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SCHACH

Spielmaterial: Schach-Plan

Je 16 Schachfiguren in 2 Farben
Ein Spieler hat 16 weiBe, der an-
dere 16 dunkle Spielfiguren: je 7
Offiziere, 1 Kénig und je 8 Bau-
ern. Die Offiziere heiBen: Dame,
Laufer (2), Springer (2) und Turm
(2). Die Aufstellung der Figuren
ist aus der Abbildung zu erse-
hen.

MERKE: schwarze Dame = schwarzes Feld, weifle
Dame = weiBes Feld. Der Ubersichtlichkeit wegen
sind die Felder am Rande mit Buchstaben und Zah-
len versehen.

Alie Offiziere und der Konig kénnen sich vor- und
riickérts bewegen:

Kénig: immer nur 1 Feld in allen Richtungen.
Dame: die starkste Figur; sie kann gerade und
schréag laufen soweit die Felder frei sind.

Laufer: kann nur schrag laufen, soweit Felder frei
sind. (Ein auf einem weiBen Feld stehender Laufer
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kann nie auf ein schwarzes Feld gelangen, ein auf
einem schwarzen Feld stehender nie auf ein wei-
Bes!)

Springer: springt 2 Felder weiter und von da aus
eine zur Seite. Der Springer ist die einzige Figur, die
{iber eigene und fremde Steine hinwegspringen darf.
Turm: kann soweit gehen, wie freie Felder vor ihm
liegen, doch nur in gerader Richtung.

Die Bauern gehen nur vorwéris. Sie durfen aus der
Ausgangsposition 2 Felder vorrlicken - kdnnen aber
auch nur 1 Feld vorriicken -, danach immer nur 1
Feld in gerader Richtung.

Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Will man
ein vom Gegner besetztes Feld einnehmen, so kann
die gegnerische Figur durch durch eine eigene ge-
schlagen werden (entsprechend der Zugméglich-
keit.) Das Schlagen ist nicht Zwang; geschlagene Fi-
guren werden aus dem Spiel entfernt. Der Kdnig darf
als einzige Figur zwar schlagen, kann aber nie selbst
geschlagen werden. Bauern kdnnen schrég vor ih-
nen stehende gegnerische Figuren schlagen.
Sonderregelungen flir Bauern:

a) das Schiagen ,en passant”

BEISPIEL: Hat ein Bauer bereits die Mitte des Spiel-
planes um 1 Feld GOberschritten, so kann er einen
gegnerischen Bauern, der aus der Ausgangsstel-
lung 2 Felder vorriickt und dabei neben ihm zu ste-
hen kommt, ,.en passant® schlagen, indem er in das
Feld hinter den gegnerischen Bauern zieht und je-
nen vom Spielfeld entfernt. Diese Regel gilt jedoch
nur im darauffolgenden Zug; danach verféllt die
Schlagmdglichkeit.

b) Bauernumwandlung

Gelangt ein Bauer auf die letzte Feldreihe des Geg-
ners, 8. Linie oder 1. Linie, so muf der Bauer umge-
wandelt werden in einen eigenen Offizier, entweder
in eine Dame, Turm, Laufer oder Springer (kann
auch, falls entsprechende Figuren noch nicht vorré-
tig, symbolisch dargestellt werden z.B. Turm umge-
dreht = Dame.)

Nur wenn Turm und Kénig noch nicht bewegt wur-
den und zwischen beiden keine Figuren stehen,
kann rochiert werden, d.h. man riickt zuerst den Ké-
nig um 2 Felder in Richtung Turm und 148t diesen

{iber den Koénig auf dessen Nachbarfeld springen
(gilt fur beide Seiten.) Die beiden Bewegungen gel-
ten als ein Zug. Es darf grundsétzlich nicht rochiert
werden, wenn:

a) Kénig und/oder der entsprechende Turm schon
vorher einen Zug getan haben,

b) der Koénig dabei auf oder (ber ein Feld gehen
muB, das von einer gegnerischen Spielfigur bedroht
ist,

¢) dem Konig eben ,Schach” geboten wurde. Der
Kénig darf nicht auf ein Feld das vom Gegener be-
droht wird.

. Greift der Gegner mit einer seiner Spielfiguren den

feindlichen Konig an (Schlag-Drohung), so ruft er
+Schach®, um auf die Drohung aufmerksam zu ma-
chen. Der Angegriffene kann diese Drohung abweh-
ren, wenn er

a) seinen Koénig schiitzt, indem er eine eigene Figur
zwischen den Angreifer und seinen Kénig stelit, oder
b) den Angreifer schlagt,

¢) mit dem Koénig auf ein nicht vom Gegner bedroh-
tes Feld ausweicht. Sind alle 3 SchutzmaBnahmen
nicht mehr méglich, so ist der Kénig schachmatt und
die Partie verloren.

~-Remis” endet dann ein Spiel, wenn beide Parteien
aufgrund der Stellung oder des nicht ausreichenden
Figurenmaterials keine Méglichkeit haben bzw. se-
hen, den gegnerischen Kénig mattzusetzen. ,Patt*
endet ein Spiel dann, wenn ein Spieler am Zuge ist
und dessen Koénig und sonstiges Figurenmaterial so
blockiert sind, daB sie keine Zugméglichkeit mehr
haben, wahrend der Konig selbst nicht im ,Schach”
steht, also nicht direkt bedroht wird.

Sowohl ,Remis”, ,Patt’, ein sogenanntes Dauer-
schach (immerwéhrendes Schachgeben), sowie
dreifache Zugwiederholung bei unverénderter Stel-
lung werden als ,Unentschieden“ gewertet.



HAUPTLING UND KRIEGER

Ein Spieler ordnet alle Schachfiguren normal an, das
sind die Krieger. Der zweite Spieler bekommt nur
eine einzige Dame, den Hauptling. Sie darf wie eine
Dame und wie ein Springer ziehen und kann alle Fi-
guren des Gegenspielers - auch den Konig - schla-
gen. Die Figuren des Gegners ziehen wie beim nor-
malen Schach. Der Spieler mit den 16 Steinen fangt
an. Er hat das Ziel, den Hauptling matt zu setzen.

DOUBLE - SCHACH

Es gelten die normalen Schachregein, nur hat jeder
Spieler 2 aufeinanderfolgende Ziige. AuBer ein Spie-
ler sagt im 1. Zug Schach an, dann darf er den 2.
Zug nicht mehr machen. Der Gegenspieler muB das
Schach bereits mit seinem 1. Zug abwehren, sonst
ist er matt. ist es keinem der beiden Spieler moglich,
einen 2. Zug durchzuflihren, endet das Spiel remis.

K.0. - SCHACH

Es kommen die normalen Schachregeln zur Anwen-
dung, Sieger ist jedoch jener, der als erster nicht
mehr ziehen kann. Es ist jedoch nicht erlaubt, sich
selbst ins Matt zu setzen.

SCHLAGSCHACH

In diesem Spiel existiert weder ein Schach noch ein
Matt, dafir besteht Schiagzwang. Auch der Konig
kann geschlagen werden. Kommt ein Bauer an die
Grundlinie des Gegenspielers, darf er nur in eine
schon geschlagene Figur umgewandelt werden. Ge-
wonnen hat der Spieler, der zuerst nicht mehr ziehen
kann.

POSITIONSSCHACH

Beide Spieler setzen abwechselnd eine beliebige Fi-
gur an eine beliebige Position am Spielbrett. Ist eine
Figur einmal gesetzt, darf Sie auf kein anderes Feld
mehr gebracht werden. Bauern diirfen weder in der
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untersten noch in der obersten Reihe Position bezie-
hen. Die Laufer eines Spieles missen jeweils auf ei-
nem schwarzen und einem weiBen Feld stehen.

Keine Figur darf auf ein Feld gesetzt werden, das
von einer Figur des Gegners bedroht ist oder auf
dem sie eine gegnerische Figur bedroht. Kann ein
Spieler nicht mehr setzen, ist das Spiel verloren.

DAME

Spielmaterial: Schach-Plan, 12
weifle und 12 schwarze Steine
Dieses traditionsreiche Spiel
wird von 2 Personen gespielt,
und zwar nimmt die eine Person
die 12 weiBen, die andere die 12
schwarzen Steine. Dieselben
werden auf den schwarzen Fel-
dern der 3 auBersten Reihen des Spielplanes gegen-
lbergestellt. Es beginnen immer die weiien Steine
das Spiel. Die Steine werden in schrager Richtung
stets um ein Feld vorwarts bewegt. Felder auf wel-
chen sich ein eigener oder ein Stein des Gegeners
befindet, dlrfen nicht besetzt werden. Sto8t man auf
einen gegnerischen Stein, hinter dem sich ein lee-
res, schwarzes Feld befindet, so darf man beim
nachsten Zug denselben Giberspringen und wegneh-
men. Das Spiel kann solange fortgesetzt werden, so-
lange sich hinter einem feindlichen Stein ein freies
Feld befindet. Uber eigene Steine darf man nicht
springen.

Erreicht man mit einem Stein die oberste Reihe des
Gegners, so erhalt man eine Dame. Dieselbe wird
dadurch gekennzeichnet, daB man einen bereits
weggenommenen Stein seiner Farbe auf diesen
Stein setzt. Diese Dame hat den Vorzug, in schréger
Richtung soviel Felder hin- und herriicken zu kén-
nen, als frei sind, nicht nur vorwérts, sondern auch
rickwarts, wobei das Wegnehmen der feindlichen
Figuren genau so geschleht wie oben erwahnt.
Ubersieht ein Sp|e|er der einen Stein vorwarts ge-
riickt hat, daB er einen Stein Uberspringen kénnte,
so kann der Gegner ihm den Stein ohne weiteres
wegnehmen.

Derjenige, der auf die vorher beschriebene Art und
Weise samtliche Steine des Gegners weggenom-
men hat oder ihn einschlieBt, so daf derselbe nicht
mehr ziehen kann, ist Sieger.

ECKDAME

Spielmaterial: Schach-Pian, je 9 Steine in 2 Farben
Hier legen die beiden Spieler das Spielfeld so, daf
sie eine Ecke vor sich haben. Die 9 Steine werden-
jeweils auf die schwarzen Felder gesetzt, indem man
zunéachst das Eckfeld besetzt, dann eine Dreier-Rei-
he und noch eine Fiinfer-Reihe. Auch bei dieser Va-
riante bewegt man jeweils einen Stein um 1 Feld,
darf sich dabei vorwérts und auch seitwérts schla-
gen. Man darf Gegnersteine iberspringen - ohne sie
aber zu schlagen. Uber eigene Steine darf man nicht
springen. Ziel des Spieles ist es, mit seinen Steinen
in den anfanglich vom Gegner eingenommene Ecke
zu gelangen. Wer dies zuerst erreicht hat, ist Sieger.

FRANZOSISCHE DAME

Diese Spielweise ist eine kuriose Variante des deut-
schen Damespieles: Man setzt wiederum 12 Steine,
die nur vorwarts bewegt werden dirfen. Aber: Ge-
schlagen werden darf nur riickwerts! Steine, die bis
zur gegnerischen Grundlinie vorgedrungen sind,
werden in Damen verwandelt, die wiederum vor-
warts und riickwarts schiagen drfen.

ENGLISCHE DAME

Die Spielregel schreibt hier vor, daB die Dame nicht
nur vorwarts und riickwarts auf den schragen Linien,
sondern auch geradeaus, rechts und links auf den
geraden Linien schlagen darf.




ITALIENISCHE DAME

Wie bei der deutschen Dame werden bei dieser Va-
riante, die Ende des 16. Jahrhunderts bekannt wur-
de, je 12 Steine gesetzt. Die Steine werde nur vor-
warts bewegt. Das besondere bei dieser Spielweise
ist aber:

1. Die Damen kdnnen nur von Damen, nicht aber von
einfachen Spielsteinen geschlagen werden.

2. Das Schlagen ist Pilicht, doch ist die Wahl nicht
frei, wenn mehrere Méglichkeiten vorhanden sind.
In diesem Fall muB immer der Weg gewéhit werden,
bei dem man die meisten gegnerischen Steine
schlagen kann.

TURKISCHE DAME

Spielmaterial: Dame-Plan, je 16 Steine in 2 Farben
Bei dieser Version spielt man, ohne Ricksicht auf die
Farbe der Felder, auf den hellen-und dunklen Fel-
dern des Planes gleichzeitig. Man bendtigt je 16 wei-
Be und schwarze Steine, die zu je 8 nebeneinander
auf 2. und 3. Reihe des Planes gestellt werden. Es
bleibt demnach zu beiden Seiten des Planes jeweils
die erste Reihe frei, ebenso die beiden Reihen in der
Mitte des Planes.

SPIELREGEL

1. Jeder Stein kann ein Feld vorwérts oder seitwarts,
aber nicht schrag ziehen.

2. Jeder Stein, der die letzte (zu Beginn freie) Reihe
des gegnerischen Feldes erreicht, wird zur Dame
gemacht.

3. Ein Stein wird dann geschlagen, wenn hinter ihm
ein Feld frei ist, durch das der Gegner durch einen
Sprung vorwérts oder seitwarts (aber nicht schrég!)
springen kann. Es kdnnen mehrere Steine hinterein-
ander geschlagen werden.

4. Eine Dame kann vorwarts, seitwarts und rickwarts
beliebig viele freie Felder ziehen und dabei gegneri-
sche Steine schlagen.

5. Der Spieler, der entweder sdmtliche gegnerische
Figuren schlagt oder blockiert oder so reduziert, da
der Gegner nur noch mit einem Stein gegen eine
Dame kampft, gewinnt.
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SCHLAG-DAME

Bei dieser Variante des Damespieles gewinnt der

Spieler, der zuerst alle seine Steine verloren hat. Es-

ist gewissermaBen ein umgekehrtes Damespiel und
wird auch Dame-ab genannt.

BIOCKADE

Spielmaterial: Dame-Plan je 12 Steine in 2 Farben
Die Aufstellung der Steine ist dieselbe wie bei Dame.
Die Steine ziehen nur auf den schwarzen Feldern,
und zwar immer nur ein Feld, aber nach Belieben
sowohl vorwérts als auch rlickwérts. Es kommt nicht
darauf an, dem Gegner durch Schlagen Steine weg-
zunehmen, sondern die Wegnahme erfolgt durch
EinschlieBen (Gefangennahme). Steine gelten als
eingeschlossen, sobald sie von gegnerischen Stei-
nen derart umgeben sind, daB sie mit ihren eigenen
Steinen keinerlei Zusammenhang mehr haben, wel-
cher eine Bewegung ermdéglicht. Die eingeschlosse-
nen Steine nimmt man dem Gegner weg. Wer zuerst
seine Steine verliert, hat das Spiel verloren.

HALMA-DAME

Diese Regel ahnelt dem vorher beschriebenen Spiel.
Halma-Dame wird aber nur mit 8 Steinen gespielt -
und die Figuren dirfen sich nur vorwérts bewegen.
Ziel ist es wiederum, moéglichst rasch mit allen Stei-
nen die beiden gegnerischen Grundlinien zu errei-
chen

HASAMIYOGI

Damespiel flr zwei Personen. Gespielt wird mit je-
weils 8 heilen und dunkien Spielsteinen. Ziel des
Spieles ist es, als erster 4 Steine auBerhalb der
Grundlinie in eine eigene Reihe zu bringen. Wem
das gelingt ist der Sieger.

Jeder Spieler bekommt 8 gleichfarbige Steine und
legt sie auf die 8 Felder der ersten Reihe des Planes.
Diese erste Reihe ist die Grundlinie. Gezogen wird
abwechselnd, jeweils mit einem Stein in eine Rich-

tung - nach vorn, links, rechts und auch riickwarts -
jedoch niemals schrég! Man kann auch Giber mehre-
re Felder in eine Richtung ziehen, sofern diese frei
sind. Vor einem besetzten Feld muB man jedoch an-
halten. Sofern dieses Feld vom Gegner besetzt ist
und das Feld dahinter frei ist, darf es im nachsten
Zug (bersprungen werden - geschlagen wird in
desem Fall nicht! Jeder Spieler versucht nun, mit
seinen Steinen eine 4er-Reihe zu bilden und gleich-
zeitig den Gegner aber an der Bildung einer 4er-Rei-
he zu hindern. Diese 4er-Reihe kann waagrecht,
senkrecht und diagonal zustandekommen. Dabei
darf sich aber keiner der vier Steine auf der Grund-
linie befinden!

Gelingt es, einen gegnerischen Stein mit vier eige-
nen Steinen zu umzingeln (schrége Nachbarfelder
gelten nicht), darf dieser umzingelte Stein vom Feld
genommen werden.

Man gewinnt das Spiel, indem man eine Reihe mit 4
aneinanderliegenden Spielsteinen schafft oder man
nimmt dem Gegner mindestens 5 Steine weg!

Abb. zu Diagonal Dame
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DIAGONAL-DAME

Die Regeln sind die gleichen wie beim normalen
Dame-Spiel, nur werden die Steine laut Abbildung
(links unten) aufgestelit.

WOLF UND SCHAF

Spielmaterial: Dame-Plan, 4 weiBe Steine, 1 schwar-
zer Stein.

Ein Spieler hat nur einen Stein: Er ist der Wolf, der
Hase oder der Fuchs - wahrend der Gegner mit 4
Steinen spielt: Er hat also die Hasen, die Hunde oder
die Jager.

Das Ziel des Spielers mit den 4 Steinen ist es, den
gegnerischen Stein einzukreisen und ihn bewe-
gungsunfahig zu machen. Er stellt die 4 Steine auf 4
helle Felder des Plans. Vom Gegenspieler wird der
schwarze Stein auf einem beliebigen hellen Feid auj-
gestellt. Er beginnt, und beide Spieler machen ab-
wechseind je einen Zug.

Der Spieler mit dem einen Stein darf vorwérts und
rlickwérts immer diagonal ziehen; die 4 Steine dr-
fen nur vorwérts bewegt werden. Sobald der eine
Stein eine Liicke zwischen den 4 Steinen findet,
durch die er durchschliipfen kann, ist das Spiel mit
dem Sieg des Wolfes (des Hasen oder des Fuchses)
beendet.

RAUBER UND GENDARM

Spielmaterial: Dame-Plan, je 12 Steine in 2 Farben

Die Steine werden wie beim Damespiel gesetzt.
Dann werden sie abwechselnd in schréager (diagona-
ler) Richtung um je ein Feld verschoben. Dabei kann
man nach Belieben vorwéris oder rlickwarts ziehen.
Ist ein Feld hinter einem (oder mehreren) gegneri-
schen Stein frei, so konnen diese (auch im Zickzack-
sprung) (tbersprungen werden. Die Ubersprungenen
Steine werden aber nicht geschlagen, sondern sie
bleiben auf dem Plan stehen. Aufgabe ist es, seine
Steine mdglichst rasch auf die gegnerische Seite zu
bekommen, oder den Gegner so einzuschlieBen,
daB dieser bewegungsunfahig ist.
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FROSCHE UND KROTEN

Far 2 Spieler

Gespielt wird mit jeweils 3 hellen und dunkien
Spielsteinen.

Auf dem Dame-Spielplan werden die 3 weiBen (die
Frésche) und die 3 schwarzen Spielsteine (Die Kro-
ten) laut Darstellung aufgestellt.

Nun wird abwechselnd, jeweils um ein Feld weit, ge-
zogen. WeiB darf beginnen. Solange es méglich ist,
darf nur vorwiérts, also in Richtung des Gegners, ge-
zogen werden. Es dirfen gegnerische Steine auch
Ubersprungen werden, aber nur dann, wenn man di-
rekt davor steht und das Feld dahinter frei ist.

Ist das Vorwartsziehen nicht mehr méglich, muB
rlickwérts gezogen oder gesprungen werden.
Sieger ist der Spieler, der als Erster die 3 Ausgangs-
felder des Gegners besetzt hat.

PYRAMIDENSCHIEBEN

Spielmaterial: Dame-Plan, je 12 Steine in 2 Farben
Man setzt seine Steine in Pyramidenform auf das Da-
mebrett, und zwar auf die Punkte A1, C1, E1, G1, B2,

D2, F2, C3, E3 und D4 die schwarzen Steine auf B8,
Ds, F8, H8, C7, E7, G7, D6, F6 und E5 die weiBen
Steine. Nun kdnnen die Steine in jeder Richtung auf
den schwarzen Feidern vorwéarts bewegt werden,
um die Pyramide auf der gegeniiberliegenden Seite
des Brettes wieder aufzubauen. Man darf dabei um
einzelne Felder vorriicken oder eigenen Steine oder
gegnerische Steine lberspringen, und zwar in ei-
nem Sprung oder in einer Serie von Spriingen. Uber-
sprungene Steine verbleiben auf dem Brett. Sieger
ist, wer zuerst seine Pyramide wieder aufgebaut hat.

ALTDT. DAMESPIEL

Spielmaterial: Dame-Plan, je 16 Steine in 2 Farben
Dies ist die alteste bekannte Regel fir 'das Dame-
spiel: Die Steine werden auf die dunkien und hellen
Felder der beiden ersten Reihen des Planes gestellt,
so daB in jeder Reihe 8 Steine nebeneinander ste-
hen.

Spielregel:

1. Die Steine ziehen immer auf Felder der Farbe, auf
der sie zu Beginn stehen.

2. Die Steine ziehen in schrager (diagonaler) Rich-
tung um je ein Feld nach vorwarts.

3. Schlagen ist Zwang, und es mussen soviel gegne-
rische Steine geschlagen werden, wie méglich sind.
Der normale Stein kann jedoch nicht nur schrég vor-
warts, sondern auch gerade vorwérts und seitwérts
nach links und rechts (also nach 5 verschiedenen
Richtungen) schlagen.

4. Ein Stein, der die letzte gegnerische Reihe er-
reicht, muB dort anhalten, um zur Dame gemacht zu
werden.

5. Eine Dame kann nicht nur diagonal, sondern nach
allen 8 Richtungen nach Belieben ziehen und schia-
gen.

Die (brigen Regeln stimmen mit den Regein des
normalen Dame-Spieles Uiberein.




ROSSELSPRUNG

Spielmaterial: Dame-Plan, 1 Springer-Figur,
Grundlage des Rdsselsprungs ist die Bewegung des
Springers beim Schachspiel: 2 Felder vor und - von
da aus gerechnet - 1 Feld zur Seite. Aus dieser Be-
wegung wurde ein recht kniffliges Solo-Spiel entwik-
kelt, zu dem der Dame-Plan notwendig ist und eine
Springer-Figur. Die Aufgabe besteht darin den Sprin-
ger nach und nach Gber simtliche 64 Felder zu fih-
ren, und zwar so, daf3 kein Feld zweimal beriihrt wer-
den darf. Das Prinzip ist sehr einfach: Beginnt man
z.B. auf dem Feld a1, so kann der Springer entweder
nach b3 oder nach ¢2 springen. Van c2 kann er wei-
ter nach a3, b4, e3 oder e1; von b3 auf die Felder a5,
c5, d4, d2 oder c1 usw. Um die bereits beriihrten Fel-
der kenntlich zu machen, kann man sich das Spiel-
feld auch auf ein Blatt Papier zeichnen. Die Zlige
kann man dann mit leichten Bleistiftstrichen auf dem
Papier festhalten und jederzeit wieder ausradieren,
falls man sich ,vergaloppiert” hat.

Der Rosselsprung bietet so unerschopfliche Mog-
lichkeiten des geistigen Trainings, daB ihm schon oft
Mathematiker zu Leibe gerlickt sind.

CONTRACT-CHECKERS

Spielmaterial: Dame-Plan, je 14 Steine in 2 Farben
Im Jahre 1934 wurde diese Variante in Chicago ent-
wickelt.

Jeder Spieler beginnt mit 12 Steinen, die er wie bei
der deutschen Dame setzt. Es gelten auch sonst die
Regeln des deutschen Damespieles: Nur kann man
hier noch einen 13. und 14. Stein ins Spiel bringen,
und zwar dann, wenn ein vorher vereinbartes Feld
auf der Grundlinie frei geworden ist. z.B. Feld 4 auf
beiden Seiten: Dieses Feld kann dann mit einem neu
ins Spiel genommenen Stein beseizt werden, sobald
es frei geworden ist. :

DAME GANZ ANDERS

Weif stellt seine 12 Steine auf seinen drei Grundlini-
en auf. Schwarz hingegen hat nur eine einzige
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Dame, die auf einem beliebigen schwarzen Feld in
einer seiner 3 Reihen plaziert wird.

WeiB zieht zuerst und muB versuchen, in maximal 12
Zigen samtliche Steine zu verlieren, sonst siegt
Schwarz. Schwarz ist verpflichtet in jedem Zug még-
lichst viele Steine zu schlagen, kann selbst jedoch
nicht geschlagen werden.

MAUERN

Bei dieser Spielvariante wird mit je 8 schwarzen und
weiBen Figuren gespielt. Position der Figuren wie bei
Dame in drei Reihen auf beiden Feldseiten, nur auf
den schwarzen Feldern. Es darf nicht geschiagen,
sondern nur gezogen werden, das wiederum nur
schrag vorwarts auf den schwarzen Feldern.

Ziel dieses Spieles ist es, feindliche Figuren einzein
so einzuschlieBen, daB sie nicht mehr bewegt wer-
den kénnen. Diese Figuren dtirfen vom Feld genom-
men werden, wenn keine Verbindung zu eigenen
Steinen mehr besteht, sie also ,eingemauert® sind.
Solange eine Figur noch unmittelbar neben einer
gleichen Figur steht, gilt sie nicht als eingemauert.
Wer zuerst eingemauert ist, hat das Spiel verloren!

FANG DEN STEIN

Jeder Spieler erhalt 20 Steine, von denen je 14 laut
Abbildung am Brett plaziert werden (es werden je 15
Damesteine u. 5 Halmakegel verwendet). Die Spie-
ler ziehen abwechselnd einen Stein waagrecht oder
senkrecht beliebig weit. Die gezogene Strecke muf
jedoch von fremden und eigenen Figuren frei sein,
da Hipfen verboten ist.

Alle gefangenen Steine werden durch Steine eige-
ner Farbe ersetzt. Als gefangen gilt ein Stein, wenn
er zwischen 2 gegnerischen Steinen auf einer gera-
den Linie so eingeschlossen ist, daB kein freies Feld
mehr dazwischen liegt. Das gilt auch fir mehrere
Steine, wenn an jedem Ende ein feindlicher pla-
Ziert ist.

Stehen 2 gleiche Steine mit einem Feld Zwischen-
raum auf einer Geraden, kann der Gegner einen
Stein auf dieses Feld setzen, ohne gefangen zu sein.

Falls der Spieler jedoch seinen Stein wegzieht, um
ihn beim nachsten Zug wieder zuriickzufihren, ist
der Stein des Gegners gefangen. Ecksteine kénnen

nicht von 2 Seiten eingeschlossen werden wund kon-
nen daher nicht gefangen werden, It elrier der Spie-
ler gezwungen, einen Eckpunkt zu verlassen, hat er
das Spiel mit hoher Wahrscheinlichkait verloren. Ver-
lierer ist, wer keine Steine mehr hat.

POLNISCHE DAME

Bei diesem Spiel gibt es folgends Abwandiungen
gegeniiber dem normalen Dame-8plal;

Die Figuren dirfen nur schrég vorwhrts zlehen, je-
doch beliebig schrag vor- u, rlickwérta schiagen.
Schlagzwang besteht auch dann, wenr es méglich
ist, mit einem Zug mehrere Stelne hiftarainander zu
schlagen - jeweils in Diagonalriehiung, wenn még-
lich aber auch (ibereck, also im Ziakzaskaprung.




MUHLE

I Spielmaterial: Mihieplan, 9 wei-
Be und 9 schwarze Steine

Es kdnnen nur zwei Personen
teilnehmen, wovon jede neun
Steine von gleicher Farbe erhéit.
| Die Aufgabe dieses Spieles ist,
drei Steine auf eine Linie zu set-
zen. Dies nennt man eine Mihle,
und wer eine solche setzt oder zieht, nimmt dem
Gegner einen beliebigen Stein weg, jedoch keinen,
der in einer MUhle steht. Die neun Steine, welche je-
der Spieler erhalten hat, werden zunéchst abwech-
selnd gesetzt, immer nur je ein Stein.

Dabei muB man versuchen, die Steine in eine Linie
zu bringen und dies beim Gegner durch entspre-
chendes Setzen méglichst zu verhindern.

Sind alle Steine gesetzt, so wird gezogen, wobei je-
der Spieler nur einen Schritt gehen darf, d.h. auf den
bezeichneten Linien von einem Eck oder Kreuzpunkt
zum néchsten freistehenden. Beim Ziehen gelangen
erst die Miihlen zu besonderem Werte, denn eine
Mahle kann aufgezogen und geschlossen werden,
wobei dann stets ein Stein des Gegners genommen
werden kann. Man muf3 daher wohl achtgeben, daf
der Gegner nicht mit einer Mithle zuvorkommt, da er
dann das Recht hat, bei Erreichung derselben den
Stein der offenen Mihle wegzunehmen. Hat einer
von den beiden Spieiern seine Steine durch des
Gegners Muhlen bis auf drei verloren, so darf er
springen, d.h. er braucht mit den Steinen nicht nur
einen Schritt zu gehen, sondern er darf jeden belie-
bigen leeren Platz besetzen, welchen Steine Gber-
haupt Gberhaupt einnehmen durfen. Er muB dabei
suchen, selbst eine Mdlhle zu bekommen und die
des Gegners zu zerstoren. Verliert der Spieler noch
einen der drei Gbrigen Steine, so hat er das Spiel ver-
loren, hat jeder der Spieler noch drei Steine, so ist
das Spiel unentschieden. Sehr vorteilhaft zur Siche-
rung des Gewinnes ist, mdglichst zwei Mihlen in
parallel laufenden Linien zu bilden, in der Weise, da3
man beim Offnen der einen gleichzeitig schlieBt
(Zwickmihle). Je nach Ubereinkunft kann man be-
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stimmen, daB der Gewinnende beim nachsten Spiel
zuerst ansetzt oder daf3 der Ansatz nach jedem Spiel
wechselt.

WURFELMUHLE

Jeder Spieler bekommt 9 Steine, zusétzlich werden
3 Wiirfel benétigt. Den Ublichen Spielregeln nach
wird abwechselnd ein Stein gesetzt, mit der Ausnah-
me, daB3 vor dem Setzen jeweils mit allen 3 Wurfeln
einmal gewdrfelt wird. Wirfelt der Spieler eine 4,
eine 5 und eine 6, oder zwei 3-er und einen 6-er oder
zwei 2-er und einen 5-er oder zwei 1-er und einen 4-
er, kann dieser Spieler, falls der Gegner eine Mihle
hat, einen Stein aus dieser entfernen und einen eige-
nen setzen. SchlieBt er damit eine eigene Mihle, darf
er noch einen weiteren Stein fir diese Milhle entfer-
nen. Bei den restlichen Wirfen kann jeweils nur ein
Stein gesetzt werden. Sind samtliche Steine gesetzt,
wird das Spie! nach den gebrauchlichen Mihle-Re-
geln fortgesetzt.

HUPFMUHLE

Jeder Spieler hat drei Steine, Diese werden laut Ab-
bildung aufgestellt. Abwechseind hiipfen die Spie-
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ler mit je einem Stein auf irgendein Feid. Sieger ist,
wer zuerst eine Milhle geschlossen hat.

ECK-MUHLE

Beide Spieler bekommen je 12 Steine. Der einzige
Unterschied zum normalen Mihlespiel ist der, daB
auch auf den Eckdiagonalen eine Mihle erlaubt ist.

KREUZMUHLE

Jeder Spieler hat sechs Steine, die wie in der Dar-
stellung aufgestelit werden. Abwechselnd wird mit
je einem Stein um ein Feld weitergezogen. Wer als
erster eine Mihle bildet, gewinnt
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TREIBJAGD

WeiB hat drei Steine, Schwarz dagegen sieben.
Schwarz muB versuchen, durch Ziehen von Feld zu
Feld eine Miihle zu bilden, wobei die zu Beginn be-
stehenden Muhlen nicht gelten. Wei8 muB durch
Springen versuchen, dies zu verhindern. Ist es
Schwarz bis zum 15. Zug gelungen, eine Mihle zu
bilden, ist er Sieger. Andernfalls hat Wei gewonnen.
Grundaufstellung auf der nachsten Seite.




.

Spielmaterial:Halma-Plan,
Halma-Kegel

Das Spiel kann von 2 Personen
mit 2 mal 19 Figuren oder von
4 Personen mit 4 mal 13 Figuren
oder von 3 Personen mit 3 mal
15 Figuren gespielt werden, es
sind deshalb insgesamt 66 Figu-
ren vorhanden. Auf dem Spielplan befinden sich vier
Ecken mit 13 Feldern, welche durch rote Linien ab-
gegrenzt werden. Diese 13 Felder werden zusam-
men der ,kleine Hof“ genannt. Beteiligen sich 4 Per-
sonen am Spiele, so besetzt jede derselben die 13
Felder eines solchen kleinen Hofes mit 13 Figuren
der gleichen Farbe. Spielen nur 2 Personen, so be-
setzt jede derselben einen der beiden schrag gegen-
tiberliegenden groBen Héfe bis zu dem grinen vol-
len Strich, welcher die 19 Felder abschiieBt, mit 19
Figuren. :

Dem Spiele liegt der Gedanke zugrunde, daB jeder
Spieler danach trachtet, seine Figuren in den Hof
des Gegners zu bringen. Wem dies zuerst gelingt,
ist Sieger.
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Die einzelnen Spieler bewegen der Reihe nach ab-
wechselnd die Figuren um ein Feld, gerade, schrag,
riickwarts, je nach Belieben, oder durch Springen,
d.h., man kann eine gegnerische oder eigene Figur,
welche vor oder neben einem steht, Giberspringen
(ohne jedoch dieselbe wie beim Damebrett fortzu-
nehmen), wenn unmittelbar dahinter ein freies Feld
ist. Man kann also sowohl seitwarts wie rickwarts in
jeder Richtung springen. Es liegt im Interesse desra-
schen Vorwartskommens, daB man die Figuren so-
viel wie moglich springen 148t. Der Gegner muB
bemiht sein, seinen Feind am Springen zu hindern,
ferner soll er danach trachten, eine gegnerische
Figur in dessen Hof bis zuletzt einzuschlieBen, oder
aber in dem eigenen Hofe, in welchem man sich zu-
erst befindet, eine Figur zuriickzulassen, damit der
Gegner den Hof nicht ganz besetzen kann; auf aile
Falle muB man aber daflr sorgen, daB man zu-
fetzt mit wenigen Ziigen diese letzte Figur folgen las-
sen kann. '

Beteiligen sich 4 Personen mit je 15 Figuren aufden
vier kieinen Héfen am Spiel, so kann entweder jeder
Spieler filr sich bemiiht sein, einen der Héfe zu er-
obern oder aber was vielleicht mehr Interesse bietet,
2 schrag gegenuberliegende Personen spielen
zusammen und suchen ihre Hofe so schnell wie
méglich zu vertauschen, indem sie sich gegenseitig
Gelegenheit zum Springen geben und dabei die
anderen 2 Spieler moglichst am Vorwartskommen
hindern.

Wer seine samtlichen Figuren untergebracht hat,
braucht nicht mehr weiter zu ziehen. Sieger ist jene
Spielgruppe, welche zuerst ihre Hofe vertauscht hat.

HALMA SOLO

Spielmaterial: Halma-Plan, 12 Halmakege! in einer
Farbe. Es wird ein Hof mit 19 Steinen besetzt. Dann
versucht man, diese mit méglichst wenig Zigen
oder Spriingen in den gegeniiberliegenden Hof zu
bringen. Bei jeder Partie wird die dazu notwen-
dige Anzahl der Spriinge und Ziige gezahit.
Der Spieler mu8 bestrebt sein, immer neue, glnsti-
gere Méglichkeiten herauszufinden und dadurch mit

immer weniger Ziigen das Ziel zu erreichen.

SCHNELL-HALMA

Bei dieser Abart des groBen Halma werden die 8 Fel-
der zwischen den farbigen Linien durch die die Hofe
abgegrenzt sind, mit Kegeln besetzt. Bei 2 Spielern
besetzt man die sich gegeniberliegenden Linien,
bei 4 Spielern alle 4 Hofumrandungen. Man spieit
nach der Regel des groBen Halma auf den quadra-
tischen Feldern. Wer seine Kegel als erster in die ge-
geniiberliegenden Linien gebracht hat, ist Sieger.

TREFF-HALMA

Diese Variante kann ailein, zu zweit, zu dritt oder zu
viert gespielt werden: Jeder Spieler markiert die im
hintersten Feld stehende Figur mit einem diinnen
Bandchen (einem Wollfaden) und versucht, diese Fi-
gur dann auch wieder in das gegenliberliegende
Endfeld zu bringen. Natiirlich missen auch die an-
deren Figuren mitgeflinrt und platziert werden.

ZWEI KATZEN UND
19 MAUSE

Spielmaterial: Halma-Plan, 2 und 19 Halmakegel
Ein Spieler nimmt 2 Kegel als Katzen und stellt die-
se auf die Mitte des Halmaplanes. Der andere Spie-
fer nimmt 19 Kegel als Mause und verteilt diese nach
Belieben auf dem Plan.

Nun kénnen Katzen und Méuse von einem Feld zu
anderen ziehen, und zwar beliebig nach allen Rich-
tungen. Dabei kénnen die Katzen (sie miissen aber
nicht) ungedeckte Méause durch Uberspringen schla-
gen und vom Spielplan entfernen. Die Katzen dage-
gen kénnen von den Mausen nicht geschiagen wer-
den.

Die Mause miissen versuchen, die Katzen so einzu-
schlieBen, daB diese bewegungsunféhig sind. Um-
gekehrt haben die Katzen gewonnen, wenn es ihnen
gelingt, so viele Mause zu fangen, daB sie selbst
nicht mehr eingeschlossen werden kénnen.




GOBANG

Spielmaterial: Halma-Plan, je 12 Haimakegel pro
Spieler

Jeder Spieler erhalt 12 Kegel. Aufgabe ist es, fiinf in
einer Richtung (waagrecht, senkrecht oder schrag)
nebeneinanderliegende Felder zu besetzen. Es wird
abwechselnd je ein Kegel gesetzt. Jeder Spieler hat
darauf zu achten, einerseits, recht viele Mdglichkei-
ten zur Reihenbildung zu bekommen, andererseits
seine Gegner daran zu hindern. Bei geschicktem
Spiel werden bald alle Steine gesetzt sein, ohne daB
eine Reihe zustande gekommen ist. Dann darf durch
Schieben (wie beim Damespiel) weitergespielt wer-
den. Man darf abwechseind nach allen Richtungen
schieben, aber jedesmal nur um ein Quadrat weiter-
ricken. Wer zuerst finf Steine in eine Reihe bringt,
hat gewonnen. Bei diesem Spiel darf man seine Mit-
spieler nie aus dem Auge verlieren und sich nicht auf
einen einzigen Plan verlassen. Sobald ein Gegner
drei Steine in einer Reihe hat, muB man ihm das Wei-
terlegen in der gleichen Reihe unméglich machen;
sonst ist das Spiel verloren.

Rasches Spiel erhdht den Reiz.

Ubrigens kdnnen beim Spiel zu 4 Personen sich
auch je 2 Bundesgenossen zusammentun. Dann be-
kommt jeder nur 6 Kegel, und je 2 Bundesgenossen
haben die gleiche Farbe.

TIPSY

Spielmaterial: Halma-Plan, je 15 Halmakegel pro
Spieler

2, 3 oder 4 Personen beteiligen sich am Spiel; jeder
verflgt Gber 15 Halmakegel. Die Spieler setzen nun
abwechselnd eine Figur auf die Kreuzungspunkte
des Spielplanes, wobei sie versuchen, gegnerische
Steine vollkommen einzuschlieBen, d.h. man setzt
seine Kegel so um das Feld des gegnerischen Stei-
nes, daB dieser vdllig von 4 Kegeln anderer Spieler
eingekreist ist. Jeder spielt gegen jeden. Wer mit sei-
nem Kegel einen solchen EinschluB volizieht, darf
den gefangenen Stein wegnehmen und behalten.
Das freigewordenen Feld kann wieder besetzt wer-

THE PERNER PUBLISHING GROUP AG, SCHWEIZ

den. Dadurch andert sich die Spielsituateion stan-
dig, und es ergeben sich immer wieder neue tibe-
raschende und reizvolle Méglichkeiten.

Wenn alle 15 Figuren gesetzt sind oder keine Ein-
schlieBungen mehr méglich sind, ist das Spiel been-
det. Gewonnen hat der Spieler der mehr Figuren von
dem oder den Gegenspielern erobert hat, als er
selbst verloren hat.

RAKADO

Spieimaterial: Halma-Plan

Je 16 Halmakegel in 2 Farben, 1 Wiirfel

Die Spieler setzen ihre Figuren auf die gegentberlie-
genden Grundlinien des Spielplanes. Dann wird aus-
gewdirfeit, wer beginnen darf: Wer die héchste Zahl
wirft, beginnt. Er wiirfelt noch einmal und riickt dann
eine Figur um die entsprechende Zahl von Feldern
vorwérts. Dann wirfelt der Gegner und bewegt
ebenfalis eine Figur. Wer eine 6 wirfelt, darf noch
einmal wiirfeln.

Das Ziel ist es, die eigenen Figuren auf die Grundii-
nie des Gegners zu bringen. Auf dem Weg dahin
dirfen - oder vielmehr mUssen - gegnerische Figu-
ren geschlagen werden, wenn die eigene Figur ge-
nau mit der gew(irfelten Zahl von Schritten ein Feid
erreicht, auf dem eine gegnerische Figur sitzt. Uber-
sieht ein Spieler, daB er hatte schlagen kénnen, darf
ihm der Gegner die betreffende Figur abnehmen.
Auch das Ziel kann nur dadurch erreicht werden,
daB man genau die bendtigte Zahl von Schritten
wiirfelt. Ist man 3 Schritte vom Ziel entfernt und man
wirfelt eine 4, muB man eben warten, bis man eine
3 wirfelt. Wer das Ziel erreicht hat, kann weder
schiagen noch geschlagen werden.

SCHACHHALMA

Spielmaterial: Dame-Plan, je 8 Halmakegel in 2 Far-
ben. Das normale Halmaspiel nimmt oft viel Zeit in
Anspruch. Wer Lust auf eine kiirzere Partie hat, kann
auch auf dem Dameplan mit 8 Kegein spielen. Zu
Beginn des Spieles stellt man in die Felder von zwei
einander gegeniiberliegenden Ecken je 8 Figuren.

Dann gelten die Regeln des normalen Halmaspiels.
Dabei ist zu beachten, daB beide Spieler alle ihre Fi-
guren mdglichst rasch aus der Ausgangssteliung
entfernen mussen. Es darf kein Kegel absichtlich zu-
riickbehalten werden.

CHEF - GOBANG

Vorgegangen wird nach den normalen Gobang-Re-
geln, zusatzlich gilt jedoch: Es kénnen genau 2 geg-
nerische Figuren geschiagen werden, indem man
sie in einer Linie von 2 Seiten her einschlieBt.
Stehen beispielsweise eine schwarze und zwei wei-
Be Figuren hintereinander auf einer Linie, kann
Schwarz, wenn er an der Reihe ist, mit einer weiteren
Figur die beiden weiBen Figuren einschlieBen und
vom Feld nehmen.

SCHATZSUCHE

Alle Halmasteine werden in der Mitte des Spielpla-
nes aufgestellt. Einer der Spieler verlaBt den Raum.
Wéhrenddessen bezeichnen die anderen Spieler ei-
nen Stein durch Bertihren als Schatz, Der Mitspieler
darf nun den Raum wieder betreten. Er muB den
Schatz suchen. Das tut er, indem er einen Stein nach
dem anderen vom Brett nimmt, bis er den ,Schatz“
gefunden hat. Die Anzahi der abgenommenen Stei-
ne wird notiert.

Danach werden die Steine wieder aufgestellt und der
néchste Spieler begibt sich auf Schatzsuche, solan-
ge, bis jeder einmal gesucht hat. Sieger ist, wer beim
Suchen die wenigsten Steine abgenommen hat.

SCHWARZ-WEISS HALMA

Die Figuren werden wie zum normalen Halma aufge-
stelit. Die Regeln sind jedoch etwas anders: Die Hal-
mafiguren auf den schwarzen Feldern dlrfen nur auf
den schwarzen Feldern schrag vorwérts bewegt
werden, jedoch nicht springen.

Die Figuren auf den weiBen Feldern dirfen sich auf
den weiBen Feldern schrag vorwérts bewegen, je-
doch nur indem sie springen.



Die Figuren auf den schwarzen Feldern werden also
dazu verwendet, um Sprungmdglichkeiten fur die
auf den weiBen Feldern stehenden Figuren zu bau-
en. Innerhalb des gegnerischen Hofes kénnen je-
doch alle Figuren beliebig hiipfen und ziehen, weil
ansonsten nicht alle Felder des Hofes besetzt wer-
den kénnten.

MENJI

Meniji wird von 2 Personen nach den Gobang-Re-
geln gespielt, auBer, daB nicht nur gerade Reihen,
sondern auch im rechten Winkel gekhickte Reihen
aus mindestens 5 Figuren gebildet werden kénnen.
Reihen, die aus genau 5 Figuren bestehen und auf
jedem Arm gleich viele - also 3 - haben, sind davon
ausgenommen.

TOP SECRET

2 Personen bekommen je 18 Figuren und setzen ab-
wechselind eine Figur auf eines der Felder in der Mit-
te desSpielfeldes, (es entsteht ein Quadrat aus 6x6
Feldern). Wenn alle Figuren gesetzt sind, ziehen die
Spieler abwechseind eine ihrer Figuren in Richtung
Spielfeldrand. Jede Figur darf pro Zug um 1 Feld in
eine beliebige Richtung bewegt werden. Es kann
auch eine Figur (ibersprungen werden, wenn dahin-
ter ein Feld frei ist. Weiters kénnen mehrere Spriin-
ge nacheinander gemacht werden, wenn die Rich-
tung dabei nicht gewechselt wird. Gewonnen hat je-
ner Spieler, dessen Figuren zuerst auf beliebigen
Randfeldern plaziert sind. Es darf-aber auf jedem
Feld nur eine Figur stehen.

SPRINGDAME

In den letzten beiden Reihen des Halmaspielplanes
werden jeweils 16 Figuren auf den schwarzen Fel-
dern aufgestelit. Glltig sind die normalen Damere-
geln, auBer, daB auch Uber eigene Figuren gesprun-
gen werden darf. Dies allerdings nur vorwarts und
ohne sie zu entfernen. Die Damen durfen nur Gber
die gegnerischen Figuren hiipfen.
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HALMA ZU DRITT

Spielmaterial:Halma-Plan-Stern,
je 15 Halmakegel in drei Farben
Der Stern-Plan, der zwischen
1920 und 1930 er-schien, ist fiir 3
Spieler bestimmt. In manchen
Landern ist er gelocht; man spieit
dort mit Kugeln und dem Titel
,Chinese Checkers*.

Jeder Spieler benutzt 15 Figuren
die er wiederum maglichst schnell in die gegentiber-
liegende Sternspitze fllhrt. In der mitte des sechsek-
kigen Spielplans treffen nun also drei verschiedenen
Figuren zusammen: Jeder Spieler wird dabei versu-
chen, durch eine eigene Takiik diesem Gedrénge zu
entgehen, um nciht durch die beiden anderen Spie-
ler behindert zu werden. Gewonnen hat der Spieler,
der zuerst seine Figuren vollstandig in die gegen-
uberliegende Sternspitze gefiihrt hat.

MARSCH RAUS! (INDIA)

os]  Spielematerial: 8 bis 16 Halma-
kegel je 4 Farben, Spielplan:
Marsch raus
An diesem beliebtesten Gesell-
schaftsspiel kénnen sich 2 - 4
Personen beteiligen.
Zum Spiele gehoren 1 Wirfel,
16 Figuren in 4 Farben und 1
Spielplan.
Jeder Spieler erhélt 4 Figuren einer Farbe und setzt
drei davon auf die gleichfarbigen Eckkreise, die vier-
te Figur dagegen ins Spiel auf den Anfangskreis sei-
ner Farbe.
Da das Spiel interessanter ist, wenn alle auf dem be-
nitzten Spielplan vorgesehenen Farben mitspielen,
s0 Ubernimmt, im Falle wenn weniger als 4 Personen
an dem Spiel beteiligt sind, einer oder beide Spieler
2 Farben. Dem Spiel liegt folgender Gedanke zu
Grunde: Die Aufgabe der Spieler besteht darin, mit
ihren samtlichen vier Figuren, vom Anfangs-kreis ih-
rer Farbe ausgehend, in der Pfeilrichtung das ,auBe-
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re“ Kreuz unter Berlicksichtung der nachste-henden
Spielregel zu umziehen und in die Endkreise ihrer
Farbe einzurlicken. Wer zuerst seine 4 Figuren in
diese Endkreise einbringt, erhélt den 1. Preis. Die
librigen spielen weiter, bis auch sie, einer nach dem
anderen, das Ziel erreicht haben. Es werden, wie bei
allen Gesellschaftsspielen, Preise festgesetzt. Es ist
besonders darauf zu achten, die Figuren seiner Geg-
ner hinauszuwerfen (durch Besetzen des gleichen
Kreises), damit man freien Weg bekommt. Anderer-
seits muB man sehen, den feindlichen Figuren des
Hintermannes auszuweichen. Insbesondere ist es
von gréBter Wichtigkeit, die feindlichen Figuren dann
zu schlagen, wenn sie dicht vor dem Ziele angelangt
sind, weil sie sich dann nochmals von Anfang an den
Weg machen mussen.

Die Spielregel ist wie folgt:

1. Jeder Spieler hat einen Wurf, wer die meisten Au-
gen wirfeit, beginnt das Spiel und setzt seine im An-
fangskreis befindliche Figur um so viele Kreise in der
Richtung des Pfeiles vorwarts, als Augen gefallen
waren, hierauf wirfeln und setzen die (brigen Mit-
spieler der Reihe nach.

2. Die Hauptrolle spielt die Zahl ,6". So oft der Spie-
ler eine 6" wirfelt, hat er einen weiteren Wurf frei.
Bei jeder geworfenen ,6“ muB der Betreffende eine
Figur aus seinem Eckkreis auf sein Anfangskreis
setzten und beim nachsten Wurf mit dieser neu ein-
gesetzten Figur weiterziehen, selbst wenn er auch
eine andere Figur dadurch hinausschlégt. Warfelt er
dagegen eine andere Zahl als ,6“, so kann er belie-
big mit einer seiner Figuren im Spiele weiterziehen.
Wiirfeit ein Spieler eine ,6 und hat keine Figur mehr
im Eckkreis stehen, so darf er nach Belieben mit ei-
ner im Spiel befindlichen Figur weiterziehen und
nochmals wirfein.

3. Trifft eine Figur auf einen vom Feind besetzten
Kreis, so muB die feindliche Figur in seinen Eckkreis
zurlck und darf diese Figur erst wieder ins Spiel ge-
setzt werden, wenn der Geschlagene eine 6 wiir-
felt.

4. Uber die im Wege stehenden feindlichen und ei-
genen Figuren wird gesprungen, die Ubersprunge-
nen Kreise werden mitgezahit.




5. Hat eine Figur das &uBere Kreuz volistéandig um-
zogen, so riickt dieselbe auf die Kreise inrer Farbe
ein, wer zuerst seine vier Figuren einbringt, erhait
den ersten Preis. Die (ibrigen Spieler spielen dann
in gleicher Weise um die weiteren Preise fort. In die
Endkreise kann nur dann eingerlickt werden, wenn
die entsprechende Zahl der freien Kreise gewrfelt
wird.

BARRIKADE

Schafft es ein Spieler, zwei Figuren seiner Farbe auf
das gleiche Feld zu setzen, ist dies eine Barrikade,
die von den Gegnern nicht Gberwunden werden
kann. Nach drei Wurfelrunden muB die Barrikade
aber abgebaut werden, das heiBt, eine der Figuren
muB weiterziehen.

PARKEN

Es konnen 2 - 4 Personen teilnehmen. Bei diesem
Spiel werden acht Kreise als ,Parkplatze” von den
Spielern festgelegt. Kommt eine Figur auf so einem
Parkplatz zu stehen kann sie dort ,Parken” und darf
somit nicht hinausgeworfen werden. Auf einem Park-
platz kénnen auch mehrere Figuren, egal welcher
Farbe, stehen und sich ausruhen. Kann ein Spieler
nur noch mit einer Figur die gerade parkt ziehen,
muB diese den Parkplatz verlassen. Ansonsten gel-
ten die Regeln von Marsch raus (India).

CRAZY INDIA

Es kdnnen 4 Personen spielen. Jeder Spieler plaziert
in seinem Haus 4 verschiedenfarbige Steine. Ziel
dieses-Spieles ist es, als erster 4 verschiedenfarbige
Steine ins Ziel zu bringen. Jeder Spieler darf irgend-
eine Figur setzen, nachdem er eine 6 gewurfelt hat.
Er kann jeweils dreimal wiirfeln. Hat ein Spieler be-
reits einen Stein angesetzt, darf er nur mehr einmal
wirfeln. Gezogen werden kann jeder beliebig farbe-
ne Stein, auBer er steht auf einem gegnerischen
Startfeid.

Ein Spieler darf jedoch nur den Stein einer Farbe, die
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nicht mehr in seinem Haus und noch nicht in seinem
Zielfeld steht, ziehen. Hat zum Beispiel ein Spieler in
seinem Haus eine grilne und eine gelbe Figur und
im Ziel eine blaue, darf er nur mit den roten ziehen.
Die Steine kdnnen nur vorwarts ziehen, dirfen aber
auch rickwérts schlagen. Eine geschlagene Figur
kann in irgendein Haus, in dem diese Farbe nicht
vorkommt, zurlickversetzt werden. Auch im dazuge-
horigen Zielfeld darf diese Farbe nicht aufscheinen.
Ansonsten gelten die Ublichen Regeln des India-
Spieles, mit der Ausnahme, daB im Zielfeld keine
Steine libersprungen werden diirfen. Sieger ist, wer
als Erster 4 verschiedenférbige Steine in seinem Ziel-
feld stehen hat.

FINE (=STRAFE)

Zwei bis vier Teilnehmer bekommen je 4 Figuren und
eine bestimmte Anzahl von Spielmarken. AuBerdem
braucht man einen Wirfel. Zu Beginn des Spieles
bezahlt jeder Spieler eine Marke als Einsatz. Die er-
ste Figur jedes Spielers kann sofort gesetzt werden,
die folgenden kénnen nur nach dem Wurf einer 1 ins
Spiel gebracht werden. Zum Setzen besteht kein
Zwang, es empfiehlt sich jedoch, méglichst viele Fi-
guren am Spielfeld zu haben. Fir die Richtung in die
er ziehen will, entweder im oder gegen den Uhrzei-
gersinn, kann sich jeder Spieler vor dem Beginn des
Spieles entscheiden. Diese Richtung gilt fir samtii-
che seiner Figuren wéhrend der ganzen Spieldauer.
Keine Figur darf auf einem schon besetzten Feld
landen, kein Gegner kann hinausgeworfen werden.
Fir den Spieler besteht auch die Méglichkeit, seinen
Wurf auf mehrere Figuren aufzuteilen, z.B. beim Wurf
einer 4, eine Figur 2 Felder und eine andere auch 2
Felder weit zu ziehen. Gezogen werden muB in je-
dem Fall, ist gar kein Zug mdglich (hat der Spieler
2.B. keine Figur auf dem Brett oder wiirde auf ein be-
legtes Feld geraten), muB er dafir eine Spielmarke
als Strafe einzahlen. Kommt eine Figur auf dem An-
fangsfeid eines Gegners zum Stilistand, darf der
Spieler nochmals wiirfeln. Der Spieler, welcher zu-
erst alle seine Figuren ins Ziel gebracht hat, ist Ge-
winner und erhalt den gesamten Einsatz.

'FRANK UND FURTER

Zwei Personen sind spielberechtigt. Die Figuren von
Spieler A sind die ,Franks”, die von Spieler B die
LFurter. Jeder stellt seine 4 Steine in sein Quadrat.
Beide Spieler mussen zueinander benachbarte Qua-
drate wéhlen, das Anfangsfeld der Furter muB vor
dem der Franks liegen. Die Furter laufen den Franks
davon und versuchen, das Haus zu erreichen.

Die Franks durfen nicht verfolgt werden. Wird ein
Furter eingeholt, wenn also der Frank auf demselben
Feld wie ein Furter ist, werden beide als Paar Frank-
furter aus dem Spiel genommen.

Die Franks kdnnen das Spielfeld auch mehrmals um-
runden, wobei sie versuchen mussen, immer hinter
den Furtern zu bleiben. Hat Spieler A am Ende mehr
Furter gewonnen, als im Haus sind, ist er Sieger, an-
sonsten geht der Sieg an Spieler B.

ORBITE

Es spielen entweder 2 oder 4 Personen, wobei beim
Spiel zu viert die Gegentibersitzenden Partner sind.
Jeder Teiinehmer erhélt 4 Spielfiguren, auBerdem
wird ein Augenwurfel benétigt. Die erste Figur jedes
Mitspielers kann sofort gezogen werden, die folgen-
den Figuren dtirfen nur beim Wurf einer 1 oder 6 ge-
setzt werden. Sie mussen jedoch nicht schon bei der
ersten 1 oder 6 gesetzt werden, sondern erst dann,
wenn sie gebraucht werden. Hat einer der Spieler
eine 1 oder 6, darf er weiterwiirfeln und ziehen, bis er
eine 2, 3, 4 oder 5 wirfelt. Diese Augenzahl zieht er
auch noch, dann ist der nachste Spieler an der Rei-
he. Natiirlich kann ein Spieler seine Zlige mit ver-
schiedenen Figuren durchfihren.

Kommt ein Spieler auf ein vom Gegner besetztes
Feld, wird diese Figur hinausgeworfen und muB von
Neuem beginnen.

Auf den Startfeldern jedes Teilnehmers dirfen meh-
rere Figuren aller Spieler stehen, ohne daB dort je-
mand hinausgeworfen wird. Auf den restlichen Fel-
dern dirfen nur mehrere eigene oder Steine des ei-
genen Partners stehen.

Erreicht eine gegnerische Figur eines der Felder,
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auf denen mehrere Steine plaziert sind, wird nur eine
Figur hinausgeworfen. Wer zuerst das Spielfeld um-
rundet (= to orbite) hat, und alie seine Steine im Ziel
hat, ist der Gewinner.

AUSREISSER

Spielberechtigt sind 2 Personen, wobei jede zuséatz-
lich eine 5. Figur bekommt, die sich von den restli-
chen 4 Steinen unterscheiden muB. Der AusreiBer
will keinesfalls in sein Heim zuriick, sondern wandert
in Gegenrichtung um das Spielfeld. Der AusreiBer
von A fangt dort an, wo B mit seinen restlichen Figu-
ren anfangt und umgekehrt. Nach dem Wirfeln steht
es dem Spieler frei, ob er eine seiner Figuren oder
den AusreiBer ziehen 1a8t. Feindliche Figuren kann
nur der AusreiBer schlagen.

Aber auch AusreiBer kénnen verfolgt werden.
Kommt ein Spielstein auf ein Feld, auf dem bereits
ein AusreiBer steht, wird dieser hinausgeworfen.
Besitzer des AusreiBers ist jener Spieler, der ihn hin-
ausgeworfen hat. Er kann also mit 2 Ausreiiern spie-
len, bis sie ihm wieder abgejagt werden. Gewonnen
hat, wer trotz der AusreiBer zuerst alle seine 4 Figu-
ren ans Ziel gefiihrt hat.

SCHLANGEN UND LEITERN

FUr 2 bis 6 Spieler.

Die Spieler starten auf Feld 1
und beenden das Spiel auf Feld
100. Es wird reihum gewdrfelt
und jeder Spieler bewegt seinen
Spielkegel um die jeweils gewdir-
felte Augenzahl weiter. Landet
ein Spieler auf dem Maul einer
Schiange, wird der Stein ,geschluckt” und muB ent-
lang der Schlange bis zu deren Ende zurlickgesetzt
werden. Erreicht man den FuB einer Leiter, darf man
mit seinem Spielstein die Leiter entlang nach oben
klettern.

Sieger ist, wer zuerst das Feld 100 erreicht. -

SCHLANGEN UND
LEITERN

12

BACKGAMMON

Spielmaterial: 1 Spielplan, je 15
Damesteine in schwarz und
weiB, 2 Augenwdlrfel, 1 Dopp-
ler-wurfel (ist fir das Spiel nicht
unbedingt erforderlich!)
ALLGEMEINES:
Backgammon wird auf einem
Spielfeld von 2 Spielern mit 15
schwarzen, 15 weiBen runden
Steinen gespielt.

LAMARA
i

SPIELBEGINN:

Zu Beginn des Spieles erhélt jeder Spieler zwei
gleichfarbige Wiirfel, danach werden die Spielsteine
in der Grundaufstellung auf das Spielfeld gesetzt.
Der Spielplan enhélt 24 Felder (Feld = weiBe bzw.
griine Spitze), die einmal mit schwarzen und einmal
mit weiBen Zahlen von 1 - 12 numeriert sind. Wir nen-
nen diese Felder in der Folge kurz S bzw. W.

Spieler A - weile Steine:

2 Steine auf $1, 5 auf $12, 3 auf W8 und 5 auf W6.
Spieler B - schwarze Steine:

2 Steine auf W1, 5 auf W12, 3 auf S8 und 5 auf S6.
WeiB fihrt seine Steine von S1 auf $12, weiters von
W12 in Richtung W1. Schwarz von W1 in die entge-
gengesetzte Richtung. Es wird von Feld zu Feld ge-
zogen.

Bei Spielbeginn wiirfelt jeder Spieler mit einem sei-
ner zwei Wiirfel; wer die hohere Augenzahl wiirfelt,
beginnt. Bei gleicher Augenzah! wird nochmals ge-
wiirfelt.

Der beginnende Spieler verwendet die Zahlen der
beiden Wiirfel, als wére es sein erster Wurf. Danach
wechselt die Reihenfolge, und es wirfelt ab sofort je-
der Spieler mit seinen beiden eigenen Wirfeln.
Spielziel ist es, seine 15 Spielsteine in sein eigenes
Revier zu bringen, und sobald alle 15 Steine dort ver-
sammelt sind, mit dem Aussteigen zu beginnen. Wer
zuerst seine 15 Steine vom Spielfeld entfernt hat,
gewinnt das Spiel.

Revier fUr WeiB: Felder W6 - W1

Revier fr Schwarz: S6 - S1

Grundaufstellung:

««« Spielrichtung weif

S: AuBenfeld S: Innenfeld

1211109 87 6 56 4 3 2 1
Bar

1211109 87 6 656 4 3 2 1

W: AuBenfeld W: Innenfeld

««« Spielrichtung schwarz

DAS ZIEHEN DER STEINE:

Man zieht mit einem oder mehreren Steinen entspre-
chend der gewdirfelten Augenzahlen von Feld zu
Feld. Die Zahlen der beiden Wiirfel kdnnen sowohi
fiir den Zug eines einzigen Steines als auch fir zwei
verschiedene Steine verwendet werden.

Der Beginn des Spieles z.B.: Weif} wiirfelt, und sein
Wurf zeigt mit einem Wrfel 4, mit dem anderen 5.
WeiB beginnt und fahrt mit einem einzigen Stein von
S1 die 4 ausniitzend auf S5, anschlieBend v. S5 die
5 ausniitzend nach $10. Man kénnte jedoch ebenso
einen Stein von $12 nach W9 und einen anderen
Stein von $12 nach W8 ziehen.

Sollte ein Spieler einen Pasch wiirfeln (d.h., auf bei-
den Wiirfeln erscheint die gleiche Augenzahl), dann
muB er diese Zahl nicht zweimal, sondern viermal
fahren. z.B.: 4 + 4; er darf jetzt 4 x 4 Felder ziehen,
nur einen Stein 16 Felder oder 4 verschiedene Stei-
ne1x4bzw.2je8oder1x12und 1 x4 usw. In der
Summe muB er 16 Felder ziehen.

Sollten zwei oder mehr Zahlen fiir einen Stein ver-
wendet werden, muB man in der Lage sein, beide
Ziige direkt aufeinanderfolgend durchfithren zu kén-
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nen, d.h. WeiB kann - von der Grundaufstellung aus-
gehend - bei einem Wurf 5 + 5 nicht von S1 auf S11
ziehen, da er - die erste 5 ausniiizend - aus S6 zu
stehen kommen wiirde, woran ihn aber gegnerische
Steine hindern (Mauer).

Es missen nach Méglichkeit alle gewlrfelten Zahlen
gezogen werden. Sollte man nur die Zahl eines Wir-
fels ziehen kdnnen, muB man nach Mdglichkeit die
héhere Zahi nehmen, z.B. wére der Wurf 4 + 2 und
der Spieler kdnnte nur 4 oder 2 ziehen, muB er 4 ziehen.

MAUER:

Eine Mauer besteht aus mindestens zwei gleichfar-
bigen Spielsteinen, die sich auf jedem Feld befinden.
Mauern sind fur den Gegner gesperrte Felder und
dirfen nur Obersprungen werden. Auf jedes Feld
durfen beliebig viele Steine gestellt werden, bei mehr
als funf werden sie zu zweit oder zu dritt (ibereinan-
der gestapelt. Es dirfen auf einem Feld niemals Stei-
ne verschiedener Farben stehen. Ein Feld mit einem
oder gar keinem Stein ist offen, d.h., es kann vom
Gegner betreten werden. Soiite sich ein Stein darauf
befinden, so wird dieser geschlagen.

SCHLAGEN:

Ein einzelner gegnerischer Stein kann von einem ei-
genen, wenn er auf dessen Feld zu stehen kommt,
geschlagen werden. Man nennt diesen einzelnen
Stein ,bloB“. Man wird seine Spieitaktik dahinge-
hend ausrichten, daB man moglichst selten ,bloBe”
Steine auf dem Spielfeld hat. Statt dessen wird man
versuchen, Mauern aufzustellen. Ein geschiagener
Stein wird vom Spielplan genommen und beiseite
gelegt. Er muB vor jedem anderen Spielzug wieder
in das Spiel gebracht werden. Der oder die geschla-
genen Steine mussen auf einem offenen Feld im
gegnerischen Revier (Feld 1 - 6) ins Spiel gebracht
werden.

z.B.: Schwarz wurde ein Stein geschlagen, und er
wirfelt 6 + 3: sind beide Felder von gegnerischen
Mauern besetzt, muB er solange aussetzen, bis es
ihm gelingt, auf einem freien oder nur von einem
gegnerischen Stein besetzten Feld einzutreten. Ist
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B6er Mauer und Aussteigen:

1211109 87 6 54 3 2 1
Bar
121110 9 8 7 6 54321

eines der beiden Felder 6 oder 3 offen zum Eintritt,
darf er die zweite gewlrfelte Zahl beliebig verwen-
den. Das Zusammenrechnen von beiden Wirfelau-
gen darf nicht zum Eintreten verwendet werden. z.B.:
Ist das einzige offene Feld im feindlichen Revier 6, so
kénnte er mit 2 + 4 oder 1 + 5 nicht eintreten.

AUSSTEIGEN:

Als Aussteigen bezeichnet man das Hinauswirfeln
seiner bereits vollzéhlig im Revier versammelten
Steine aus dem Spielfeld. Ein Stein darf vom Spiel-
feld abgezogen werden, wenn die gewurfelie Augen-
zahl der Nummer des Feldes entspricht, auf der sich
der Stein im Revier befindet. z.B.: WeiB wirfelt 6 und
3, somit kann er je einen Stein von W6 und 3 aus
dem Spielfeld entfernen. Der Spieler darf aber auch
einen Wurf dazu verwenden, die Position seiner Stei-
ne innerhalb seines Reviers zu veréndern, Wiirfelt er
4 + 4, so dlrfte er z.B. 4 Steine von W4 abziehen.
Wird eine Zahi gewdrfelt, die hoher ist als die hoch-
ste Zahl, auf der der aussteigende Spieler einen
Stein stehen hat, so muB er einen Stein vom weitest
entfernten Feld wegnehmen. Er darf die gewirfelten
Augen in beliebiger Reihenfolge verwenden. Er muf

aber jeden Wurf ausnutzen, sofern er kann, auch
wenn dies zu seinem Nachteil geschehen sollte.
Wird einer seiner Steine vom Gegner geschiagen,
nachdem er bereits abzuziehen begonnen hat, muf3
er diesen geschlagenen Stein neu setzen. Er darf
erst dann weiter Aussteigen, bis wieder alle sich im
Spiel befindlichen Steine in seinem Revier befinden.
Hat der Verlierer zumindest einen Stein abgezogen
und keinen im gegnerischen Revier zuriickgelassen,
verliert er das Spiel einfach. Sollte er noch keinen
Stein abgezogen haben, so veriiert er doppelt fir G
ammon. Falls er noch keinen Stein abgezogen
und dariber hinaus auch noch einen im gegneri-
schen Revier hat, bzw. einen geschlagenen Stein
noch nicht ins Spiel gebracht hat, veriiert er dreifach
fir Backgammon.

DOPPLERWURFEL: (falls vorhanden)

Der Dopplerwirfel dient zur Verdoppelung des
Spieleinsatzes. Jeder der beiden Spieler kann vor
seinem ersten Wurf verdoppeln. Danach hat der
Gegner das Recht, zu verdoppeln. Der jeweilige Ver-
dopplungsstand wird durch den Dopplerwiirfet an-
gezeigt. Es kann nur kumulierend verdoppelt wer-
den, wie Sie aus den am Wrfe! befindlichen Zahlen
2,4, 8, 16, 32 und 64 ersehen kdnnen.

Die Verdopplung endet bei 64fachem Einsatz. Diese
freiwillige Verdopplung wird, falls ein Spiel Gammon
oder Backgammon gewonnen wird, mit dem Zweifa-
chen bzw. Dreifachen multipliziert. Falls der Gegner
eine Verdoppelung nicht anerkennt, ist das Spiel
zum Einsatz vor dem letzten Verdoppelungsversuch
fur ihn verloren. Es empfiehit sich daher, vor einem
sicher scheinenden Gammon- oder Backgammon-
Sieg keine Verdopplung anzustreben, da dem Geg-
ner sonst die Mdglichkeit geboten wird, das Spiel
vorzeitig aufzugeben und dadurch nur einfach zu
verlieren. Solite der Gegner frihzeitig resignieren,
verliert er auf jeden Fall Backgammon. Eine Spiel-
version schreibt eine Verdoppelung vor, wenn belm
Anfangswurf ein Pasch geworfen wird.
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TRIC-TRAC

Spielmaterial: Backgammon-Plan. Je 15 Steine in 2
Farben, 2 Wirfel.

In den Grundzigen wird bei diesem Spiel wie bei
Backgammon verfahren; es gelten die gleichen Re-
geln fiir das Blockieren von Zungen durch Bénder
und das Schlagen einzelner gegnerischer Steine.
Der wesentliche Unterschied besteht darin, da um
Punkte gespielt wird. Wer als erster 12 oder mehr
Punkte erreicht hat, gewinnt die Partie; dies kann
schon eintreten, wenn noch langst nicht alle Steine
des betreffenden Spielers ausgespielt worden sind.
Zur Markierung der Punkte benlitzt jeder Spieler zu-
sétzlich eine Figur (man nimmt am besten Halmake-
gel), die er auf seiner Seite des Spielbretis unter die
der Punktezahl entsprechenden Zunge setzt.
Aufstellung und Zugrichtung:

WeiB setzt alle 15 Steine in drei TUrmen auf Zunge 1.
Seine Zugrichtung ist von 1 Uber 12, 12A bis 1A.
Schwarz setzt alle 15 Steine in drei Tirmen auf 1A.
Seine Zugrichtung ist von 1A Uber 12A, 12 bis 1, Die
Zungen 1 und 1A sind Start bzw. Zielfelder; Steine
auf diesen Zungen befinden sich nicht ,,im Spiel*.

SPIELBEGINN UND ZIEHEN:

Mit 2 Wirfeln wird ausgewiirfelt, wer das Spiel eroff-
net. Wer den héheren Wurf erzielt, beginnt, und fihrt
seine ersten Zlige nach diesem Wurf aus. Zunéchst
missen alle 15 Steine von der Zunge 1 bzw. 1Ains
Spiel gebracht werden, bevor mit den Steinen weite-
re Ziige ausgefihrt werden diirfen. Es steht den
Spielern frei, zwei Steine oder einen Stein in fortge-
setztem Zug ins Spiel zu bringen. Wirfelt WeiB z.B.
5/4, so setzt er entweder einen Stein auf die Zunge
5 und einen auf Zunge 4, oder einen Stein auf Zun-
ge 10. Die Steine miissen auf den erreichten Zungen
stehenbleiben, bis die Startzunge gerdumt ist.
Grundsatzlich muB, wenn moglich, fir beide Wurfel-
zahlen ein Zug ausgefiihrt werden. Die Reihenfoige,
in der die Zahlen verwendet werden, ist beliebig.
Kann nur ein Zug ausgeflinrt werden, so verféllt der
zweite Wurf. Bei Pasch werden die Wirfelzahlen nur
einfach gesetzt; nach einem Pasch darf der Spieler
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nochmals wirfeln.

DIE HUCKE:

Zunge 12 fir WeiBl und Zunge 12A fir Schwarz sind
die sogenannten ,Hucken®, die besonderen Zugbe-
schrénkungen unterliegen. Die eigene Hucke darf
zuerst nur mit einem Band (12 Steinen zugleich) be-
setzt werden, also z.B. bei einem Wurf 4/2 mit einem
Stein von 10 und einem Stein von 8. Danach kénnen
beliebig viele Steine, auch einzeln, auf der Hucke
angehéuft werden. Die Steine kénnen auch wieder
einzeln von der Hucke weiterziehen, bis auf die letz-
ten Steine; diese mussen zusammen - mit einem
Wurf - von der Hucke abgezogen werden.

Die gegnerische Hucke ist, auch wenn sie unbesetzt
ist, blockiert; kein Zug darf auf der gegnerischen
Hucke enden. Hat man die eigene Hucke noch nicht
besetzt und macht einen Wurf, mit dem man die
Hucke des Gegenspielers besetzen kénnte, so darf
man in die eigene Hucke gehen. Man darf also mit
den betreffenden Steinen einen Schritt weniger ma-
chen, als der Wurf erlaubt hatte. Dies ist jedoch nur
dann gestattet, wenn es nicht mdgtich ist, durch die-
sen Wurf auch mit anderen Steinen in die eigene
Hucke zu gelangen.

SCHLAGEN:

Einzelne gegnerische Steine werden geschlagen
(siehe Backgammon). Geschlagene Steine werden
auf die Startzunge des Gegenspielers zuriickge-
setzt. Der Gegenspieler muB als erstes diese ge-
schlagenen Steine wieder in Spiel bringen, bevor er
irgendeinen anderen Zug ausfuhren darf.
Ausspielen: Steine kénnen jederzeit ausgespielt wer-
den, wenn ein Wurf vorliegt, der den betreffenden
Stein bis auf die letzte Zunge seiner Spielbahn oder
darlber hinaus bringt (fir Wei Zunge 1A, fur
Schwarz Zunge 1). Auf diesen Zungen wird nicht ge-
schlagen.

PUNKTWERTUNG UND GEWINNER:

Jeder geschlagene gegnerische Stein und jeder
ausgespielte eigene Stein erbringen jeweils 1 Punkt.
Gelingt es, die Hucke zu besetzen und auBerdem die

funf davorliegenden Zungen auf der eigenen Seite
mit Bandern zu blockieren, so hat man die soge-
nannte ,groBe Brlicke” errichtet, die flir den Gegen-
spieler ein uniberwindliches Hindernis ist. Kann die
groBe Bricke bei den folgenden Wrfeln des Spie-
lers noch gehalten werden kann, erzielt man jeweils
nochmals 2 Punkte.

Sobald ein Spieler - auch mit dem ersten seiner bei-
den Zige - 12 Punkte erreicht oder Giberschritten hat,
hat er die Partie gewonnen. Ist der Gegenspieler mit
seiner Markierungsfigur noch nicht Gber 6 gekom-
men, so zahlt der Sieg doppelt, ist er nicht Gber 2 ge-
kommen, dreifach, oder hat er noch gar keinen
Punkt, vierfach.

FORTGESETZTE SPIELRUNDE:

Tric-Trac wird haufig in mehreren fortgesetzten Par-
tien gespielt, in der Regel dann Uber 12 Partien zu je
12 Punkten. Der Gewinner kann verlangen, daB die
nachste Partie wieder véllig neu mit der Grundauf-
stellung begonnen wird oder daB die néchste Partie
aus der erreichten Situation heraus fortgesetzt wird.
Wird die Partie fortgesetzt, so darf der Gewinner die
zuvor Uber 12 hinaus erzielten Punkte fUr die neue
Partie in Anrechnung bringen. Wird mit neuer Auf-
stellung begonnen, so verfallen Gberzéhlige Punkte.
Bei einer forigesetzten Partie werden zunéachst alle
Steine ausgespielt und dann zusammen wieder in 3
Turmen auf die Startzungen gesetzt; dies gilt nicht
als Zug. AnschlieBend setzt der betreffende Spieler
sein Spiel wie bei einem vélligen Neubeginn fort.

PUFF

Spielmaterial: Backgammon-Plan;

Je 15 Steine in 2 Farben, 2 Wiirfel.

Puff entspricht in allen wesentlichen Ziigen dem
Backgammon; es gibt jedoch keine Grundaufstel-
ung: Auch hier versucht jeder Spieler seine 15 Stei-
ne so schnell wie moglich in sein letztes Viertel zu
bringen und dann aus dem Brett herauszuwdrfeln.
Gewinner ist , wem dies zuerst gelingt.

Das Blockieren von Zungen, das Schlagen und das
Wiedereinsetzten geschieht genau wie bei Back-




gammon. Zugrichtung und Setzen: Bei Beginn sind
alle Steine auBerhalb des Brettes und missen ins 1.
Viertel des betreffenden Spielers eingesetzt werden.
Die Zungen 1 - 6 sind das 1. Viertel fur WeiB, er zieht
von dort (iber 12, 12A bis 1A. Die Zungen 1A bis 6A
sind das 1. Viertel fir Schwarz, er zieht in entgegen-
gesetzter Richtung. Jeder Spieler wiirfelt mit 2 Wiir-
feln. Wer die hdchste Augenzah! wirft, beginnt. Beim
Einsetzen werden keine fortgesetzten Ziige ausge-
fahrt. Wirft WeiB z.B. 4/2, so setzt er einen Stein auf
Zunge 4 und einen auf Zunge 2. Erst wenn alle Stei-
ne ins erste Viertel gebracht worden sind, diirfen sie
von dort aus weitergezogen werden.

Pasch: Bei einem Pasch-Wurf zahlen nicht nur die
obenliegenden Augen, sondern auch die auf denen
die Wiirfel liegen: Bei 1 also 6, bei 2 und 5 usw. Wirft
man z.B. 3/3, so kénnen 2 Steine auf Zunge 3 und 2
auf Zunge 4 gesetzt werden. Vom zweiten Pasch an
darf man die geworfenen Zahlen von Ober- und Un-
terseite doppelt setzen. AuBerdem darf man nach je-
dem Pasch nochmals wrfein.

Ziehen: Sobald die Steine im Brett sind, wird gezo-
gen, wobei nun auch fortgesetzte Ziige mit einem
Stein erlaubt sind. Die niedere Wurfelzahl mu8 im-
mer zuerst gezogen werden; ist dies nicht mdglich,
so darf auch mit der hdheren Zahl nicht gezogen
werden. Kann ein Spieler nur mit der niedrigen Zahl
ziehen, so verfélit die hohere Zahl. Ebenso darf er
mit der Unterseite eines Pasches nicht ziehen, wenn
er mit der Oberseite nicht ziehen kann. Kann er mit
der Oberseite ziehen, so braucht die Unterseite nicht
voll ausgenutzt werden.

Ausspielen: Mit dem Ausspielen darf erst begonnen
werden, wenn alle Steine im letzten Viertel des be-
treffenden Spielers stehen. Wie bei Backgammon
missen die Steine von hdheren Zungen gegebenen-
falls nachgertlickt werden.

CATCH ME

Jeder Teilnehmer bekommt sechs Spielsteine. Sie
werden auf die Felder 1 - 6 der jeweiligen Seite pla-
ziert. Der Spieler mit der niedrigsten Wiirfelzahl be-
ginnt. Es wird mit jeweils 2 Wiirfeln gespielt, es zah-
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len jedoch nur Wrfe mit einer 1 oder 6 und Pasch-
wdrfe. Die Figuren ziehen dern Uhrzeigersinn entge-
gengesetzt im Kreis, bis einer der Spieler samt- liche
Steine verloren hat. Enthait ein Wurf einen oder meh-
rere 1-er oder 6-er, darf eine eigene Figur um die
Summe der gewlrfelten Augenzahl weiterziehen.
AuBer bei einem 6-er Pasch diirfen nach einem
Pasch zwei Figuren um die jeweils einfache Augen-
zahl weiterziehen. Zusétzlich darf nach jedem Pasch
ein weiteresmal gewdrfelt werden. Kommt ein Stein
auf ein Feld, auf dem sich bereits ein Stein des Geg-
ners befindet, zu stehen, wird dieser hinausgewor-
fen.

Sollte ein Stein auf ein Feld kommen, auf dem sich
bereits ein eigener befindet, wird der Stein am néch-
sten freien oder vom Gegner besetzten Feld plaziert.
Hat ein Spieler nur noch einen Stein (ibrig, verandert
sich seine Zugweise. Sein Stein zieht sofort auf das
néchste Eckfeld, das ware 81, S6, S7, S12 oder W1,
W6, W7, W12. Ist dieses Feld vom Gegner besetzt,
wird dessen Figur hinausgeworfen. Wilrfelt der Spie-
ler dann eine 1, zieht der Stein ein Eckfeld weiter, bei
einer 6 zwei Eckfelder. Bei einem 1-er oder 6-er
Pasch kann der Stein die doppelte Feldanzahl wei-
terziehen. Andere Pasche sind nicht verwertbar, es
darf jedoch noch einmal gewdrfelt werden. Gewin-
ner ist, wer zuerst alle gegnerischen Steine geworfen
hat.

CHOUETTE

Spielvariante flir mindestens 3 oder mehr Personen.
Der Spieler, der die hichste Punktezahl wiirfelt, ist
der ,Mann in der Burg”, er spieit alleine gegen die
restlichen Mitspieler. Wer die néchsthéhere Punkte-
zahl warfelt, ist ,Kommandant*. Die restlichen Teil-
nehmer rangieren je nach Héhe der Wiirfelzahl hin-
ter dem Kommandanten und rlicken in dieser Rei-
hung nach. Kommt ein neuer Spieler hinzu, rangiert
er an letzter Stelle. Der Mann in der Burg spielt ge-
gen den Kommandanten wie beim normalen Back-
gammon, die Ubrigen Spieler sind jedoch Partner
des Kommandanten. Der Mann in der Burg bleibt in
der Burg, bis er verliert. Dann kommt er an die letz-

te Position der Reihe, auBer zum selben Zeitpunkt
tritt ein neuer Spieler ein, dann kommt er an die vor-
letzte Stelle. Der bisherige Kommandant wird Mann
in der Burg, der néchste Spieler wird Kommandant.
Er hat gegeniiber seinen Untergebenen die alleinige
Entscheidungsgewalt, kann aber Ratschlige entge-
gennehmen. Verliert der Kommandant, kommt er auf
jeden Fall an die letzte Position. Alle Spieler haben
der Entscheidung des Kommandanten zu folgen,
auBer im Fall eines Doppels durch den Mann in der
Burg. Dann ist jeder berechtigt, anzunehmen oder
abzulehnen und somit fiir das eine Spiel auszuschei-
den und den Wert vor dem Doppel an den Mann in
der Burg abzugeben. Wurde ein Doppel vom Kom-
mandanten abgelehnt, kann es von jedem Teilneh-
mer angenommen werden. Der Ranghdchste jener
Spieler, die annehmen, avanciert zum Kommandan-
ten. Fir die folgenden Spiele &ndert das Annehmen
oder Ablehnen nichts an der Rangliste der Spieler.
Gewinnt der neue Kommandant, kommt er in die
Burg.

JACQUET

Bei dieser Backgammon-Variante werden am An-
fang alle Steine auBerhalb des Spielbretts aufgestellt
und in die Startfelder gew(irfelt. Ist dieser Vorgang
beendet, wird das Spiel nach den bereits angefiihr-
ten Backgammon-Regeln fortgefiihrt.

DOPPELSTEINE

Hier handelt es sich um ein neues Giiicksspiel. Jeder
Spieler bekommt 12 Steine und stapelt jeweils 2 auf
die 6 rechten Felder seiner Seite. Es beginnt der
Spieler mit der hdheren Wirfelzahl. Jeder agiert nur
auf seinen 6 Feldern. Der Spieler wiirfelt mit 2 W(ir-
feln und nimmt die Figuren, entsprechend den ge-
wirfelten Zahlen, von der unteren Figur ab und pla-
ziert sie davor. Bei einem Pasch darf nur ein Stein
abgenommen werden, jedoch nochmals gewiirfelt
werden. Wird eine Zahl gewUrfelt, deren zugehoriger
Stein bereits abgenommen wurde, kommt der ande-
re Spieler an die Reihe. Hat ein Spieler samtliche
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oberen von den unteren Steinen genommen, be-
ginnt er auf dieselbe Weise, diese wieder hinaufzu-
wilrfeln. Ist das geschehen, werden die Steine wie
beim Backgammon nach rechts hinausgewdrfelt.
Hat ein Spieler alle Steine vom Brett, ist er Sieger.

SOLITAIRE

Spielmaterial: Fuchs und Hen-
nen-Plan, 32 Halmakegel

Alle Punkte des-Spielplanes wer-
den mit je einem Kegel besetzt.
Nur der braune Mittelpunkt bleibt
frei. Aufgabe des Spielers ist es,
durch Uberspringen einer Figur
die dbersprungene Figur zu
schlagen und aus dem Spiel zu nehmen, soda3 zum
SchiuB nur noch eine Figur Gbrigbleibt, die nach
dem letzten Schlagen auf dem braunen Mittelfeld
stehen muB.

Das Schiagen geschieht nur in Richtung der waag-
rechten und senkrechten Linien, also nicht schrég,
und nur in gerader Linie, also nicht Gber Eck. Ein
Schlagzug umfaBt demnach drei in gerader Linie lie-
gende Punkte: Den Ausgangspunkt des schlagen-
den, den Standpunkt des zu schlagenden und den
Standpunkt des schlagenden Kegels. Der erste Zug
kann also nur zum Mittelpunkt hin erfolgen. Einfache
Zige von Punkt zu Punkt sind nicht gestattet.

DAS KREUZ

Das Kreuz ist eine einfachere Form des Solitair-
spiels. Dazu bendtigt man neun Steine, die zu Be-
ginn des Spieles in Form eines Kreuzes mit gleich
langen Armen in der Mitte des Spielplanes aufge-
stelit werden. Ziel ist es ebenfalls, acht der neun Stei-
ne so zu entfernen, daB nur mehr ein Stein im Mittel-
punkt Gbrigbleibt.
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TEMPORA

AuBer den Eckpunkten werden alle Punkte des
Spielplanes besetzt, sodaB ein auf der Spitze stehen-
des Quadrat entsteht. Nun wird der unterste Kegel
weggenommen, es entsteht ein unregelméaBiges
Finfeck. Das Geduldspiel besteht nun darin, daB
nach den normalen Solitaire-Regeln Uber Kegel ge-
sprungen wird, bis zum Schluf3 nur mehr der mittle-
re Kegel Ubrig ist.

FUCHS UND HENNE

Spielmaterial: Fuchs und Henne-Plan (Spielkreuz), 2
Spielsteine als Fiichse, 20 Halmakegel gleicher Far-
be als Hennen.

FUCHS und -HENNE ist ein neues, jedoch sehr be-
kanntes Spiel fir zwei Personen. Es ist leicht zu ver-
stehen und sehr unterhaltsam. Bendtigt werden
dazu zwei Flichse, welche auf den Eckpunkten des
farbigen Quadrates aufgestelit werden. Die weiteren
20 Hennen werden auf dem Ubrigen Spielfeld so ver-
teilt, daB die vier Punkte zu beiden Seiten der Fiich-
se freibleiben. Somit kann das Spiel beginnen. Der
Fuchs darf das ganze Spielfeld durchstreifen und
muB jede einzeln vor ihm stehende Henne lbersprin-
gen, welche sodann ausgeschieden wird. Die Hen-
nen dirfen vorwarts und seitlich gehe, jedoch nicht
zuriick. Haben die Hennen so groBe Verluste, daf
sie nicht alle farbigen Punkte besetzen kdnnen
(Stall), so sind die Flichse Sieger. Ubersieht ein
Fuchs zu springen, so scheidet er solange aus, bis
dem zweiten Fuchs ein Sprung gelingt. Haben die
Hennen alle neun roten Kreise (Stall) besetzt, so ist
dieser Spieler Sieger.

RAUBRITTER

Ein Spieler bekommt 2 Figuren einer Farbe und muB
damit die Burg (die 9 Punkte des Kreuzarmes) vertei-
digen. Der andere Spieler greift mit 24 Figuren, den
Raubrittern, die Burg an. Am Anfang des Spieles ste-
hen diese 24 Raubritter auf allen Punkten auBerhalb
der Burg. Die beiden Verteidiger kdnnen auf 2 belie-

bigen Punkten der Burg plaziert werden. Ziel der
Raubritter ist es, alle 9 Punkie der Burg zu erobern.
Dazu missen sie die beiden Verteidiger entweder
aus der Burg dréngen oder durch Lockvégel hinaus-
locken. Die Raubritter diirfen sich nur zur Burg hin
bewegen, die Verteidiger in allen Richtungen. Beide
dirrfen sich allerdings nur um jeweils einen Punkt
weiterbewegen. Das Springen, egal ob Uber fremde
oder eigene Figuren, ist den Raubrittern verboten. Ist
hinter einem Raubritter ein direkter Nachbarpunkt
frei, muB der Verteidiger {iber diese Figur springen
und die Ubersprungene Figur vom Brett nehmen.
Ebenso mussen Schiagserien durchgefihrt werden.
Ubersieht ein Verteidiger einen Schlagsprung oder
die Weiterfihrung einer Schiagserie, gilt er als vom
Raubritter gefangen und wird vom Brett genommen.
Schaffen es die Raubritter nicht, die Burg ganz zu er-
obern, sondern wird ein Verteidiger darin eingekes-
selt, ist das Spiel remis. Haben die Raubritter sovie-
le Figuren verloren, daB sie die Burg nicht mehr ganz
besetzen kénnen, (hochstens noch 8 Figuren), ha-
ben sie verloren.

TRIANGLE

An diesem Spiel kdnnen sich 2 oder 4 Personen be-
teiligen. Bendtigt werden 44 Halmasteine (in 4 Far-
ben), die gleichmaBig an die Spieler verteilt werden.
Jeder Spieler darf eine Figur auf irgendeinen Punkt
des Spielbrettes setzen. Kann ein Spieler, wenn er
an der Reihe ist, mit einem Stein in seiner Farbe ein
rechtwinkeliges Dreieck, egal welcher GréBe, bilden,
bekommt er einen Punkt. Der Mittelpunkt des Spiel-
brettes darf nie besetzt werden. Gewonnen hat, wer
die meisten Dreiecke bildete, also die hdchste Punk-
tezahl aufweist.

VIELFRASS

2 Spieler werden mit je 11 Steinen ausgestattet und
beginnen, abwechseind auf ein beliebiges Feld zu
setzen. Aber es dlrfen nie 2 Figuren gleicher Farbe
waagrecht oder senkrecht nebeneinander stehen.
Wenn alle Figuren gesetzt sind, darf jeder Spieler mit




einer Figur ein Feld senkrecht oder waagrecht zie-
hen. Spielziel ist es, drei gleichfarbige Figuren waag-
oder senkrecht in einer Reihe zu haben. Ist das ei-
nem Spieler gelungen, kommt der VielfraB und frifit
einen gegnerischen Stein auf. {(nimmt ihn vom Spiel-
brett). Sieger ist, wer dem Gegner zuerst alle Figuren
bis auf zwei weggefressen hat.

KNOBELN

2 - 6 Spieler, 3 Stabchen pro Spieler

Jeder der Spieler verbirgt, ohne daB die Mitspieler
es sehen kbnnen 0, 1, 2 oder 3 Stabchen in der
Faust und legt diese auf den Tisch. Jeder der Spie-
ler muB raten, wieviele Stabchen insgesamt in den
Fausten sind, doch jeder Spieler muB eine andere
Zahl nennen. Bei vier Teilnehmern kénnen es min-
destens 0 und hdchstens 12 sein. Nachdem jeder
eine Zahl genannt hat, werden die Fauste geoffnet
und alle Stdbchen gezéhit. Wer richtig geraten hat,
darf ein Stédbchen weglegen.

Danach verbergen wieder alle Spieler Stébchen in
ihren Fausten und legen diese auf den Tisch. Nun
darf der linke Nachbar des Spielers, der in der er-
sten Runde als erster geraten hat, mit dem Raten be-
ginnen.

Diesmal daran denken, da8 es sich nun bei 4 Spie-
lern um mindestens 0 und hdchstens 11 Stabchen
handelt.

Wer als erster alle drei Stabchen losgeworden ist,
hat gewonnen. Man kann auch so lange weiterspie-
len, bis nur noch ein Spieler Stabchen besitzt. Der
ist dann der groBe Verlierer.

STABCHENSAMMELN

2 Spieler, 17 Stéabchen

Die 17 StAbchen werden zwischen beide Spieler ge-
legt, und abwechseind dlrfen nun die Spieler 1, 2
oder 3 Stébchen vom Stapel nehmen. Gewinner ist
derjenige, der das letzte Stabchen abnehmen kann.
Um gewinnen zu kénnen, muB man daflr sorgen,
daB schlieBlich 4 Stabchen auf dem Stapel liegen.

THE PERNER PUBLISHING GROUP AG, SCHWEIZ

Nimmt der Gegenspieler 1, 2 oder 3 Stabchen weg,
so kann der erste Spieler immer das letzie wegneh-
men. Die Gewinntaktik ist also, daB man dafir sor-
gen muB, daB nacheinander 12, 8 und 4 Stabchen
liegenbleiben. Beginnt man selbst mit dem Spiel,
nimmt man erst 1 Stabchen weg, damit 16 liegen-
bleiben, soda man danach tber 12 und 8 zu den
gewiinschten letzten 4 Stabchen kommt.

MARIENBADER SPIEL

2 Spieler, 16 Stabchen

Dieses Spiel ist von dem berlihmten, franzésischen
Film ,Letztes Jahr in Marienbad“ bekannt. Die 16
Stébchen werden folgendermaBen hingelegt: eine
Reihe zu 7 eine Reihe zu 5, eine Reihe zu 3 und 1
gesondertes Stdbchen. Abwechseind nehmen die
Spieler 1, 2 oder 3 Stabchen weg. Sie diirfen das je-
weils nur aus einer der Reihen tun, Wer das LETZTE
Stabchen wegnehmen muB, verliert das Spiel. Be-
denke seibst eine Taktik, wie man mit Sicherheit ge-
winnen kann.

15 KNOBELEIEN

Die Auflésungen finden Sie auf der letzten Seite des

Spielregelheites.

1. Lege aus 6 Knobelstéabchen
diese Figur.

Drei Knobelstdbchen sind so
umzulegen, daB daraus 4
gleichseitige Dreiecke entste-
hen.

2. Lege bei dem dargestellten
gleichseitigen Dreieck drei Kno-
belstdbchen hinzu, daB 5
gleichseitige Dreiecke entste-
hen (1 groBes und 4 kleine).

/\
[\

3. Lege bei den drei gleichseitigen Dreiecken 2 Kno-
belstabchen hinzu, daB 4 gleichseitige Dreiecke en-

oA

4. Acht Knobelstdbchen stellen eine Wiese zwi-
schen 4 Baumen dar. Die Wiese soll mehr als ver-
doppelt werden. Wieder soll sie quadratisch sein
und genau zwischen den Baumen liegen.

5. Zwolf Knobelstabchen
stellen einen Teich und
vier Knobelstébchen eine

Insel dar. Mit 1 Knobel-

stdbchen kann man das

Wasser nicht (berbrik-
ken. Wie kann man mit
zwei Knobelstdbchen
eine Bricke zur Insel
bauen?

6. Zwolf Knobelstabchen bil-
den 5 Quadrate (1 groBes
und 4 kleine).
a) 2 Knobelstabchen weg
= 2 Quadrate
b) 4 Knobelstabchen umle-
gen = 2 Quadrate
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c) 4 Knobelstabchen umlegen = 3 Quadrate
d) 3 Knobelstéabchen umle-
gen = 3 Quadrate

7. Wer kann 6 Knobelstab-
chen so auf den Tisch legen,
daB jedes Knobelstdbchen
jedes andere beriihrt?

8. Auf einer Schaufel liegt
eine Scheibe. Zwei Knobel-
stabchen sind so umzulegen,
damit die Scheibe auBerhalb
der Schaufel liegt. Die Schei-
be und die anderen beiden
Knobelstabchen diirfen nicht
bewegt werden.

9. Die dargestelite Gleichung ist falsch.
Lege 1 Knobelstdbchen so hinzu, da8 sie richtig ist.
Es gibt zwei Lésungen.

10. Hier ist eine Gleichung gezeichnet, die nicht
stimmt. Mache sie richtig durch Umlegen eines Kno-

belstdbchens.

11. Diese Gleichung ist ebenfalls faisch.
Zwei Knobelstabchen sind so umzulegen, damit sie
richtig ist.

X+ X=X
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12. a) Biide aus 3 Knobelstabchen eine 11.
b) Bilde aus 6 Knobelstabchen eine 11.
c) Bilde aus 9 Knobelstabchen eine 11.

13. Lege 5 Knobelstdbchen auf den Tisch. Zéhle 8
ab, sodaB nichts mehr {ibrig bleibt.

14. Bilde ein Sechseck, dafB
6 gleichseitige Dreiecke

umschlieBt. /|\
a) 4 Knobelstabchen umle- \

gen = 5 Rauten(1 groBie / l\

und 4 kleine)
b) 2 Knobelstdbchen umle- \ /

gen = 6 Dreiecke (5

kleine und 1 groBes)
¢) 3 Knobelstdbchen umlegen = 4 Dreiecke
15. Ein Problem, an dem sich schon viele groBe Ma-
thematiker versucht haben: 10 Knobelstdbchen wer-
den ausgelegt. Daraus sind 5 Kreuze zu bilden. Mit
jeweils 1 Knobelstdbchen werden immer 2 andere

Ubersprungen. Ein bereits gelegtes Kreuz gilt dabei
als 2 Knobelstébchen. Gibt es mehrere Lésungen?
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MIKADO

Spielmaterial: 41 Mikado-Stabchen

1. Die 41 Stabchen werden in die Hand genommen,
und zwar so, daB die faust auf der Tischplatte liegt
und die Stabchen oben hervorragen. Durch pidtzli-
ches Offnen der Faust fallen die Stédbchen durchein-

ander auf den Tisch. Die Vorbereitungen sind jetzt
getroffen.

2. Der Spieler, der die Stdbchen geworfen hat, fangt
an und bemiht sich, mit den Fingen ein Stabchen
nach dem anderen wegzunehmen, ohne ein weite-
res Stabchen zum Bewegen zu bringen.

3. Hat der Spielende einen Mandarin erreicht, darf er
sich diesen zu Hilfe nehmen, was oft Erleichterung
bringt.

4, Das Hauptbesireben, den Mikado zu ergattern,
gibt dem Spielenden nicht nur hohe Punktezahl,

5. sondern er darf bei unglinstiger Lage mit dem Mi-
kado bis zu dreimal den Stdbchenstapel ,aufwer-
fen“, um sich eine bessere Stellung zu schaffen.

6. Der Mikadobesitzer darf sich bem ,Nehmen* so-
gar von seinem Platze erheben, die anderen Spieler
nicht.

7. Der Spieler bleibt am Spiel bis zum ,Wackler®, hier
beginnt der nachste Spieler. Der gliickliche Spieler,
der alle 170 Punkte erwischt, darf weiter aufwerfen.
8. Der nachstfolgende Spieler wirft stets den ganzen
Stabchenstapel auf.

9. Bei einem schlechten Wurf ist Wiederholung ge-
stattet - oder nicht. MaBgebend ist die Abmachung.
10. Die Spielregeln sollten streng eingehalten wer-
den, sie sind fUr jeden mitspielenden gleich.

11. Das Spiel kann auch nach Zeit gespielt werden.
Die dadurch entstehende Eile ist oft die Folge zu hei-
teren Szenen.

12. Ungespitzte Stabchen kdnnen gespitzt werden.
Dann besteht die Erleichterung, die Stabchen an
den Spitzen herunterzudricken und zu heben.

Man spieit um Punkte, die addiert, aufgeschrieben
und abgerechnet werden. man kann auch nach je-
der Spielrunde die Siegerehrung vornehmen - wenn
es sich rentiert.
Die 41 Figuren des ,Mikado®:
1 Mikado (blaue Linie schrag gestreift)
20 Punkte = 20 Punkte
5 Mandarine, funf Ringe (3 rote und 2 blaue)
je 10 Punkie = 50 Punkte
5 Bonzengelb, drei Ringe (1 roter und 2 blaue)
je 5 Punkte = 25 Punkte




15 Samuraigriin, drei Ringe (rot, gelb, blau)

e 3 Punkte = 45 Punkte
15 Kuli, zwei Ringe (blau und rot)
je 2 Punkte = 30 Punkte
170 Punkte
FLOHSPIEL
(2 - 4 Spieler)

Dieses Spiel wird auf einem Tisch gespielt, auf wel-
chem ein ca. 60 x 66 cm groBes Tuch (Decke, Hand-
tuch u. dgl.) aufgelegt wird, damit die FIohe besser
springen. In die Mitte des Spielfeldes wird die kleine
Schissel gestelit.

Jeder Spieler bekommt 6 kieine Scheiben (FI6he) in
einer Farbe und stellt diese nebeneinander auf den
Rand des Tuches an seiner Seite. Mit einer weiteren
gréBeren Scheibe versucht nun jeder Spieler, auf
den Rand der kleinen Scheiben zu driicken, sodaf
diese.zum Springen kommen und nach Méglichkeit
in dem Schisser! landen. Sollie dies beim ersten
Versuch nicht gelingen, so kann so oft gesprungen
werden, bis es endlich kiappt oder ein Gegner durch
Uberdecken mit seiner Scheibe die darunterliegen-
de Scheibe weggenommen hat. Es kommen alie
Spieler nacheinander im Sinne des Uhrzeigers an
die Reihe. Jener Spieler, weicher die meisten Schei-
ben (Fléhe) in das Ziel gebracht hat, ist Sieger.

KREISELN

Spiel fur beliebig viele Personen. Jeder Mitspieler
erhélt eine gleiche Anzah! der beiliegenden Knobel-
stabchen (bzw. Streichholzer 0.4.). Je ein Knobel-
stabchen wird als Einsatz in die Kasse gezahlt. Der
jlingste Spieler beginnt mit dem Kreiseln. Die Seite
des Kreisels, die schiiellich nach oben zeigt, muB er-
failt werden: ,Nimm 1, ,Gib 2“ usw. Erscheint die
Seite ,,Jeder gibt", so mussen alle ein Stabchen zah-
len. Wer als erster keine Stdbchen mehr hat, hat ge-
wonnen. Oder: Wer als erster keine Stabchen mehr
hat, hat verloren. Die Gbrigen kreiseln weiter.
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DOMINO

Spielmaterial: 28 Dominosteine

Man spielt es auf die verschiedenartigste Weise: Als
ganz einfaches Kinderspiel, als spannungsgelade-
nes Gruppenspiel oder als hochinteressantes Ein-
siedlerspiel. Im Laufe der Zeit wurden immer neue
Spielarten entdeckt, und viele groBe Geister zerbra-
chen sich bei deren Entwicklung und Losung die
Koépfe. Besonders beliebt ist das Spiel in Spanien
und Frankreich. Dort spielt man es in des Cafés, wo
sich die Manner oft stundenlang mit den Domino-
steinen beschaftigen.

Grundregel: Die 28 Steine werden verdeckt auf den
Tisch gelegt und gemischt. Bei 2 Spielern erhéit je-
der 8 Steine, bei 3 oder 4 Spielern jeder 5, bei 5 oder
6 jeder 4 Steine.

Jeder Spieler nimmt die betreffende Anzahi von Stei-
nen, die er vor sich aufstellt - ohne dem Gegner Ein-
blick zu gewéhren. Die Ubrigen Steine bleiben ver-
deckt als ,Talon® in der Mitte liegen.

Wer den héchsten Pasch hat - einen Stein mit zwei
gleichen Punktezahien auf beiden Steinhélften - be-
ginnt: Er legt diesen Stein offen aus und darf, wenn
er einen passenden hat, gleich den zweiten Stein
anlegen. Unter passend versteht man, da8 der ndch-
ste Stein immer die gleiche Augenzahl hat wie eine
der beiden Seiten des ausgelegten Steins. Liegt z. B.
der Stein 6 - 5 auf dem Tisch, so muB der Spieler ent-
weder nach links einen Stein mit 6 oder nach rechts
einen Stein mit 5 Augen quer und darf gleich einen
zweiten Stein ablegen, der auf einer Halfte die
Paschzahl aufweist. So wird reihum angelegt.
Wenn ein Spieler keinen passenden Stein hat, muf
er aus dem Talon einen Stein aufnehmen. Wenn
auch dieser Stein nicht paBt, muB weiter ,gekauft”
werden, bis ein Stein verwendet werden kann. Man
darf weder einen Stein in den Talon zuriickgeben,
noch darf man mehr als einen Stein an die Domino-
schlange anlegen.

Gewonnen hat, wer zuerst samtliche Steine angelegt
hat. Kann ein Spieler mehr anlegen und sind alle
Steine bis auf zwei, die stets im Talon bleiben, ge-
kauft, so gewinnt der Spieler, der in seinen restlichen

Steinen die geringste Punktezah! aufweist, wobei
Pasche nur einfach gezahlt werden. Im folgenden
solien noch einige Varianten aufgefiihrt werden, die
sehr spannende Domino-Partien erfauben.

MATADORPARTIE

Hier wird ebenfalls mit allen 28 Dominosteinen ge-
spielt. Allerdings werden nicht die Fidchen mit giei-
cher Augenzahl aneinandergelegt, sondern die Au-
genzahl der beiden Steinhélften, die beim Anlegen
zusammenkommen, muB 7 ergeben. Zu 4 miiBte
demnach 3, zu 5 miiBte 2 angesetzt werden usw.
Ausnahmen bilden die 4 ,Matadore": Es sind die
Steine, deren Augenzahi die Summe 7 ergibt: 1-6, 2-
5 und 3-4, dazu kommt der Stein 0-0. Diese Matado-
re kénnen an jeder beliebigen Stelle angelegt wer-
den. An eine Steinhalfte ohne Augen kann nur ein
Matador angesetzt werden. Dabei steht es dem
Spieler frei, welche Seite er zum Anlegen freilassen
will.

Im Ubrigen wird diese Partie nach der Grund-
regel gespielt.

UNGARISCHES DOMINO

Flr 2 - 4 Spieler

Bei zwei Mitspielern erhalt jeder 12 Steine, bei drei
Personen jeder 8 und bei 4 jeder 6 Steine. Der Rest
der Steine scheidet jeweils aus. Die Steine werden
wie {blich gemischt und verdeckt. Der Spieler mit
der héchsten Augenzahi beginnt mit dem Auslegen,
und zwar wieder gleiche Augenzahl zu gleicher Au-
genzahl. Je mehr Steine er unterbringen kann, um
so besser ist es fiir ihn. Ist er am Ende, versucht der
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nachste Spieler moglichst viele seiner Steine an der
Kette anzusetzen und so fort.

Kann keiner der Spieler mehr auslegen, notiert ein
Buchfiihrer die jedem Spieler verbleibenden Punkte,
d.h. die Augenzahlen auf den Gibriggebliebenen Stei-
nen. Wer zuerst die Hundert Uberschreitet, hat verlo-
ren. Die Partie muB also so lange wieder-
holt werden.

ITALIENISCHES DOMINO

Fur 3- 5 Spieler

5 Mitspieler erhalten je 5 Steine, vier bekommen 6
Steine, spielen 3 Personen bekommt jede 8 Steine.
Der Rest kommt immer in den ,Talon®. Wieder fangt
der Spieler an, der die hochste Augenzah! in den
Hénden halt, und legt seinen Stein aus. Er muB} da-
bei mit lauter Stimme die Summe aller sichtbaren
Punkte, z.B. 12 bei 6/6, 10 bei 5/5 usw. ausrufen.
Der néachste Spieler muB nicht, wie tiblich beim Do-
mino, den passenden Stein zum Anlegen haben,
sondern kann einen beliebigen Stein verwenden. Er
muB aber die beiden Zahlen addieren und-das Er-
gebnis laut verkiinden. Lag 6/6 auf dem Tisch und er
legt 3/5 dazu, so ruft er laut 20, weil er 12 + 8 addiert
hat. Man muB also nur richtig addieren.

Jeder Spieler hat zu Beginn des Spieles einen Ein-
satz in die ,Kasse“ gemacht. Aus dieser Kasse wird
nach Vereinbarung ausbezahlt. Wenn man durch
geschicktes Spielen auf die Summen 30, 50, 70 oder
100 kommt .Die hdchste Zahl bekommt den groBten
Teil ausbezahlt. Erreicht keiner der Spieler diese run-
den Summen, 148t man den Einsatz fir die néchste
Partie liegen.

FRANZOGSISCHES DOMINO

Fur 2 Spieler

Die Steine werden verdeckt auf den Tisch gelegt und
gemischt. Jeder der Spieler entnimmt 6 - 8 Steine.
Der Rest kommt in den ,Talon“. Der Beginner wird
ausgelost. Der legt einen Stein nach seiner Wahl
aus. Im Gegensatz zu den anderen Domino-Spielen
aber legt der andere Spieler seinen nun nicht dane-
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ben, sondern darliber oder darunter, wobei eine
Hélfte seines Steines mit einer Halfte des bereits lie-
genden Steines Ubereinstimmen mu8. Die nicht pas-
sende Halfte seines Steines IaBt er ,ins freie Feld ra-
gen*. Der andere Spieler legt in gleicher Weise an,
sodaB zwei (ibereinanderliegende Reihen enistehen,
bei denen immer dieselben Zahlen ibereinanderste-
hen. Wer nicht anlegen kann, darf passen oder kau-
fen, je nach Wahl. Zwei Steine missen bis zum Ende
des Spieles verdeckt im ,Talon” liegenbleiben, um
die UngewiBheit zu steigern. Wer zuerst alle Steine
angelegt hat, ist Sieger. Haben beide Spieler noch
Steine librig, gewinnt der Spieler, der in seinen rest-
lichen Steinen die geringste Punkiezahl aufweist.

KREUZ-DOMINO

Fur 3 - 5 Spieler

Die Steine werden verteilt wie beim ,italienischen
Domino“. Es beginnt der Spieler, der die héchste
Doppelnummer besitzt, indem er diese auslegt. Dar-
an missen nun an allen vier Seiten Steine mit der
gleichen Augenzah! angesetzt werden. Dadurch ent-
steht ein Kreuz. Erst wenn dieses Kreuz liegt, darf an
allen vier AnschuBsteilen weitergelegt werden. Wer
keinen passenden Stein hat, muB kaufen und, wenn
der ,Stock“ ausverkauft ist, passen. Auch hier ge-
winnt der Spieler, der zuerst keinen Stein mehr oder
zum SchiuB die niedrigste Augenzahl hat.

DIEBESPARTIE

Fiir 4 Spieler

Dieses Domino wird zu viert, d.h. mit zwei Parteien
zu je 2 Spielern, gespielt. Die Partnerschaften wech-
seln aber nach jeder Tour zu je 3 Spielen.

Jeder Spieler bekommt 6 Steine, die restlichen Stei-
ne werden nicht verwendet. Es wird ausgelost, wer
beginnt - das Spiel lauft im Uhrzeigersinn weiter.
Vor Spielbeginn aber zahlt jeder Spieler den glei-
chen Beirag in die Kasse. Und diesen Kasseninhalt
kann die Partei nehmen, die zuerst 100 Pluspunkie
erreicht hat (Pluspunkte = Minuspunkte der Gegen-
partei).

Wenn die Siegerpartei 100 Punkte in einem einzigen
Spiel erreicht hat, mlssen die Verlierer den Kassen-
inhalt verdoppeln. Das ist die ,kleine Bredouille*
Eine ,groBe Bredouille" ist der Fall, daB von einer
Partei 100 Punkte und von der Gegenpartei nicht ein
einziger erzielt worden ist. Dann muB von der Verlie-
rerpartei der dreifache Kasseninhalt ausgezahit wer-
den.

DOMINOSA

Fir 1 Spieler

Diese geistvolle Spieiweise stammt von O.S. Adler,
der einfach seine Anfangsbuchstaben dem Titel an-
héangte. Der Spieler fertigt sich hier seine Aufgaben
selbst an:

Auf ein Blatt Papier wird ein Rechteck gezeichnet,
das sich aus 7 x 8 also insgesamt 56 Quadraten zu-
sammensetzt. Nun werden die griindlich gemischten
Dominosteine in buntem Durcheinander mit den
Punkten nach oben zu einem Rechteck zusammen-
gesetzt, das ebenfalls aus 7 x 8 Quadraten besteht.
Jetzt nimmt man das Biatt und schreibt in die darauf
vorgezeichneten Quadrate genau die Zahien der zu-
sammengesetzten Steine ein.

AnschlieBend werden die Steine sofort wieder gut
gemischt. - In &hnlicher Weise kann man sich meh-
rere solcher Aufgaben zusammenstelien.

Wen man nun anschlieBend oder auch spéater ver-
sucht, aus den Dominosteinen ein Rechteck zusam-
menzusetzen, das sich genau mit den aufgeschrie-
benen Zahlen deckt, so wird man sehr rasch mer-
ken, wie schwer dies ist. Es ist im Gbrigen nicht not-
wendig, daB man beim Dominosa stets ein Rechteck
von 7 x 8 Quadraten bildet. Es kdnnen mit den 28
Dominosteinen auch beliebige andere Figuren gebil-
det werden, deren Rekonstruktion evil. leichter sein
kann.

DOMINO-QUADRAT

Fiir 1 Spieler
Es gilt, aus den 28 Steinen jedesmai eine Figur in der
nachstehenden Form zusammenzusetzen. Dabei




mussen vierzehn Quadrate mit je vier gleichen Zah-
len entstehen. Siehe die Darstellung unten:

Unsere Aufgabe 4Bt nicht weniger als 342.720 ver-
schiedene Lésungen zu! Dabei kann der Spieler sich
selbst verschiedene beschréankende Forderungen
stellen: so z.B. daB oben links eine 6 und unten
rechts eine 0 zu stehen kommt oder da8 sich in der
oberen Reihe eine 1, eine 2 und 3 folgen usw.

0j0|2]12]3])3|1]1
ojoj2j23gsy1 1t
1111414 ]5]5
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DOMINO A LA POULE

Diese Dominovariante kommt aus Frankreich. Es
kénnen sich drei oder vier Personen beteiligen. Je-
der bekommt 6 Steine, die Ubrigen Steine werden
nicht verwendet. Jeder Mitspieler hat einen bestimm-
ten Einsatz an Spielmarken in den Topf einzuzahlen.
Die Punktewertung geht wie folgt von statten: Bei 3
Spielern bekommt der Beste (also der am Ende kei-
ne Steine oder die niedrigste Augenzahl hat), die
Punktesumme des Schlechtesten gutgeschrieben,
weicher wiederum die des Besten gutschreiben
kann. Der dritte Spieler schreibt seine eigenen Punk-
te gut. Ahnlich funktioniert es bei 4 Spielern: Der Be-
ste bekommt die Punkie des Schlechtesten, der
Zweitbeste die des Vorietzten, usw. Der Spieler mit
dem Punktehdchststand nach einer bestimmten
Rundenzah! bekommt den gesamten Einsatz.
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BLOCKIERDOMINO

Im Prinzip lauft das Spiel nach den normalen Domi-
noregeln mit Kaufen fir 2 Personen ab. Allerdings
wird versucht, den Gegner standig zu blockieren
bzw. ihn zu hdufigen Kaufen aus dem Talon zu zwin-
gen, indem man solche Steine aniegt, an die der
Gegner nicht ansetzen kann. Kann einer der Spieler
nicht mehr ansetzen, hat er verloren.

DOMINO OHNE KAUFEN

Zwei Spieler erhalten je 8 Steine. Der Spieler mit dem
hdchsten Pasch fangt an. Kann er nicht mehr anset-
zen, darf er nicht abnehmen, sondern der andere
Spieler ist an der Reihe. Hat keiner mehr einen pas-
senden Stein zur Verfagung, ist das Spiel beendet.
Gewonnen hat, wer dann die wenigsten Punkte be-
sitzt.

PAAREDOMINO

An dieser Spielvariante beteiligen sich 2 Paare. Je-
der bekommt 6 Steine, die restlichen werden beisei-
te gelegt. Mit dem néchsten Spiel beginnt der Ge-
winner der vorangegangenen Partie. Das Paar, das
zuerst 100 Punkte erreicht, bekommt den Einsatz an
Spielmarken, der am Anfang des Spieles eingezahlt
wurde. Schafft es eine Paarung, in einem Spiel 100
Punkte zu erreichen, mulssen die Verlierer den Ein-
satz vor der Auszahiung verdoppein. Gelingt dies,
ohne daB die Gegner einen einzigen Punkt erreicht
haben, mlssen sie den Einsatz vor der Auszahlung
verdreifachen. Nach jeweiligem Erreichen der 100
Punktemarke werden die Partner gewechselt.

PASCH-SPERRE

Durch diese Erweiterung wird das Dominospiel noch
interessanter. Denn es ist moglich, wenn man an der
Reihe ist, nicht anlegen kann und auch aus dem Ta-
lon nicht einkaufen will, ein Ende der Dominostein-
kette durch einen beliebigen Pasch zu sperren. Da-
mit ist das Spiel beendet. Dann wird die Augenzah-

lensumme jedes Spielers festgestellt. Um zu gewin-
nen, muB der Pasch-Sperre-Spieler die niedrigste
Summe haben. Ist dies nicht der Fall, muB er beim
Zweipersonenspiel den doppelten Einsatz zahlen,
beim Spiel zu dritt oder viert gar den dreifachen.

PUNKTEDOMINO

Die Steine werden an alle Spielteilnehmer gleichméa-
Big vergeben, eventuell Ubrige Steine werden nicht
verwendet. Es fangt der Spieler mit dem hochsten
Pasch an, indem er den Stein ablegt und die Ge-
samtaugenzahi nennt. Alle Spieler legen nun ab-
wechselnd einen passenden Stein an und addieren
die jeweiligen Punkte zur vorhandenen Summe. Er-
reicht ein Spieler genau 25, 75 oder 125 Punkte, er-
hélt er je 5 Pluspunicte, flr das Erreichen von 50, 100
oder 150 Punkten erhalt er je 10 Pluspunkte. Der
Spieler, der als Erster diese genannten Zahlen Uber-
schreitet, bekommt 10 Minuspunkte.

Gewinner ist, wer nach einer vereinbarten Anzahl
von Spielen die meisten Pluspunkte gesammelt hat.

VON HUNDERT AUF NULL

Gespielt wird wie beim normalen Domino zu zweit,
jeder Spieler beginnt jedoch mit 100 Punkten. Nach
jeder Partie darf der Gewinner die Gesamtaugenzahi
der seinem Gegner verbliebenen Steine von seinem
Punktekonto abziehen. Kann keiner der Spieler alle
Steine ansetzen, darf jeder die Gesamtaugenzanhl
des Gegners von seinem Konio abziehen.
Gewonnen hat, wer zuerst die Null-Punkte-Grenze
erreicht oder unterschritten hat.

FUNFERLN

Jeder Teilnehmer bekommt 5 Steine, die tibrigen
werden zum Kaufen abgeiegt. Ziel des Spieles ist es
nicht nur, alle Steine anzulegen, sondern durch das
Erreichen von Vielfachen von 5 zusatzliche Punkte
zu erhalten. Ist die Summe der Endfelder der Schian-
ge 5 oder ein Vielfaches, bekommt der Spieler fur
jede 5 einen Gutpunkt. Es beginnt der Spieler mit der
Doppelfinf. Dafir bekommt er gleich 2 Gutpunkte,
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da die Summe 10 betragt. Wer zuerst alle Steine ab-
gelegt hat, erhalt zusétzlich so viele Gutpunkte, als
die anderen Spieler noch Steine in der Hand halten.
Das Uberschreiten der 61 Punktemarke bedeutet
den Gewinn des Spieles.

MACAO

B Jeder Spieler muB dreimal wiirfeln; es gilt dabei,
12 Augen zu wirfeln. Wer mehr als 12 Augen hat, ist
tot; wer darunter bleibt, kann versuchen, durch einen
4. Wurf das Resultat zu verbessern.

NACKTER SPATZ

M Zuerst die Rundenzahl vereinbaren. jeder hat nur
einen Wurf, und der gilt dem linken Nachbarn. Ihm
werden die Augenzahlen gutgeschrieben. Serviert
man dem Nachbarn eine 1 - den ,nackten Spatzen®-
dann erhalt der Werfer einen Minuspunkt. Am SchiuB
gewinnt die hochste Summe.

DIE 21. EINS

W Jeder Mitspieler hat einen Wurf. Immer geht der
Wiirfel reihum, dabei werden alle Einser gezahit. Wer
die 21. Eins wirft, der ist Sieger und darf das néchste
Spiel bestimmen. man kann aber auch Teilsiege
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ausmachen: die 7. Eins mit einem Punkt, die 14. mit
2 Punkten, die 21. mit 5 Punkten.

MARATHON

H Bei dieser Variante des vorhergehenden Spiels
geht es Gber 42 Kilometer, d.h. Gber 42 Einser. Der
Sieger bei Halbzeit (21 Einser) darf zur Beiohnung
beim Stand von 40 dreimal wiirfein.

FILZIAUS

MW Jeder Wirfelt zehnmal hintereinander. Wirft er
eine 1, hort er auf und merkt sich die Zahl seiner
Wirfe. Wer die 1 am frihesten wirft, gewinnt.

SCHAUKEL

M Spielregel: Jeder macht sieben Wirfe hintereinan-
der. Die Augen des 1. und 2. Wurfes werden zusam-
mengezahit, die des 3. Wurfes abgezogen, Wurf 4
dazugezahit, Wurf 5 abgezogen, Wurf 6 dazugezahit
und Wurf 7 abgezogen, wer am Schiufl die meisten
Augen Ubrigbehalt, ist der Sieger.

DIE BOSE DREI

B Jeder darf beliebig oft wiirfein, doch wer eine 3
wirft, scheidet aus. Wer es auf die héchste Augen-
zahl bringt, ist der Gewinner.

JULE

M Reihum wird gewtrfelt. Es kommt darauf an, so
schnell wie méglich alle Augenzahien von Eins bis
Sechs zu werfen.

Und zwar in der richtigen Reihenfolge. Wer eine
Leins“ wurfelt, schreibt sie auf. Féllt bei seinen néch-
sten Wiirfen eine ,zwei”, schreibt er sie darunter,
usw., bis zur ,sechs”. Dann werden die Zahlen bei
entsprechenden Wiirfen in fallender Reihenfolge von
Sechs bis Eins wieder ausgestrichen. Sieger ist, wer
zuerst alle Zahlen aufschreiben und dann wieder
durchstreichen konnte. Die Verlierer geben dem Ge-

winner fUr jede nicht gestrichene Zahl ein Chip.

STUMME JULE

M Jeder Mitspieler hat einen Wurf je Runde, zwdIf
Runden dauert das Spiel. Es kommt darauf an, mit
maéglichst wenig Wirfen die Augen 1 bis 6 hinaufzu-
werfen. Die 1 muB zuerst fallen, dann die 2, dann die
3 usw. Bis zur 6 mindestens 6 Wurfe. Haben alle die
6 erreicht, geht es umgekehrt wieder von der 6 zur 1
hinunter. Alle Ergebnisse schriftlich festhalten! Ge-
winner ist, wer zuerst, also mit den wenigsten Wiir-
feln, beide Richtungen durchlaufen hat. ein Haken ist
dabei: Es darf bei diesem Spiel nicht gesprochen
werden; denn es heiBt ja ,Stumme Jule”. Wer es
dennoch tut, muB alle bereits erreichten Stationen
wiederholen.

SCHEITERHAUFEN

W Dazu braucht man neben einem Wdrfel noch 6
Streichholzer fur jeden Spieler.

Es gelten nur die Augen 1, 2 und 3 auf dem Wiirfel:
Wer eine 1 wiirfelt, gibt dem Nachbarn zur Linken ein
Streichholz; wer eine 2 wirfelt, muB dem rechten
Nachbarn 1 Streichholz geben. Wenn man eine 3
gewdrfelt hat, legt man 1 Streichholz in die Mitte, auf
den ,Scheiterhaufen”. Auch wenn ein Spieler sein
letztes Streichholz weggegeben hat, bleibt er im
Spiel: Er kann ja von einem seiner Nachbarn wieder
eines bekommen. Gewonnen hat der Spieler, der die
letzte 3 wiirfelt und das letzte Streichholz auf den
Scheiterhaufen legt.

KUHSCHWANZ

B Als Spielmaterial benétigt man einen Wiirfel und
21 Streichhdlzer fir jeden Spieler.

Jeder Spieler legt seine Sreichhdlzer zu einem
4Kuchschwanz"” aus: In die erste Reihe werden 6
Holzchen gelegt, in die zweite darunter 5, in die drit-
te 4 ... usw., und dann wird gewUlrfelt: Jeder kann
die der Augenzahl des Wurfs entsprechende Reihe
wegnehmen. Ist die betreffende Reihe aber schon




abgeraumt, kann man nattrlich nichts wegnehmen.
Sieger ist der Spieler, dessen Kuhschwanz zuerst
vollstandig abgerdumt ist.

OCHSENSCHWANZ

M Dieses Spiel wird wie der ,,Kuhschwanz“ gespielt,
mit einer Ausnahme: Wurfelt ein Spieler eine Zahl,
deren Reihe er schon weggenommen hat, darf er die
entsprechende Reihe aus dem ,Ochsenschwanz®
des linken Nachbarn herausnehmen. Fehlt sie auch
dort, dann beim Gbernachsten Nabarn, usw. Fehit
diese Reihe bereits in allen ,,Ochsenschwénzen®, so
verfallt der Wurf und der nachste kommt dran.

HIN UND HER

W Jeder Spieler schreibt die Ziffern von 1 bis 6 unter-
einander auf ein Papier. Reihum wird gewtrfelt. Die
geworfene Augenzahl wird durchgestrichen. Ist die-
se Ziffer aber bereits gestrichen, muB sie wieder neu
angeschrieben werden.

Gewonnen hat, wer zuerst alle Ziffern durchstreichen
konnte.

LAUSE WURFELN

M Jeder Spieler wahlt eine Gluckszahl von 1 bis 6
und schreibt sie auf. Abwechselnd wird je einmal ge-
wurfelt. Wer seine Gliickszah! werfen konnte, darf
ein Stlick der Laus auf sein Blatt malen. Sieger ist,
wer zuerst alle 13 Teile seiner Laus zu Papier ge-
bracht hat. Eine Laus besteht aus Kopf, Korper, 2
Augen, 6 Beinen, 2 Fihlern und einem Schwéanz-
chen.

DIE BOSE EINS

B Jeder wrfelt reihum jeweils fiinfmal. Die Summe
der geworfenen Augen wird notiert. Wer jedoch eine
~eins® wirfelt, scheidet sofort aus. Nur die bis dahin
addierte Summe gilt. Der Spieler mit der hdchsten
Gesamtsumme ist der Sieger.
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AUF UND AB

M Jeder hat 7 Wiirfe hintereinander. Wurf 1 und Wurf
2 werden zusammengezahlt, Wurf 3 wird davon ab-
gezogen, Wurf 4 wieder addiert, Wurf 5 wieder sub-
trahiert, Wurf 6 wieder zugezahlit und Wurf 7 noch
einmal abgezogen. Wer bei den Zwischensummen
auf einen Minuswert kommt, muB ausscheiden. Sie-

_ger ist der Spieler mit dem besten Endergebnis.

PLUS - MINUS

B Jeder Spieler wirfelt neunmal hintereinander. Je-
der dritte Wurf wird subtrahiert, also: Wurf 1 + Wurf
2-Wurf3 + Wurf 4 + Wurf 5 - Wurf 6 + Wurf 7 +
Wurf 8 - Wurf 9. Wer einen Minuswert erreicht, darf
weitermachen.

JUSTITIA

B Jeder Spieler erhélt 5 Chips. Jeder wirfelt reihum
jeweils dreimal. Wer dabei die hochste Gesamtau-
genzahl erreichte, muB ein Chip in die Kasse bezah-
len. Erreichen 2 Spieler die héchste Summe, bezah-
len beide. Wer als erster nach einigen Runden alle
seine Chips verloren hat, gewinnt die gesamte Kas-
se. Ausgleichende Gerechtigkeit!

QUINZE (FUNFZEHN)

M Bei diesem franzdsischen Spiel wird reihum belie-
big oft gewdirfelt. Jeder versucht, 15 Augen zu errei-
chen, oder eine Zahl, die nicht darunter liegt. Wer
Gber 15 wirft, scheidet aus. Sieger ist, wer genau 15
oder am dichtesten darunter geworfen hat. Bei giei-
cher Summe ist entscheidend, wer dazu am wenig-
sten Wiirfe bendtigte. Der Sieger erhélt von den Aus-
geschiedenen je 10 Chips, von den anderen die Dif-
ferenz der Augenzahlen.

ZEPPELIN

B Ein groBer Zeppelin wird zu Papier gebracht. Der
Rumpf wird in die Felder 1 bis 5 aufgeteilt, die Gon-

del ist das 6. Feld, die Kasse. Jeder Spieler erhalt 6
Chips. Reihum wird gewdrfelt. Wer eine Zahl von
~eins” bis ,funf* wirft, legt ein Chip in das entspre-
chende Feld. Ist dieses Feld aber schon belegt, darf
er sein Chip behalten und das bereits ausgelegte
zusatzlich kassieren. Die Gondel faBt jedoch beliebig
viele Chips und wird bei jeder ,Sechs” belegt. Hat
ein Spieler seine 6 Chips verloren, muB er ausschei-
den. Wer Ubrigbleibt, ist der Sieger und darf alle
Chips von den Feldern 1 bis 6 nehmen.,

SULTAN

B Reihum wird gewdarfelt. Wer zuerst eine ,Sechs®
wirft, wird zum Suitan ernannt. Er schreibt seinen
Mitspielern den ,Trumpf“ vor, eine Augenzahl von
»eins® bis funf“, die sie wiirfeln missen. Wer den
Befehl des Suitans nicht erfiilit, muB ein Chip in die
Kasse des hohen Herrn bezahlen. Wer dagegen die
geforderte Zahi wirft, bekommt vom Suitan so viele
Chips, wie sie Augen hat. Wurfelt jemand eine
+Sechs”, wird der Sultan abgel6st.

DAS GROBE HERZ

M Jeder zeichnet auf ein Papier ein groBes Herz und
teilt es in 6 Kammern. Im weiteren Spielveriauf muB
in jedes Feld eine Augenzahi von ,eins* bis ,sechs*
so eingetragen werden, daB am Ende die Felder hin-
tereinander mit 1 -2 - 3 - 4 - 5 - 6 besetzt sind. Die
Spieler wilrfeln reihum und tragen die geworfenen
Augenzahlen ein. Kann einer die gewiirfelte Zahl
nicht mehr verwerten, muB er diese Augen seinem
linken Nachbarn Gberlassen. Kann der sie ebenfalls
nicht gebrauchen, geht die Zahl an den Gbernéch-
sten usw. Wenn kein Spieler die weitergereichte Au-
genzahl verwerten kann, verféllt der Wurf. Verlierer
ist, wer als letzter noch eine oder mehrere Herzkam-
mern frei hat.

SECHSERSPIEL

B Zunéchst wird eine kieine Tabelle gezeichnet, mit
den Reihen 1 bis 6 und mit einer Spalte fiir jede teil-
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nehmende Person.

Die Spieler wirfeln abwechselnd, multiplizieren die
geworfene Zahl mit einer beliebigén bisher noch
nicht verwendeten Zahl vom Rand der Tabelle und
tragen das Produkt in dieser Reihe unter ihrem Na-
men ein. Gute Wirfe sind mdglichst mit hohen Mul-
tiplikatoren in Verbindung zu bringen. So bringen
z.B. 6 Augen in der Sechserreihe 36 Punkte, in der
Zweierreihe jedoch nur 12 Punkte. Sieger ist, wer
nach 6 Wirfen am meisten - Punkte sammeln
konnte.

MARIECHEN VON VORN

W Jeder hat 6 Wrfe hintereinander. Gewertet wer-
den nur diejenigen Wirrfe, die in der Reihenfolge mit
der geworfenen Augenzahl (ibereinstimmen. Ideal
wire: 1. Wurf: eins” - 2. Wurf: ,,zwei* - 3. Wurf: ,drei"
- 4, Wurf: vier* - 5. Wurf. finf” - 6. Wurf ,sechs®. Alle
gelungenen Wiirfe werden addiert. Sieger ist, wer
die meisten giiltigen Augen erzielen konnte.

MARIECHEN VON HINTEN

B Eine Variante: Hierbei miissen gewdrfelte Augen-
zahl und Wurfreinenfolge genau gegenlaufig sein,
also: 1. Wurf: ,sechs” - 2. Wurf: flinf“ - usw.

DOPPELTE LIEBE

M Jeder Teilnehmer malt die Ziffern 1 bis 6 auf ein
Papier, oder noch ziinftiger - mit Kreide vor sich auf
den Tisch. Ziel des Spiels ist es, so schnell wie még-
lich alle Ziffern von 1 bis 6 in beliebiger Reihenfolge
zu wiirfeln. Wer eine Zahl wirft, die noch nicht abge-
strichen ist, streicht sie durch und darf weiterwirfeln.
Wer eine Zahl wirfelt, die schon geldscht ist, gibt
den Wiirfelbecher an seinen linken Nachbarn weiter.
Gewonnen hat, wer als erster alle 6 Ziffern vom Zet-
tel - oder von der Tischplatte - getilgt hat.

KNIPSEN

M Dieses Spiel wird ohne Becher durchgefiihri. Die
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Spieler knipsen mit dem Zeigefinger gegen die
Oberkante des Wrfels, sodaB er hochspringt. Reih-
um wird geknipst. Sieger ist, wer zuerst eine vorher
bestimmte Augenzahl erreichte (im allgemeinen wird
bis 50 geknipst).

KNIPSEN MIT SCHIKANE

M Eine Variante: Wer beim Addieren der geknipsten
Augen die runden Zahlen 10, 20, 30 oder 40 erreicht,
muf von der Summe 10 abziehen.

LANGSAMER PETER

W Jeder Spieler nennt eine Zahl von 1 bis 6 und ver-
sucht dann, diese Augenzahl moglichst schnell zu
werfen. Wer dazu am meisten Wiirfe benétigt, istder
Llangsame Peter” und hat verloren.

HAUSNUMMERN

M Es kommt darauf an, die héchste Hausnummer zu
erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. nach jedem muB er so-
fort entscheiden, ob die gewiirfelte Augenzahl an die
Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelli-
gen Hausnummer kommen soli.

Wer anfangs eine ,eins” wirft, wird sie an die Einer-
stelle setzen. Wer zu Beginn eine ,sechs” wiirfelt,
wird sie an die vorderste Stelle der Hausnummer
schreiben.

Das gleiche Spiel kann auch mit umgekehrten Vor-
zeichen gespielt werden. Es gewinnt, wer mit 3 Wir-
fen die niedrigste Hausnummer zusammenstellien
kann.

FRUH VERLIERT

M Ein Spieler wiirfelt und gibt damit den , Trumpf*
vor. Diese Augenzahl soll man méglichst nicht wer-
fen. AnschlieBend hat jeder 10 Wirfe. Es gewinnt,
wer diese Zahl Gberhaupt nicht wirfelt. Es verliert,
wer sie mit den wenigsten Wiirfen erreicht.

HAUSER WURFELN

M Jeder wahlt eine Glickszahl
von 1 bis 6 und schreibt sie
auf. Dann wird reihum gewdr-
feit. Jeder, der seine Glicks- D

zahl wirft, darf einen Teil sei-

nes Hauses zeichnen. Gewon- H

nen hat, wer als erster alle 13

Teile beisammen hat. Die Ver-

lierer zahlen an den Gewinner fiir jeden Strich, der
an ihren Hausern noch fehlt, je ein Chip.

XANTHIPPE

H W Jeder kann beliebig oft, doch immer mit 2 Wir-
fein, werfen. Das Ziel ist eine 7, die sich aus 6 + 1
oder 5 + 2 oder 4 + 3 ergibt. Wer die wenigsten
Wiirfe dazu braucht, hat das Spiel gewonnen.

HIMMEL UND HOLLE

W W Zuvor die Rundenzahl festlegen. Jeder hat ei-
nen Wurf. Bei jedem Wurf werden die obenliegenden
Augen (Himmel) als Zehner, die untenliegenden
(Hoélle) als Einer gerechnet. Hat jemand 5 und 3 ge-
wirfelt, so wird gezahlt: 5 oben = 50, 2 unten = 2,
zusammen 52; 3 oben = 30, 4 unten = 4, zusammen
34. Ergebnis des 1. Wurfes = 86. Wer nach der fest-
gesetzten Rundenzahl das héchste Ergebnis hat,
der gewinnt.

TOLPATSCH UND XANTHIPPE

Il B Reihum wird mit folgendem Ziel gew(irfelt: Wer
wirft als erster einen Tolpatsch (einen Pasch = zwei
gleiche Augenwerte) und eine Xanthippe (sieben
Augen), oder umgekehrt?

KREUZE LOSCHEN

B B Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier.
Dann wird reihum mit 2 Wirfeln geworfen. Jeder darf
so viele Kreuze léschen (durchstreichen), wie er Au-




gen wirft. Wirfelt einer mehr Augen als er Kreuze
hat, muB er die Differenz dazumalen. Gewinner ist,

wer als erster alle Kreuze wegléschen
konnte.
LUSTIGE SIEBEN

H B Zuerst wird folgende Zeichnung angefertigt (sie-
he Zeichnung links unten).

Jeder bekommt gleichviele Chips. Einer Gbernimmt
die Bank und wirfelt fir alle anderen. Die Gegen-
spieler der Bank setzen in beliebiger Héhe auf eine
beliebige Zahl. Jeder merkt sich, was er wo gesetzt
hat. Wirft der Bankhalter eine Zahl der linken Reihe,
dann darf er alle Einsétze der linken Seite und die
Einséatze auf der Sieben kassieren. Die Einséatze der
rechten Seite muB er verdoppeln und zuriickbezah-
len. Wirft der Bankhaiter eine Zahl der rechten Reihe,
kassiert er die rechte Seite ab und zahlt doppelt fir
die linke Seite aus. Die Einsatze auf der Sieben blei-
ben in diesem Fall stehen. Wird aber eine Sieben
gewurfelt, so haben beide Seiten verloren, wahrend
alle Einsétze auf die Sieben in dreifacher Hohe aus-
bezahlt werden.

7
2
4
6
9 10
11 12
PUNKTLOSCHEN

M W Ein altes Landsknecht-Spiel. Im ersten Durch-
gang malt jeder der in einer Runde die hochste Au-
genzahl erreichte, mit Kreide einen Punkt vor sich
auf die Tischplatte. Nach 10 Runden stehen also 10
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Punkte auf dem Tisch. Im zweiten Durchgang erfoigt
das Léschen. Wer die niedrigste Augenzahl erreich-
te, darf einen Punkt ausidschen. Gewonnen hat, wer
zuerst alle seine Punkte geiéscht hat.

Wer nach dem ersten Durchgang keinen Punkt be-
kam, darf bei der Loschrunde nicht mitspielen. Er
kann also nicht mehr gewinnen.

ELF HOCH

B B Jeder gibt 5 Spielmarken in die Kasse. Wer ge-
nau 11 Augen wirft, darf die Kasse leeren; wer aber
12 wirft, muB ihren Inhalt verdoppein. Wer unter 11
bleibt, muB die Differenz zwischen seiner Augenzahl
und 11 in die Kasse geben.

FINKE (FINKE BERUPFEN / PINKE)

M Noch ein Spiel, das auf alte Landsknecht-Tradi-
tion zurlickgeht. Zunéachst wird eine Finke gezeich-
net, oder - noch besser - mit Kreide auf den Tisch ge-
mait.

2
3 4 5
6 7 8
9 10 | 11
12

Jeder Spieler bekommt ein Startkapital von minde-
stens 20 Chips, Knobelstdbchen oder Miinzen.
Nun wird reihum gewdrfelt. Die geworfene Augen-
zahl muB8 auf das betreffende Feid eingezahlt wer-
den. Liegt dort aber schon ein Einsatz, darf dieser
kassiert werden. Jeder darf solange wiirfeln, bis er
auf ein Feld trifft, das noch nicht belegt ist, um dort
einzuzahlen.

Eine Ausnahme bildet die Sieben: Dort muB auch
eingezahlt werden, wenn dieses Feld schon belegt
ist. Die Sieben faBt also unbeschranki viele Chips.

Wer nun aber eine Zwei oder eine Zwoif wirft, darf
alle Einsétze wegnehmen, also auch die Einsatze auf
der Sieben. Dann muB er nochmals wirfeln. Wirft er
wiederum 2 oder 12 Augen, muB er alle Felder (auch
die Zwei und die Zwdlf) mit je einem Chip belegen.
Wer sein Spielkapital verloren hat, scheidet aus. Wer
zuletzt Gbrigbleibt, kassiert alle Felder ab.

Bei einer Variante darf man bei 2 Augen nur die ,nor-
malen® Felder (also nicht das Feld 7) abraumen, bei
12 Augen aber alle Felder.

PUNKTCHEN RAUF UND RUNTER

B W Gespielt werden zwei Durchgange mit je 10
Runden. Immer wer die niedrigste Augenzahi wirft,
mait ein Plnktchen vor sich hin (mit Kreide oder auf
Papier). Im zweiten Durchgang darf der seine Plnkt-
chen léschen, der jeweils die hdchste Augenzahl ge-
worfen hat. Verloren hat am SchluB3, wer mit den mei-
sten Plnktchen sitzenbleibt. Sieger ist, wer als erster
alle seine Punkte |6schen konnte, auch wenn es nur
ein Pinktchen war. Wer Gberhaupt keine Pinktchen
malen muBte, kann weder gewinnen noch verlieren.

DUFTE HUNDERT

I B Gewdrfelt wird reihum. Gewonnen hat, wer als
erster 100 Augen erreicht hat. Bei jedem Wurf wer-
den die Augenzahlen beider Wufel addiert, bei ei-
nem Pasch (2 gleiche Augenzahlen) sogar multipli-
ziert und zur Gesamtsumme gezahlt. Ein Sechser-
pasch bringt also mit einem Schlag 36 Augen, wéah-
rend ,6“ und ,5% nur 11 Punkte ergeben.

Variante mit Schikane: Ubersient ein Spieler das
Multiplizieren von Paschaugen, so bekommit sie der-
jenige gutgeschrieben, der dies zuerst entdeckt.

KONIG PASCH UND BOSE SIEBEN

H B Wer mit den wenigsten Wiirfen den hochsten
Pasch erzielt, wird Sieger und Konig Pasch. Er darf
sich einen lustigen Hut aufsetzen, den er bei der an-
schlieBenden ,Bosen Sieben“ weitergeben kann.
.Bose Sieben" ist derjenige, der als letzter eine Sie-
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ben wirft (aus 1 + 6 oder 2 + 5 oder 3 + 4) und da-
mit verioren hat.

TODESSPRUNG

W N Ein Spieler nennt eine Zahl von 30 bis 50. Links
von ihm beginnend wird reihum gewdrfelt. Jeder
kann wahlweise mit einem oder mit beiden Wurfeln
werfen. Die Augenzahlen aller Spieler werden zu-
sammengezahlt. Wer kommt méglichst nahe an die
genannte Zahl heran, ohne sie zu erreichen oder zu
liberschreiten? Wer die genannte Zahl erreicht oder
iiberschreitet, hat verloren, weil ihm der Todes-
sprung miBlungen ist.

HANDCHEN

B W Rundenzahl festlegen. Jeder hat einen Wurf.
Gezahit werden nur die Fiinfer = das ,Handchen®
als 5 Augen. Wer einen Flnferpasch hat, darf5 x5 =
25 Augen seiner Summe hinzuzahlen. Wer am
SchluB die hochste Augenzahl hat, gewinnt das
Handchenspiel. Auch mit 3 Wiirfeln spielbar.

SCHLUCK, HANSEL

W B Der Hanse! wird auf ein Blatt gemalt.

9 6

Jeder bekommt 4 Chips und dann wird reihum ge-
wiirfelt. Jeder besetzt die Augenzahl, die er gewor-
fen hat, mit einem Chip. Aber nur, wenn dort noch
nichts liegt. Liegt auf der gewdirfelten Augenzahl
pereits ein Chip, darf dieses kassiert werden. Eine
Ausnahme ist wieder die Sieben. Wer 7 Augen wiir-
fz%lt, legt auf jeden Fall ein Chip dem Hansel in den

unersattlichen Bauch. Wer alle 4 Chips versetzt hat,
scheidet aus. Wer als letzter Ubrigbleibt, hat gewon-
nen.

DIE SPINNE

B W Jeder malt eine Spinne auf sein Papier. Mit der
Sieben in der Mitte und mit den Zahlen 2 bis 6 und 8
bis 12 rundherum. In der ersten Runde wiirfeit jeder
einmal und streicht die geworfene Zahi ab. Ab der
zweiten Runde wiirfelt und streicht jeder so lange,
bis er auf eine bereits gestrichene Zahl trifft. Nur die
Sieben darf mehrmals abgestrichen werden. Das
Spiel ist aus, wenn ein Spieler alle Zahlen - die Sie-
ben eventuell mehrmals - durchgestrichen hat. Er
zahit an jeden Mitspieler firr jede auf dessen Blatt
noch nicht gestrichene Zahl ein Chip. Er erhalt ande-
rerseits fur jeden Strich auf seiner eigenen Sieben
von jedem Mitspieler 10 Chips.

GESTRICHENE ZWOLF

W W Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 2 bis 12
nebeneinander auf ein Papier. Wer an der Reihe ist,
wiirfelt so lange, als er auf seinem Zettel die gewor-
fenen Augenzahlen durchstreichen kann. Dann
kommt der nachste dran. Nur die Sieben darf mehr-
fach durchgestrichen werden. Wer zuerst alle seine
Zahlen streichen konnte, zahit an jeden Mitspieler so
viele Chips, wie jeder noch ungestrichene Zahlen
hat. Andererseits zahlt jeder Mitspieler an den Sieger
je 10 Chips fiir jeden Siebenerstrich auf dessen Blatt.

TEURE SIEBEN

B W Jeder Spieler hat einen Zettel mit den Zahlen 2
-3-4-5-6-8-9-10-11-12vor sich liegen. Die
Eins und die Sieben fehlen also. Jeder wiirfelt so lan-
ge, als er die gew(rfelte Augenzahl von seinem Blatt
abstreichen kann. Wirft er eine Augenzahl, die bei
ihm bereits abgestrichen ist, kommt der linke Nach-
bar an die Reihe und tibernimmt diese Augenzahl als
,Bonus*. Kann er sie auch nicht mehr abstreichen,
geht die Zah! an den (berndchsten usw. Kann keiner

diese Augenzahl verwerten, so verféilt der Wurf. Wer
eine Sieben wirft, bekommt - von unten her - 7 Zah-
len gestrichen. Verloren hat derjenige, dessen Zah-
len zuerst abgestrichen sind.

GLUCKSPETER

M W Das ist der Osterreichische Vetter vom Hansel.
Zunéchst wird der ,Glilckspeter” auf ein Blatt Papier
gezeichnet.

11 12

Jeder bekommt 7 Chips und dann wird reihum ge-
wiirfelt. Die geworfene Augenzahl wird mit einem
Chip belegt, wenn dort noch nichts liegt. Sonst muB
dieses Chip kassiert werden.

Eine Ausnahme ist das Feld 10. Dort darf immer ein-
gezahlt werden. Gewonnen hat diesmal, wer als er-
ster seine Chips loswerden konnte.

TEILEN

W B Jeder Spieler hat 2 Wiirfe, den ersten mit 2 Wir-
feln und den zweiten mit einem Wurfel. LaBt sich die
addierte Augenzahl des ersten Wurfes durch die Au-
genzahl des zweiten Wurfes ohne Rest teilen, so er-
halt der Spieler einen Punkt (ein Chip). Wer zuerst 10
Punkte erreicht, ist der Sieger.




UNTER ODER UBER SIEBEN

Il B Reihum ist jeder einmal Spielmacher und wettet
gegen die anderen, ob er unter oder Uber 7 Augen
werfen wird. Seine Mitspieler setzen dagegen. Wer
die Wette gewonnen hat, darf kassieren. Fallt je-
doch eine Sieben, muB der Einsatz verdoppelt wer-
den.

CRAPS

M B Dieses Wett- und Wirfelspiel kommt aus den
USA. Man benutzt dazu keinen Becher, sondern wirft
die Warfel mit der Hand auf den Tisch oder gegen
-eine Mauer. Zunéchst wird eine Runde gewrfelt, um
den ersten Spielmacher zu bestimmen. Dieser nennt
dann eine beliebige Zahl von 2 bis 12 und setzt dar-
auf einen Betrag. Die Gegenspieler setzen zusam-
men in gleicher Héhe dagegen. Wirft der Macher die
von ihm genannte Zahl, so hat er gewonnen. Wirft
er eine andere Zahl, so hat er jedoch noch nicht ver-
loren! Es wird weitergewdrfelt! Nun ist die gewd{irfel-
te Zahl diejenige, die ihm Gilick bringt, wenn sie
noch einmat fallt. Fallt vorher aber die urspriinglich
genannte Zahl, so hat der Macher verloren. Dann
kassieren die Gegenspieler entsprechend ihrem Ein-
satz-Anteil.

Beim néchsten Spiel wird der néachste in der Runde
zum neuen Spielemacher.

EINFACHER PASCH

B B Die Rundenzahl festlegen und reihum wiirfeln.
Nur die Paschwirfe werden gewertet. Gewonnen
hat, wer mit Paschwiirfen die hochste Summe er-
reicht.

GRAD UND UNGRAD

H W Vor dem Spiel bestimmen, ob Grad oder Un-
grad gilt und wieviele Runden gespielt werden. Ist
Grad an der Reihe, gelten nur die Wiirfe, bei denen
2, 4 oder 6 geworfen werden. Sind nur gerade Zah-
len im Wurf, diirfen sie sogar miteinander multipli-

THE PERNER PUBLISHING GROUP AG, SCHWEIZ

ziert und zur Gesamisumme hinzugezéhit werden.
Fallt ein Ungerader, z&hlen nur die Augen. Fallen nur
Ungerade, ist der nachste an der Reihe. Die hdchste
Endsumme gewinnt.

WIEVIEL AUGEN?

(ein Zaubertrick)

W B Ein Spieler wirft mit 2 Wurfeln, verdoppelt die
Augen des ersten Wilrfels, zahit 5 hinzu, multipliziert
mit 5, z&hlt die Augen des zweiten Wiirfels dazu und
nennt dem Magier das Ergebnis. Der zéhlt von der
genannten Zahl 25 weg und wei dann genau die
Augenzahlen, die geworfen wurden.

Beispiel:

.6 und ,2“ wurden gewdrfelt.

“6” verdoppeln = 12; + 5 = 17;x 5 = 85; + ,2“ = 87
(nennen)

Der Zauberer rechnet 87 - 25 = 62, also 6" und ,2“.

GERNEKLEIN

H B B Gespielt werden 5 Runden mit je einem Wurf.
Die Ergebnisse jedes Wurfes werden aufgeschrie-
ben, und zwar die Summe der augen. Wer eine 5
oder 2 wirft, darf sie von der Summe abziehen. Wer
am SchiuB die niedrigste Summe aufweisen kann, ist
der ,Gerneklein“ und hat gewonnen.

BLAUE AUGEN

B W W Reihum wird gewUrfelt. Nur die geraden Zah-
len (2%, ,4°, ,6") gelten und werden zusammenge-
zéhlt,

Bei der Variante Graue Augen gelten nur die unge-
raden Zahlen (,1%, ,3“, ,5%) und werden addiert.

STERNE WURFELN

B BB Jeder darf dreimal wiirfeln. Nur die Einser
(die ,Sterne”) werden gezahlt.

UM DEN STERN

B B W Gewertet werden nur die Augen, welche um
einen mittleren Punkt liegen. Die ,1* hat zwar einen
Mittelpunkt, doch liegt nichts darum herum, daher
zéhlt sie nichts. Die 2%, die ,4“ und die ,6" zihlen
ebenfalls nichts, da sie keinen ,Stern“ haben. Hinge-
gen gilt die ,3" fir 2 und die 5" fir 4 Augen, da die-
se um einen Mittelpunkt herum liegen. Es werden 3
Runden gespielt.

FENSTERWURFELN

WM W Jeder hat je Runde 3 Wirfe. Nur die Zweier
(die ,Geféngnisfenster") werden gewertet. Wenn sie
einzeln vorkommen, gelten sie einfach. Wenn sie als
Zweierpasch (,2" + ,2“) erscheinen, gelten sie dop-
pelt, also als 4 Zweier. Wenn sie als Dreierpasch (,2"
+ ,2° + ,2") gewdrfelt werden, zahien sie dreifach,
also als 9 Zweier. Gewonnen hat, wer als erster 30
Zweier wirft.

Die ,Bauernfenster” sind eine Variante der ,Gefang-
nisfenster”: Nur die Vierer werden gezahit und ent-
sprechend einfach, doppelt oder dreifach gewertet.

Die Variante , Kirchenfenster wird gewdhnlich (ber
10 Runden gespielt. Diesmal werden die Sechser
gezahit. Wieder gelten sie entweder einfach, oder
doppelt (beim Zweierpasch) oder dreifach (beim
Dreierpasch).

Bei der ,Fensterkombination hat jeder 3 Wiirfe.
Beim ersten werden die Gefangnisfenster gewertet,
beim zweiten die Bauernfenster. Diesmal werden die
Augen zusammengezéahlt. Bei einem Zweierpasch
gelten sie doppelt und bei einem Dreierpasch drei-
fach.

EINUNDZWANZIG

B B W Das ist eine Variante von ,Quinze“, Sie wird
mit 3 Wirfeln gespielt. Gewonnen hat, wer genau 21
Augen erreicht oder méglichst dicht darunter bieibt.
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Die erste Runde wird mit 3 Wirfeln durchgefiihrt, die
zweite mit 2 Wilrfeln und ab der dritten Runde wirft
man mit einem Wrfel.

PASCH

H B M Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die
Paschzahlen. ,5" - ,5“ zéhlen also 5 und ,,3" - ,3"
zahlen 3. Ein Dreierpasch wird jedoch vierfach be-
wertet. ,8“ - ,6“ - ,6“ zahlen also 24.

SEQUENZEN

MWW Jeder Spieler hat 1 bis 3 Wiirfe. Gezahlt wer-
den nur die Zahlenfolgen ,1-2-3%,,2-3-4%,,3-4-
5% .4 -5 - 6. Gewonnen hat, wer die hochste Se-
quenz erzielte. Erreichen 2 Spieler die gleiche Folge,
so gewinnt, wer dazu weniger Wirfe bendtigte.

Bei einer Variante kann ein Spieler beim zweiten
oder dritten Wurf 2 Wrfel stehenlassen.

GLEICHPASCH

B M B Jeder hat 3 Wiirfe. Ein Zweierpasch und ein
Dreierpasch (,Gleichpasch”) werden nach Augen
bewertet. ,4“ - ,3" - ,4“ z&hlen also z.B. 8, ,3“ - ,3" -
,3" zéhlen 9, ,4“ - ;3" - ,2“ z&hlen 0.

EINMAL EINS

M B W Ein Wirfel wird mit Bleistift grau gefarbt. Je-
der Spieler hat einen Wurf. Er addiert dann die Au-
gen der beiden weiBen Wirfel und multipliziert die
Summe mit der Augenzahl des grauen Wiirfels.

RENTMEISTER

| M B Jeder Spieler schreibt auf ein Papier die Zah-
len von 3 bis 8 untereinander. Dann wird reihum ge-
wirfelt. Jeder hat 6 Wirfe. Die Ergebnisse werden
neben die notierten Zahlen geschrieben. Die neben-
einanderstehenden Zahlen werden multipliziert und
die Produkte zusammengezahlt. Gewonnen hat, wer
am meisten Punkte erreichte. Der Sieger bekommt
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von jedem Mitspieler ein Zehntel des Punkteunter-
schiedes ausbezahlt, wobei diese Differenz - wenn
nétig - aufgerundet wird. Hat z.B. der Sieger 263
Punkie und der Zweite 245 Punkte, so betragt die
Differenz 18. Davon ein Zehntel sind (aufgerundet) 2
Chips.

KEGEL AUSWURFELN

M W Jeder Spieler bekommt 10 Halmakegel.
Dann wird reihum gewlrfeit. Entscheidend sind die
Augenzahlen auf den einzelnen Wiirfeln. Bei jeder
geworfenen ,1“ geht ein Kegel an den rechten Nach-
barn, bei jeder ,2“ geht ein Kegel an den linken
Nachbarn. Bei jeder ,6° wandert ein Kegel in die
Kasse (in die Mitte des Tisches). Alle anderen Wer-
te (,3%, ,4* und ,5") haben keine Bedeutung in die-
sem Spiel. Kann ein Spieler seine Schulden nicht
mehr voll begieichen, wird erst eine ,8", dann eine
,2° und schlieBlich erst eine ,1“ ausgezahlt. Wer
keinen Kegel mehr hat, muB pausieren, bis er durch
seine Nachbarn wieder zu Kegein kommt. Verlierer
ist, wer den letzten Kegel hat, wahrend alle (ibrigen
in die Kasse gewandert sind.

DER TURM

W M W Aus moglichst vielen Bierdeckeln wird in der
Mitte des Tisches ein Turm errichtet. In einer Vorrun-
de ermittelt jeder Spieler mit einem Wirfel seine
“Stichzahl”; es kann durchaus sein, daB 2 oder meh-
rere Spieler dieselbe Stichzahl haben. Dann wird
reihum mit 3 Wiirfeln geworfen, wobei jeder Warfel
flr sich gewertet wird. Sobald eine Stichzahl falit,
nimmt jeder Spieler, der diese Stichzahi hat, je Zahl
einen Bierdeckel vom Turm. Wird z.B. ,5" - ,5" - ,2“
gewdrfelt, so nimmt jeder, der die Stichzahl Funf hat,
2 Bierdeckel vom Turm, und jeder, der die Stichzahl
Zwei hat, einen Deckel. Ist der Turm abgebaut, wird
umgekehrt verfahren. Jetzt kommt es darauf an, den
eigenen Bestand an Bierfilzen méglichst schnell los-
zuwerden. Verloren hat, wer als ietzter noch Bierdek-
kel besitzt.

KLEEBLATT

N E M Ein Spiel fir 3 Personen. Zunéchst werden
11 Chips in die Mitte gelegt. Reihum wird gewdirfelt.
Wer weniger als 11 Augen wirft, darf 2 Chips vom
Tisch nehmen. Wer mehr als 11 Augen wirft, muB zu-
sehen, wie seine Mitspieler je ein Chip nehmen. Bei
genau 11 Augen bekommt keiner was. Die letzte (elf-
te) Spielmarke, die auf dem Tisch bieibt, dient zum
Stechen. Dieses Chip erhélt, wer die héchste Augen-
zahl wirft. Dadurch fallt auch dann eine Entschei-
dung, wenn bisher 2 Spieler gleich viel Chips er-
obern konnten. Verlierer ist, wer am wenigsten Chips
nehmen konnte.

TAUSEND

B M B Es wird dreimal reihum gewdrfelt. Jeder Teil-
nehmer schreibt sofort nach seinem Wurf die erziel-
ten Augenzahien in beliebiger Reihenfolge als drei-
stellige Zahi auf ein Papier. Wer also z.B. ,3" -,5" -6
geworfen hat, kann 356 oder 365 oder 536 oder 563
oder 635 oder 653 niederschreiben. Es kommt dar-
auf an, mit diesen 3 Wurfen méglichst nahe an die
Zahl 1000 heranzukommen, diese aber nicht zu
iberschreiten. Gewonnen hat, wer die Tausend er-
reichen konnte oder eine Summe moglichst dicht
darunter erzielen konnte.

HOHE HAUSNUMMER

W B W Es kommt darauf an, mit drei Wirfen eine
moglichst hohe Zah! - die Hausnummer - zu werfen.
Ergibt der erste Wurf zum Beispiel 6-1-3, 1&8t man die
6 stehen und sagt dazu ,vorne“, mit den beiden an-
deren Wirfen wirft man neu. Zeigt der 2. Wurf 2-4,
148t man die 4 stehen und sagt ,Mitte”, Ergibt der 3.
Wurf eine 3, kommt sie hinten hin. Die Hausnummer
lautet nun 643. Man kann auch etwas riskieren, was
das Spiel spannender macht, und stellt nach dem 2.
Wurf die 4 ,hinten® hin.
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NIEDRIGE HAUSNUMMER

W W B Esistdas gleiche Spiel wie ,Hohe Hausnum-
mer“, nur im umgekehrten Sinn: es gilt, eine mog-
lichst niedrige Zahl zu wiirfeln. Idealhausnummer ist
hier 11.

TURMBLASER

H B E Mit dem Becher werden 2 Wirfel auf den
Tisch gestllpt. Der dritte Wrfel wird auf den nach
oben zeigenden Becherboden gelegt und dann her-
untergeblasen. Dann erst wird der Becher hochge-
hoben. Die Augen der ersten beiden Wiirfel werden
zusammengezahlt und mit den Augen des dritten
Warfels multipliziert.

FUNFZEHN

M B W Erlaubt ist nur ein Wurf, mit dem 15 erreicht
werden soll. Dabei durfen sémtliche Rechnungsar-
ten angewandt werden. Hauptsache ist, er erzielt die
15. Etwa: ,2"- ,6"-,3" = 2x6+3 = 15, ,6-,2"-,6" =
6:2x5 = 15, ,4"-,4“-,1“ = 4x4-1 = 15.

DAS DOPPELTE LOTTCHEN

M BB Jeder Spieler wirft einmal. Die Ergebnisse
der einzelnen Wirfe werden laufend zusammenge-
zahlt (es kommt also die Zahl des ersten zu der des
zweiten Spielers usw.). Der Spieler, der zuerst die
zahl 66 erreicht oder Uberschreitet, verliert.

SIAMESISCHE ZWILLINGE

B B B Eine Variante vom ,,Doppelien Lottchen®, die
vor allem bei gréBerer Teilnehmerzahl gespielt wird.
Hierbei kommt es darauf an, die 88 nicht zu errei-
chen oder zu Uberschreiten.

FAULE SECHS

B B Eine Variante der beiden Spiele. Die Endzahi
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ist 88. Alle Sechser-Wirfe werden nicht hinzuge-
zéhlt, sondern abgezogen.

ZENTAVESTA

(Die gute Zehn)

B H B Jeder hat nur einen Wurf. Die Augen der 3
Wirfel werden zusammengezéhlt. Liegt die Summe
unter 10 oder betragt sie genau 10, so darf eine Pra-
mie von 10 dazugezéhlt werden. Liegt die Summe
Uber 10, so werden 10 Augen abgezogen.

GERADE UND AUFWARTS

B W B Jeder Spieler hat 3 Wurfe. Beim ersten zéh-
len nur Wiirfel mit 2 Augen; beim zweiten solche mit
4 Augen und beim dritten die mit 6 Augen. Die héch-
ste Gesamtaugenzah! gewinnt.

GERADE UND ABWARTS

Hierbei missen beim ersten Wurf méglichst oft .6,
beim zweiten ,4“ und beim dritten ,2“ geworfen wer-
den, da nur diese Augen zahlen.

ZEHNERSPIEL

H N W Ein Spieler ist Bankhalter und wurfelt fr alle
anderen. Seine Gegenspieler machen vorher ihre
Einsatze. Unter 10 Augen gewinnen sie den doppel-
ten Einsatz. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter
und kassiert alle Einsétze.

FAMILIE MEIER

N W W Reihum wird gewurfelt. In der ersten Runde
mit 3 Warfein, in der zweiten mit 2 und in der dritten
mit einem Wrfel. Zuerst muB ein Auge fallen (= Herr
Meier), dann 2 Augen (= Frau Meier). Sind Herr und
Frau Meier geworfen, zéhlen alle folgenden Augen
als Kinder. Gewonnen hat, wer am meisten Nach-
wuchs flr seine Familie erzielen konnte.

Beispiel:
,19-,8"-,8" - Herr Meieristda.
L2¢. 3¢ - Frau Meier und 3 Kin-
der
LA - Noch 4 Kinder, insge-
samt also 7.
FUNF-FINGER-SPIEL

B N M Jeder hat bis zu 10 Wirfe. Es kommt darauf
an, moglichst frih mit 3 Wirfeln finf Augen zu wer-
fen. Gewonnen hat, wer dies mit den wenigsten War-
fen schafft.

EINER GLEICH ZWEI

B B B Jeder wirfelt zehnmal. Gewertet werden nur
diejenigen Wirfe, bei denen die addierten Augen
von 2 Warfeln den Augen des dritten Wrfels ent-
sprechen. Gultig sind z.B. die Kombinationen ,4" -
22,6 (4 +2=6)oder 1"-,4"-,5“(1 +4=5).
Gezahlt werden nur die glitigen Wirfe, und zwar je-
weils die Augenzahl des dritten Wurfels.

HOHER TURKE

B B E Jeder hat nur einen Wurf. Die Augenzahi
zweier Wrfel wird addiert und durch die Augenzahi
des dritten Wirfels dividiert. Wer erzielt das héchste
Ergebnis? (Auch die Ziffern nach dem Komma zah-

Egi!s)pielz
2Bt -,3"-,2¢ -5x3=15;:2=7,5
,6"-,4"- 3" -6x4=24;:.3=8,0
NIEDRIGER TURKE

H B B Eine Variante, bei der das niedrigste Ergeb-
nis gewinnt.
Beispiel:
SY-,3-,2% -2x3 = 6;: 1,2
JB-,4°-,3" -3x4 =12;: 2,0
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EINS BIS SECHZEHN

W W B Das ist eines der kompliziertesten und inter-
essantesten Wurfelspiele, bei dem es darauf an-
kommt, aus den gewlrfelten Augenzahlen die Zah-
len von 1 bis 16 zu kombinieren. Diese Zahlen kén-
nen direkt gewurfelt werden, oder durch Addition
und Subtraktion von Augenzahlen gebildet werden.
Beispiel: ,1" - ,3“ - ,6" wurden gewUrfelt.

1 - direkt aus ,1“

2 - ,3"minus ,1"

3 - direkt aus 3"

4 -,3"plus ,1°

5 - ,6"minus 1"

6 - direkt aus 6"

7 - ,6"plus ,1“

8 - ,6“ plus ,3“minus ,1°
9 - ,6“plus 3"

10 - 6" plus ,3“ plus ,, 1“
Gewonnen hat, wer als erster (nach mehreren Wir-
fen) alle Zahlen von 1 bis 16 und wieder zurlick kom-
binieren konnte.
Bei einer Variante diirfen auch Multiplikation und Di-
vision einbezogen werden.

WIEVIEL AUGEN?

(ein Zaubertrick)
H H B Mit 3 Warfeln werfen und die Augen der obe-
ren und unteren Seiten als sechsstellige Zahl auf-
schreiben lassen. Diese Zahl wird durch 37 geteilt,
und das Resultat wird nochmals durch 3 dividiert.
Das Ergebnis wird dem Magier genannt. Der zieht
von der genannten Zahl 7 ab, teilt die Differenz durch
9 und weil dann genau die geworfenen Augenzah-
len.
Beispiel:
J1%-,58" - 3" wurden gewlrfelt, das ergibt die sechs-
stellige Zahl 153624,

137 = 4152;

13 = 1384 (nennen).
Der Zauberer rechnet 1384 - 7 = 1377;

19 =153, also 1" - ,5" - 3"
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WURFELZAUBER

B H B Ein Spieler wiirfelt mit zwei Wirfein. Wir zah-
len die obenliegenden Zahlen zusammen. Dazu zéh-
len wir die gegeniberliegenden (nicht sichtbaren)
Zahien. Ergebnis: In jedem Fall 14. Warum? Bei al-
len Warfeln ergibt die Summe der einander gegen-
tiberliegenden Augen immer die Zahi 7.

WURFELTURM

& M Beide Wiirfel werden aufeinandergesetzt. Die
Summe der drei zugedeckten Zahlen |48t sich leicht
dadurch errechnen, daB die obenliegende Zahl von
14 abgezogen wird. Mit diesen beiden letzten Tricks
kann man die Zuschauer oft sehr verbllffen. Man
darf sie nur nicht allzuoft vorflihren.

PIEFKE

B B B Rundenzahlen vereinbaren - am besten so-
viel Runden wie Mitspieler. Der 1. Spieler legt einen
Wurf vor. Die anderen miissen versuchen, diesen
Wurf vollig gleich zu wiederholen. Wem dies nicht
gelingt, wird ,Piefke" und mu8 fur alle fehlenden Au-
gen je ein Hélzchen oder eine Marke in die Kasse
tun, flr alle Gberzahligen Augen zwei Hélzchen. Wer
den Wurf auf Anhieb schafft, ist heraus und spielt
nicht mehr mit. Jeder Mitspieler hat einen Wurf. Die
néchste Runde beginnt der 2. Spieler. Wer am mei-
sten bezahlen muB, hat verloren.

CHICAGO

W W W Jeder darf dreimal wirfeln, er muB aber nicht,
wenn er schon zuvor ein gutes Ergebnis erzielt hat.
Bei diesem Spiel gilt die 1 = 100, 6 = 60 Augen. Wer
im ganzen drei Einser wirft, hat ,Chicago® = 300. Die
Augen 2 und 5 zahlen normal. Man darf auch mani-
pulieren: Wer mit dem 1. Wurf drei Sechser wirft, darf
eine 6 herumdrehen und als 1 = 100 werten. Wer mit
dem 1. Wurf drei Sechser wirft, darf zwei Sechser
herumndrehen und zahit statt 120 nun 200 seiner
Summe hinzu. Hat ein Spieler mit dem 1. Wurf 1-4-3

geworfen, kann der die 1 stehen lassen und mit den
beiden anderen Wirfeln nochmals werfen, notfalls
auch ein drittes Mal. Wer zuerst 1000 Augen erzielt
hat, gewinnt das Spiel.

Beispiele: 1-6-4=164 6-4-2=66, 1-5-5=110,
1-1-6=260, 6-6-3=123, 5-4-5=14.

CHICAGO HOCH-TIEF

H H B Eine Variante vom einfachen ,Chicago®:
Der erste Spieler bestimmt nach seinem ersten Wurf,
ob es bei der Endabrechnung auf ,hoch” (hdchste
Punktezahl wie beim einfachen ,Chicago”) oder auf
Jtief* (niedrigste Punktezahl) ankommt.

Beim Tiefspiel z&hlen die Augen normal, die ,1" also
= 1 und die ,6" = 6.

Gewonnen hat bei ,tief", wer die niedrigste Punkte-
zahl erreichte, und den Bierdeckel bekommt der
Spieler mit der hdchsten Augenzahl.

NACKTFROSCH

BB NN Es kommt darauf an, aus seinem linken
Nachbarn einen ,Nacktfrosch” zu machen. Das geht
so vor sich: Man zahlt die Augen seiner vier Wrfel
zusammen und zieht sie vom Ergebnis des nachfol-
genden Wurfes seines linken Nachbarn ab. Kommt
dabei eine 0 oder ein Minuswert heraus, ist der nach-
bar ,nackt” und scheidet aus. Hat der Nachbar aber
eine héhere Summe geworfen, scheidet man selbst
als ,Nackter" aus. Nun versucht der Nachbar seiner-
seits, mit einem neuen Wurf aus seinem linken Nach-
barn einen ,Nacktfrosch” zu machen. Am Schluf3
bleibt ein Spieler Gbrig, er ist Sieger. Das Spiel ist lu-
stig und spannend zugleich.

PARCHEN

HEER Zudiesem Spiel werden 2 der 4 Wiirfel mit
Bleistift grau geféarbt. Die weiBen sind die Positiven,
die grauen die Negativen, das heiBt folgendes: Die
Augen der beiden weiBen Wiirfel zusammenzahlen
und davon die Augen der beiden grauen Wiirfel ab-
ziehen. Jeder hat 5 Wiirfe. Auch negative Zwischen-




summen mussen aufgeschrieben werden. Gewon-
nen hat der Spieler mit der héchsten Endsumme.

WURFELSTAPEL

MW EE Ein Spieler wirft mit 4 Wirfeln, stapelt sie
zu einem Turm und nennt dem Magier, der ihm den
Riicken zugekehrt hatte, die Augenzahl der obersten
Wiirfelseite. Der Zauberer weill dann sofort, wie viele
Augen auf den verdeckt liegenden Wiirfelseiten sind.
Da die gegenlberliegenden Wiirfelseiten eines Wiir-
fels immer zusammen 7 Augen haben, rechnet er so:
28 (viermal 7 Augen) minus genannte Zahl = Ergeb-
nis. Dieser Trick kann natirlich auch mit 2, 3, 5 oder
mehr Wirfein durchgefiihrt werden. Die Augenzahl
flir den Magier ist dann 14, 21, 35 oder das entspre-
chende Vielfache von Sieben.

BEELZEBUB

H H M Diesmal spielen 3 weie Wiirfel gegen ei-
nen grauen, den ,Beelzebuben”. Die Summe der 3
weiBen Wiirfel wird gebildet und davon werden die
Augen des grauen Wiirfels abgezogen. Es werden 5
Runden gespielt.

GROSSE BANK

H N NN B Jeder ist reihum einmal der Bankhalter
und wiirfelt fir jeden seiner Mitspieler. Und zwar mit
jedem der 5 Wirfel extra. Der Gegenspieler ent-
scheidet beim zweiten, dritten und vierten Wurf, ob
Zwischensummen und Augen addiert, subtrahiert,
multipliziert oder dividiert werden sollen. Da jede die-
ser 4 Rechnungsarten je einmal verwendet werden
muB, ergibt sich die vierte Rechnungsart beim flnf-
ten Wiirfel von selbst. man trachtet nattrlich danach,
mit hohen Augenzahlen, wie mit einer 6, moglichst
zu muitiplizieren; und mit einer 1 mdglichst zu divi-
dieren, weil sich dadurch die Zwischensumme nicht
verringert.

Erster Wurf3 =3

Zweiter Wurf 5, der Spieler entscheidet sich fiir Ad-
dition = 8

THE PERNER PUBLISHING GROUP AG, SCHWEIZ

Dritter Wurf 6, der Spieler entscheidet sich fur
Multiplikation = 48

Vierter Wurf 1, der Spieler 148t dividieren = 48
Funfter Wurf 4, nun muB

automatisch subtrahiert werden = 44

Divisionen missen ohne Rest aufgehen. eine Aus-
nahme gilt beim flinften Wurf, bei dem ein sich even-
tuell ergebender Rest vernachlassigt wird. Der Spie-
ler mit der héchsten Endsumme gewinnt den Ein-
satz.

Der Bankhalter selbst ist am Einsatz nicht beteiligt;
es sei denn, man vereinbart folgende Variante: Kann
ein Spieler wahrend der ersten 4 Wiirfe nicht dividie-
ren, und ergibt auch die Zwangsdivision nach dem
flinften Wurf einen Rest, so fallt der Einsatz dieses
Spielers an den Bankhalter.

WURFELPOKER

W B B BN Jeder bezahit an die Kasse einen gleich-
hohen Einsatz und dann wird reihum gewdrfelt. Es
kommt darauf an, eine mdglichst hohe Pokerkombi-
nation zu wiirfeln. Der Spieler mit der héchsten Kom-
bination gewinnt den Pott. Die Poker-kombinationen
sind - von der niedrigsten bis zur héchsten - folgen-
de:

(1) Ein Paar

2 Warfel mit gleicher Augenzahl (ein Pasch) und 3
Wirfel mit anderen Werten. Haben 2 Spieler ein
Paar, so gewinnt das mit dem héchsten Augenwert.
Sind die Paare gleichwertig, entscheidet der hdchste
der 3 ,toten" Wirfel, bei weiterer Gleichheit der
zweithochste und dann der dritthdchste.

(2) Zwei Paare

Zweimal 2 Wrfel mit gleicher Augenzahl und ein an-
derer Wert. Haben 2 Spieler 2 gleiche Paare, ent-
scheidet der ,tote” Wiirfel.

(3) Drei Gleiche (Drilling)

3 Wrfel mit gieicher Augenzahl und 2 Wiirfeln mit
anderen Werten. Bei gleichen Drillingen entscheiden
wieder die ,toten” Wiirfel.

(4) Sequenz (Folge)

5 Warfel mit aufsteigenden Augenwerten. 2-3-4-5-6

ist héher als 1-2-3-4-5.

(5) Full House (Volles Haus/Volle Hand)

Ein Drilling und ein Paar. Bei gleichwertigen Drillin-
gen entscheidet der Wert des Paares.

(6) Vier Gleiche (Vierling)

4 Wiurfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer
Wert. Bei gleichen Vierlingen eischeidet der ,tote”
Wiirfel.

(7) FUnf Gleiche (Poker)

5 Wiirfel mit gleicher Augenzahl.

Haben 2 oder mehrere Spieler absolut gleiche Po-
kerkombinationen, so wird der Pott geteilt. Eine be-
sonders reizvolle Variante erlaubt das Steigern des
Einsatzes. Ein Spieler, der eine hochwertige Kombi-
nation gewdirfelt hat, erhéht den Einsatz. Die ande-
ren missen dann entweder ,mitgehen” (also auch
erhéhen) oder ,passen” (ausscheiden).

YATZY

H NN EE 5 Wirfel, Yatzy-Block

Spielerzahl beliebig

Yatzy ist eine Art Super-Poker ber 15 Runden, bei
dem es nicht nur aufs Warfelgiick ankommt, son-
dern es gilt, die Augenzahlen moglichst glnstig zu
plazieren. Jeder Mitspieler schreibt auf der Yatzy-
Karte eine Kolonne an und versucht, die 15 Felder
mit moglichst hohen Augenzahlen zu flllen. Anféan-
ger spielen zunéchst ihre Kolonne von oben herun-
ter. Profis (und das sind Sie im Handumdrehen!) su-
chen sich das fur thren Wurf glnstigste Feld zum
Eintrag aus. Wichtig: in jeder Runde muB eine Eintra-
gung gemacht werden, schlimmstenfalls auch eine
Nulll Es darf jeweils mit allen oder einzelnen Wiirfeln
bis total dreimal gewirfelt werden, ist aber nicht
zwingend.

Die Anfanger-Runde:

Wir spielen ,von ober herunter®, d. h. in der 1. Run-
de zahlen nur die Augenzahlen aller Einer, in der 2.
Runde die Zweier, in der 3. die Dreier. Nach der 6.
Runde addieren Sie lhre Punktezahl. Wer iiber 63
Punkte erzielt, bekommt einen Bonus von 25 Punk-
ten. Und nun gilt es, die eigentlichen Poker-Positio-
nen zu erwirfeln.



1 Paar = 2Gieiche, z. B.3 + 3 (6 Punk-
te), d.h. Augenzahlen addieren.
2 Paare = zweimal 2 Gleiche, z.B.4 + 4
und 5 + 5 (18 Punkte)
3 Gleiche = z.B.5+ 5+ 5 (15 Punkte)
4 Gleiche = z.B.1+1+1+1(4Punkte)
Kleine Strae = 1+2+ 3+ 4 + 5= 15Punkte
GroBe StraBe = 2+ 3 + 4 + 5 + 6 = 20 Punkie
Volles Haus = 1 Paarund 3 Gleiche,z.B.3 +
3,5+ 5 + 5 (21 Punkte)
Chance = darf mit der Punktezahl eines
beliebigen Wurfes ausge
fullt werden, glinstig bei
hoher Augenzahi oder nicht
anders nutzbarem Wurf.
Yatzy = 5 gleiche Augenzahlen =

50 Punkte

Profi-Mitdenkbeispiel:

Trotz mehrmaligen Versuchs sind lhnen nur zwei Ei-
ner gelungen. wo werden Sie eintragen, oben bei
den Augenzahien oder unten bei ,1 Paar” Natrlich
bei den Augenzahlen, denn bei Einern ist ohnehin
mit Punktesammeln nicht viel zu machen, aber viel-
leicht haben Sie ein andermal mehr Gliick und kén-
nen 1 Paar mit 6 + 6 also 12 Punkten, belegen. Das
die hochste Endsumme thnen den Sieg eintragen
wird, liegt auf der Hand. Viel Giiick! ... Aber eben:
Glick genligt nicht, Taktik und Képfchen muB man
haben.

STIELAUGEN

B N BB EE Jeder Spieler wirft sechsmal hinterein-
ander, und zwar zuerst mit einem Wurfel und dann
mit 2, 3, 4, 5 und schiieBlich mit 6 Wirfeln. Die Augen
aller Wiirfe werden zusammengezéahit. In der zweiten
Runde wirft wieder jeder sechsmal. Diesmal zuerst
mit 6, dann mit 5, 4, 3, 2 Wiirfeln und schlieBlich mit
einem. Gewonnen hat der Spieler mit der hdchsten
Gesamtsumme.
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DREIMAL PASCH

N B E W N B Jeder Spieler hat 3 Wirfe hintereinan-
der. Ziel ist es, moglichst dreimal Pasch zu errei-
chen. Bem zweiten und dritten Wurf darf man 2 bis 5
Wiurfel ,stehen” lassen. Gewonnen hat, wer die mei-
sten Paare werfen konnte. Bei gleicher Pasch-Anzahi
entscheiden die geworfenen Augen.

KAISER NERO

BHEMNEE Ein Knobelspiel fiir 2 Personen. Jeder
bekommt 3 Wiirfel und dann wird abwechselnd ge-
spielt. So lange, bis einer der Spieler (nennen wir ihn
A) eine 6 wiirfelt. Wirft hierauf sein Gegenspieler (B)
weniger Augen, hat A gewonnen. Hat B jedoch
gleichviel oder mehr Augen, kommt A nochmals
dran. Er 148t seine 6 stehen und wirft noch einmal mit
2 Wurfeln. Hierauf hat B die Gelegenheit, A zu (ber-
freffen. Auch der [&Bt alle Sechser, die er mittlerwei-
le wiirfeln konnte, stehen. Gewonnen hat, wer nun
die meisten Augen hat. Nur bei gleicher Augenzahl
muB jeder noch einmal werfen.

ZWOLF MINUS NEUN

B E W ENE B Der Name dieses Spiels kommt da-
her, daB die Summe der geraden Augenzahlen (2, 4,
6) 12 ergibt und die Summe der ungeraden Augen-
zahlen (1, 3, 5) 9 ist. Reihum wird Gber 3 Runden ge-
wulrfelt. Jeder Spieler addiert alle geraden Augen-
werte und zieht davon alle ungeraden ab. Sieger ist,
wer in der Endabrechnung die meisten Punkte hat.

DIE REISE NACH AMERIKA

B E N NE Zil st es, mit méglichst wenig Wiirfen
alle Augenwerte von 1 bis 6 zu bekommen. Jeder
Wirfel, der in die Reihe paBt (von der 1 an aufwérts),
wird beiseite gelegt. Beim folgenden Wurf spielt man
dann nur mit den restlichen Warfeln.

Beispiel: 1-2-4-5-6-6.

Nur die Augenwerte 1 und 2 diirfen weggelegt wer-
den, da die 3 fehit. Es wird mit 4 Wiirfeln weiterge-

worfen.

Die Ruckreise aus Amerika erfolgt so, daB eine Rei-
he mit den Augenwerten von 6 bis 1 zu bilden ist.
Wer reist am schnellsten hin und zurtick?

OHIO

HENNNBE En Spieler (ibernimmt die Buchfih-
rung und zeichnet eine Tabelle mit den Reihen 1, 2,
3,4, 5, 6, Ohio und Summe, sowie mit je einer Spalte
fir jeden Spieler.

Es kommt darauf an, in 7 Durchgéngen bestimmte
Kombinationen zu werfen. Die héchste ist ,Ohio”,
eine vollsténdige Sequenz von 1 bis 6, welche 40
Punkte bringt. Dann méglichst sechsmal die 6 (36
Punkte), sechsmal die 5 (30 Punkie usw. bis sechs-
mal die 1 (6 Punkte). Die einzelnen Kombinationen
mussen nicht in einer bestimmten Reihenfolge ge-
worfen werden. Jeder Spieler darf - wenn er an der
Reihe ist - bis zu sechsmal hintereinander wirfeln,
dabei einen oder mehrere Wiirfel, die ihm fiir eine
bestimmte Kombination giinstig erscheinen, stehen
lassen. Spatestens nach dem sechsten Wurf eines
Durchgangs muf er entscheiden, in weiche Reihe
das Ergebnis eingetragen wird. Wollte er z.B. sechs-
mal die 6 (36 Punkte) erreichen, hat er jedoch nur
dreimal die 6 (18 Punkie), zweimal die 2 und einmal
die 1, kann er als Ergebnis zweimal die 2 (4 Punkte)
in der Reihe 2 eintragen iassen, und hoffen, daB er
in einem spateren Durchgang mehr Sechser er-
reicht.

Gewonnen hat, wer bei der SchiuBabrechnung die
meisten Punkte vorweisen kann.

DREITAUSEND

HEEENE B Es giit, so schnell wie méglich 3000
oder mehr Punkte zu erzielen, doch es zéhlen in die-
sem Spiel nur die Einser und die Flnfer. Und zwar
nach folgendem Schema:

o1 gilt 100
W1-1° gelten 200
S1-1-1¢ gelten 1000
J1-1-1-1¢ gelten 2000




L1-1-1-1-17 gelten 4000
W1-1-1-1-1-1*  gelten 8000
25" gilt 50
255" gelten 100
,5-5-5" gelten 500
»5-5-5-5" gelten 1000
45-5-5-5-5" gelten 2000
,5-5-5-5-5-5"  gelten 4000

Jeder Spieler hat beliebig viele Wirfe, solange er nur
damit seine Gesamtsumme erhéht. Bringt ein Wurf
nichts ein, kommt der nachste dran. Erreicht oder
liberschreitet ein Spieler die 3000, wird die
Runde noch zu Ende gespielt, bis jeder gleich oft
dran war.

DIE BOSEN SIEBEN

EENEEE N Es kommt darauf an, méglichst oft
(maximal dreimal) je 2 Wirfel zusammenzustellen,
deren Augenwerte zusammen 7 ergeben.

Der erste Spieler wirft mit 6 Wrfeln, kombiniert -
wenn moglich - 2 Wirfel zu einem Siebener und laBt
sie ,stehen”. Wahlweise wirft er mit den restlichen
Wiirfeln ein zweites mal, stellt wieder Siebener zu-
sammen und wirft - wenn nétig - noch ein drittes Mal.
Dadurch hat er seinen Punktewert bestimmt und au-
Berdem vorgegeben, wie oft seine Gegenspieler ma-
ximal wirfeln diirfen.

Nachdem jeder dran war, wird der Sieger ermittelt.
Am hochsten zahlt dreimal die Sieben, dann zweimai
die Sieben plus 12 Augen, dann zweimal die Sieben
plus 11 Augen usw. Haben 2 oder mehrere Spieler
gleich viel geworfen, wird die Entscheidung durch
einen weiteren Wurf herbeigefuhrt.

OFFENES WURFELPOKER

»Pokerwirfel« Es soll versucht werden, eine mdg-
lichst hochwertige Pokerkombination zu wdirfeln.
Diese Kombinationen sind - von der niedrigsten bis
zur hochsten - folgende:

(1) Ein Paar

2 Wiirfel mit gleichen Werten und 3 Wurfel mit ande-
ren Werten. Haben 2 Spieler ein Paar, so gewinnt
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das mit dem héheren Wert (also z.B. 2 Kénige vor 2
Zehnern). Sind die Paare gleichwertig, entscheidet
der hochste der 3 ,toten” Wiirfel, bei weiterer Gleich-
heit der zweith6chste und dann der dritthdchste.
(2) Zwei Paare

Zweimal 2 Wirfel mit gleichen Werten und ein ande-
rer Wert. Haben 2 Spieler 2 gleiche Paare, entschei-
det der ,tote” Wiirfel.

(3) Drei Gleiche (Drilling, Gedritt)

3 Wirfel mit gleichen Werten und 2 andere Werte.
Bei gleichen Drillingen entscheiden wieder die ,to-
ten” Warfel.

(4) Full House (Volles Haus, Full Hand, Volle Hand)
ein Drilling und ein Paar. Bei gleichwertigen Drillin-
gen entscheidet der Wert des Paares.

(5) Vier Gleiche (Vierling, Geviert)

Wirfel mit gleichen Werten und ein anderer Wert. Bei
gleichen Vierlingen entscheidet der ,tote” Wirfel.
(6) Funt Gieiche (Funfling, Poker)

5 Warfel mit gleichen Werten. Der héchste Flniling
und damit die hdchste Kombination Uberhaupt be-
steht aus 5 Assen.

Im Allgemeinen spielt man beim Wirfelpoker ohne
die vom Spielkartenpoker her bekannten Sequenzen
(Folgen). Vereinbart man jedoch vor dem Spiel, daB
auch die Sequenzen gelten, dann liegen sie in ihrer
Wertigkeit Uber dem Drilling und unter dem Full
House. Mann bezeichnet diese Sequenzen auch mit
Quint und unterscheidet die héhere Quint (Zehn-
Bube-Dame-Kénig-As) und die niedrigere Quint
(Neun-Zehn-Bube-Dame-Kénig).

Der Spieleverlauf ist folgender: man vereinbart den
niedrgsten Einsatz (z.B. ein Chip) und den héchsten
Einsatz (z.B. 6 Chips) pro Spiel. Jeder Spieler setzt
den Mindesteinsatz in die Kasse. Es wird ausgelost,
wer beginnen muB (dieser Spieler hat einen leichten
Nachteil), und dann wird reihum einmal bis dreimal
geworfen. Jeder Spieler wiirfelt zunéchst mit 5 Wiir-
feln, 148t dann wahlweise 1 bis 4 Wirfel stehen und
wirft ein drittes Mal. Damit ist seine Pokerkombinati-
on festgelegt. Schlimmstenfalls hat er ,Nichts* ge-
worfen. Hat ein Spieler eine glnstige Pokerkombina-

tion geworfen, kann er den Einsatz erhéhen. Seine
Gegenspieler miissen dann entweder ,mitgehen”
(also auch erhodhen) oder ,passen” (ausscheiden).
Am Ende der Runde kassiert der Spieler mit der
hochsten Pokerkombination den Pott. Haben 2 oder
mehrere Spieler absolut gleiche Kombinationen er-
zielt, bleibt der Einsatz stehen und diese Spieler tra-
gen eine Strichrunde aus.

Der Gewinner muB bei der néchsten Runde begin-
nen.

VERDECKTES WURFELPOKER

»Pokerwirfel« Zu Beginn wird ausgelost, wer begin-
nen muB. Dann setzt jeder Spieler 1 Chip in die Kas-
se. Nun hat jeder einen verdeckten Wurf: Die 5 Po-
kerw(rfel werden mit dem Becher auf einen Bierdek-
kel gestllpt. Der Spieler hebt vorsichtig den Becher
in die H6he und schaut nach - ohne daB es seine Mit-
spieler sehen -, welche Pokerkombination er gewtir-
felt hat. Dann meldet er diese Kombination, oder -
wenn er eine ungunstige Kombination oder nichts
geworfen hat - er schwindelt, d.h. er meidet eine
Kombination, die er gar nicht gewirfelt hat.

Nach der Meldung haben seine Gegenspieler 10
Sekunden Zeit, die gemeldete Kombination anzu-
zweifeln. dies geschieht dadurch, daB einer der Ge-
genspieler ,Schwindel” ruft. Hierauf wird der Becher
zur Kontrolle hochgehoben. Stimmt die gewiirfeite
Kombination mit der Meldung Uberein, mu3 der
Zweifler den Einsatz in der Kasse verdoppeln. Hat
jedoch der meldende Spieler geschwindelt, muB3 er
die Kasse verdoppeln und seine Meldung auf die tat-
sachlich geworfene Kombination zuriicknehmen.
Wourde die gemeldete Kombination nicht innerhalb
von 10 Sekunden angezweifelt, dann giit die Mel-
dung. Egal, ob sie stimmt, oder ob geschwindelt
wurde.

Der Spieler mit der hdchsten Meldung gewinnt nach
einer Runde den Poit. Bei der nachsten Runde muB
dieser Spieler mit dem Wurfeln beginnen.
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JOKER POKER

»Pokerwiirfel« Sowohl das offene, als auch das ver-
deckte Wiirfelpoker kann als ,Joker Poker” gespielt
werden. Dazu vereinbart man vor dem Spiel daB eine
gewdrfelte As flir jeden anderen Wert gelten kann.
So wird also z.B. die Kombination AS-AS-Kdnig-Ké-
nig-Neun als Vierling gewertet.

SCHAUKEL

»Pokerwlrfel« Spielregel: Jeder macht sieben Wiir-
fe hintereinander. Die Augen des 1. und 2. Wurfes
werden zusammengezahlt, die des 3. Wurfes abge-
zogen, Wurf 4 dazugezahlt, Wurf 5 abgezogen, Wurf
6 dazugezahlt und Wurf 7 abgezogen, wer am
SchluB die meisten Augen Ubrigbehalt, ist der Sie-
ger.

AL CAPONE

»Pokerwirfel« Jeder Spieler hat nur einen offenen
Wurf. Wer dabei mehr erreicht, zieht den Einsatz ein.
Wieder gelten die (iblichen Pokerkombinationen.
Haben 2 oder mehrere Spieler dieselbe Kombinati-
on, entscheidet eine der drei folgenden Punktewer-
tungen Uber den Sieg (vor dem Spiel ist zu vereinba-
ren, nach welcher Wertung abzurechnen ist):

Wertung A - Wertung B° Wertung C
Neun= 9 Punkte 9 Punkte 1 Punkt
Zehn = 10 Punkte 10 Punkte 2 Punkte
Bube = 11 Punkte 2 Punkte 3 Punkte
Dame = 12 Punkte 3 Punkie 4 Punkte
Konig = 13 Punkte 4 Punkte 5 Punkte
As = 14 Punkte 11 Punkte 11 Punkte

Auch bei ,Al Capone“ dirfen die Einsétze erhoht
werden, was die Spannung wesentlich steigert.

ROCK AND ROLL

»Pokerwirfel« Dieses Spiel ist ein Wiirfelroulette und
wird mit einem Pokerwiirfel durchgefiihrt.

Zunachst wird ein Bankhalter bestimmt und das
Setzschema auf ein Blatt Papier gezeichnet
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(siehe Abb. rechts).

Die Gegenspieler der Bank setzen beliebig viele
Chips auf beliebige Felder und merken sich ihre Ein-
satze. Der Bankhalter wiirfelt einmal und rechnet
dann ab.

Zunéchst zieht er alle jene Chips ein, die nicht auf
Gewinnfeldern liegen. Dann zahlt er die Gewinne
aus. Und zwar zweifach fir Einsétze, die auf dem
richtigen Farbfeld liegen (die Gewinner erhalten also
ftr 1 Chip 3 Chips zuriick), und funffach fir Einséatze,
die auf dem richtigen Wertfeld liegen (die Gewinner
erhalten also fir 1 Chip 6 Chips zurick).

Will der Bankhaiter das Spiel beenden, muB er dies
5 Wurfe vorher ankindigen.

ESCALERO

»Pokerwlrfel« Das ist das beliebteste Spiel, das heu-
te mit Pokerwlrfeln durchgefihrt wird. Da es als Ha-
sardspiel gilt, darf es dabei nur um Chips und nicht
um Bargeld gehen.

Die Notierung unterscheidet sich vom offenen Wiir-
felpoker durch eine spezielle Punktewertung, sowie
dadurch, daB es keine Paare und Drillinge gibt, wohl
aber die Quint (Sequenz, StraBe, Folge). AuBerdem
wird berlicksichtigt, ob eine Kombination aus 5 Wir-
feln in einem Wurf erreicht wurde (,serviert“), oder
ob sie durch 2 oder 3 Wiirfe mit ,Stehenlassen” er-
zielt wurde.

Es gibt 11 Bewertungen, wobei die ersten 6 gelten,
wenn keine Fiinferkombination erreicht wurde:

(1) Neuner = 1 Punkt
(2) Zehner = 2 Punkte
(3) Bube = 3 Punkte
(4) Dame = 4 Punkte
(5) Konig = 5 Punkte
6) As = 6 Punkte
(7) Quint = 25 Punkte

serviert = 30 Punkte
(8) FullHand = 30 Punkte

serviert = 35 Punkte
(9) Poker (Vierling) = 40 Punkte

serviert = 45 Punkte
(10) Funfling = 50 Punkte

Schwarz Neun As
Rot Zehn Kdénig
Blau Bube Dame
(11) Faniling serviert = 100 Punkte

Es wird reihum einmal bis dreimal gewirfelt, und das
Ergebnis wird in einen Kontrollschein eingetragen.

Wiurfelt Adam z.B. die Kombination Neun-Bube-
Dame-Dame-As, dann tragt er in die Reihe ,Damen”
unter seinem Namen 8 Punkte (2x4) ein.

Wiirfelt Berta z.B. in einem Wurf die Kombination
Zehn-Bube-Dame-Kénig-As, dann schreibt sie in die
Reihe ,Quint“ 30 Punkte (,Quint serviert").

Wiarfelt Casar z.B. die Kombination Neun-Zehn-
Zehn-Dame-As und hat er in der Reihe ,Zehner" be-
reits eine Eintragung, dann kann er in der Reihe
<Neuner“ 1 Punkt, oder in Reihe ,Damen” 4 Punkte,
oder in der Reihe ,Asse” 6 Punkte eintragen. Wirfelt
Adam z.B. mit drei Wilrfen die Kombinatiohn Zehn-
Zehn-Zehn-As-As, dann schreibt er in die Reihe ,Full
Hand® 30 Punkte.

Wenn ein Spieler an der Reihe war, muB hinterher
immer eine Eintragung erfolgen. Ist das Ergebnis
schiecht, kann eine Wertchance ,geldscht” (,gestri-
chen*) werden. Und zwar dadurch, daB in einer be-
liebigen Reihe null Punkte vermerkt werden. Hierbei
wird man moglichst solche Chancen streichen, die
selten vorkommen. Also in erster Linie den ,Fiinfling
serviert®, dann den ,Funfling“ usw. Wenn jeder Spie-
ler elfmal dran war, sind alle Felder des Kontroll-
scheins geflllt. Die Punkte jedes Spielers werden




addiert und der Sieger erhalt von seinen Gegenspie-
lern die Differenz der Summen ausbezahlt.

SCHWARZER PETER

Man spielt zu zweit, besser zu mehreren, hochstens
aber zu acht. Die 25 Karten werden gut gemischt
und einzein reihum verteilt, bis alie Karten ausgege-
ben sind. Zuletzt haben einige eine Karte weniger als
ihre Nachbarn, aber das spielt keine grofie Rolle.
Ziel des Spiels ist es, moglichst rasch alle Karten los-
zuwerden. Alle zusammengehdrenden Kartenpaare
(zwei Karten mit den gleichen Zeichen in der linken
oberen Ecke) dlirfen sofort offen ausgelegt werden,
sobald man sie auf die Hand bekommt, also auch
gleich nach dem Geben. Haben alle Spieler nur
noch Einzelkarten in der Hand, beginnt das Ziehen.
Der Kartengeber halt seinem linken Nachbarn die
Karten so hin, daf dieser die Bilder nicht sehen kann
und “blind” eine Karte ziehen muB. Paft die gezoge-
ne Karte zu einer seiner Handkarten, kann er das
Paar ablegen. Dann halt er seinem linken Nachbarn
die Karten zum Ziehen hin. Wer aile Karten abgelegt
hat, scheidet aus. Verlierer ist, wer zuletzt den
Schwarzen Peter in der Hand behalt. thm wird mit ei-
nem Kohlestift ein Schnurrbart angemait.

PREFERENCE

Wird von drei Spielern mit dem franzdsischen (oder
auch deutschen) Normalblatt zu 32 Karten gespielt.
Farbenrangfoige: Treff (1), Pik (2), Karo (3) und Herz
(4) bzw. Eichel, Grun, Schelle, Herz.

Kartenrangfoige: Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube,
Dame, Konig, As. Der Kartengeber wird ausgelost, er
setzt zehn Spielmarken oder Pfennige ein, mischt,
laBt abheben und gibt zundchst jedem Mitspieler
drei Karten, legt dann zwei Karten verdeckt auf den
Tisch und gibt nochmals je vier und je drei Karten, so
daB jeder Spieler zehn Karten erhélt.

Jeder Spieler priuft sein Blatt und stellt fest, ob er
spielen kann - dann muB er mindestens sechs Stiche
machen - oder ob er lieber nur ,mitgehen” (mitspie-
len) soll - dann muB er mindestens zwei Stiche der
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insgesamt zehn méglichen machen. Vorhand paft
also entweder oder sagt zu bzw. meldet ,Eins®, d.h.
ein Spiel in der Einserfarbe Treff (Eichel, Kreuz). Mit-
tethand kann ebenfalls passen oder muB Uberbieten
(,Zwei"). Der Kartengeber hat das gleiche Recht, er
paBt oder meldet ,Drei“. Wer gemeldet hat, muB ein
Spiel in der angesagten Trumpffarbe oder ein héhe-
res Spiel spielen. Hat ein Spieler schon ,Drei” ge-
meldet, darf er nicht mehr ,Zwei* oder ,Eins” spie-
len. Wer am héchsten gereizt hat, bekommt das
Spiel. Er nimmt die beiden Talonkarten auf, legt da-
fiir zwei andere, weniger gute Karten verdeckt ab
und bestimmt die Trumpffarbe. Nun entscheiden
sich die beiden anderen Spieler, die gegen die Spiel-
halter spielen, ob sie ,mitgehen” oder ,daheimblei-
ben” wollen. Wer daheimbleibt, iegt seine Karten
verdeckt ab. Bleiben beide Mitspieler daheim, kas-
siert der Spielhalter den ganzen Einsatz, und der
nachste Kartengeber (es wird im Uhrzeigersinn reih-
um gegeben) gibt. Gehen beide Spieler (oder auch
nur einer) mit, beginnt der Spielhalter mit dem Aus-
spielen. Es muB Uberstochen und Farbe bekannt
bzw. getrumpft werden. Nur wer keines davon kann,
wirft beliebig ab.

Sind alle zehn Stiche gemacht, wird ausgezahit, und
zwar pro Stich eine Spielmarke. Macht ein Mitgeher
keinen oder nur einen Stich, zahlt er vor dem néch-
sten Spiel zehn Spielmarken (bzw. bei héherem
Spiel den ganzen ausgespielten Markenbetrag) ein.
Wenn der Spielhalter ,falit", d.h. weniger als sechs
Stiche macht, bringt er beim néchsten Spiel den
doppelten Einsatz, zu dem dann noch der gieichblei-
bende Einsatz des Kartengebers kommt.

Damit die Einsatze nicht ins Uferlose klettern, kann
man einen Hochstsatz (z.B. 100 Spielmarken) festle-
gen. Darlber hinausgehende Einsétze werden bei-
seite gelegt und der Reihe nach mit dem Héchstsatz
ausgespielt.

Es darf auch aus der Hand gespielt werden. In die-
sem Fall wird ,ein Spiel” gemeldet, die Talonkarten
bleiben liegen, und es kommt der Spieler mit dem
héchsten Spiel an die Reihe. Das Spiel in Herz heif3t
LPramie“ und muB mit dieser Bezeichnung angesagt
werden. Gewinnt es der Spielhalter, bekommt er von

jedem Mitgeher zusatziich flinf Spielmarken; verliert
er es, muB er jedem Mitspieler zusatzlich finf Mar-
ken zahlen. Wer schon gereizt hat, darf kein Hand-
spiel mehr ansagen.

SCHNAPSEN

Es spielen 2 Personen, benbtigt werden 20 Karten.
Hochste Karte ist das As, niedrigste der Bub. Die ver-
schiedenen Karten haben folgende Werte: As = 11
Punkte, Zehner = 10 Punkie, Kdnig = 4 Punkte,
Dame = 3 Punkte, Bub = 2 Punkte. Ziel jedes Spie-
lers ist es, durch Stechen und zusétzlich mégliche
Ansagen 66 Punkte zu erreichen.

Ein Spieler mischt die Karten und 1aBt den anderen
abheben. Der untere Kartenstapel wird auf den obe-
ren gelegt. Die Karten werden verteilt, indem der
Gegner zuerst 3 Karten erhalt, dann der Teiler. Die 7.
Karte wird offen aufgelegt, sie zeigt Trumpf- oder
Atoutfarbe fiir das Spiel an. Dann bekommt jeder
Spieler 2 weitere Karten. Die Gbrigen Karten werden
verdeckt auf eine Hélfte der Trumpfkarte gelegt, sind
also der Talon. Nun spielt der Gegner eine beliebige
Karte aus, der Teiler gibt eine beliebige dazu. Zu-
néchst herrscht weder Farb- noch Stichzwang. Den
Stich erhélt entweder der Ausspieler, oder der Geg-
ner, wenn er eine héhere Karte der selben Farbe zu-
gegeben hat oder mit einer Trumpfkarte gestochen
hat. Derjenige, der den Stich gewonnen hat, nimmt -
nun eine Karte vom Talon ab, danach der Gegner.
Danach spielt der Stichnehmer eine neue Karte aus.
Sind alle Talon-Karten aufgebraucht, dazu zéhit
auch die offen liegende Trumpfkarte, herrscht abso-
luter Farb- und Stichzwang. MiBachtet ein Spieler
diese Regel, obwohl er ein passendes Blatt ablegen
kénnte, verliert er das Spiel mit 3 Punkten.

Sieger ist, wer zuerst 66 oder mehr Punkte erreicht.
Kann keiner diese Punktezahl aufweisen, entschei-
det der Gewinn des letzten Stiches.

Wird die 66 Punkie-Marke von einem Spieler.schon
wahrend des Spieles erreicht, sagt er: ,lch habe ge-
nug”, legt die Karten ab und beendet somit das
Spiel. VergiBt der Spieler auf diese Meldung, kann er
dies erst wieder nach dem néchsten Stichgewinn
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tun. Meldet sich keiner der Spieler, entscheidet wie-
derum der Gewinn des letzten Stiches {iber den
Sieg. Irrt sich ein Spieler beim Zéhlen und hat gar
keine 66 Punkte, erhalt sein Gegner soviel Punkte,
wie der andere mit 66 Punkten bekommen wrde.
Beim Schnapsen existieren 2 Moglichkeiten zum An-
sagen: Zwanzig und Vierzig. Zwanzig kann ein Spie-
ler dann ansagen, wenn er Kénig und Dame von
gleicher Farbe besitzt. Vierzig bedeutet, daB der
Spieler Kénig und Dame der Trumpffarbe besitzt. Ein
Spieler kann nur ansagen, wenn er zum Ausspielen
an der Reihe ist. Gliltig ist eine Ansage nur, wenn der
Spieler auch mindestens einen Stich gemacht hat.
Der Zwanziger oder Vierziger mu8 dem Gegner ge-
zeigt und eine der beiden Karten sofort ausgespielt
werden. Weiters kann ein Spieler, wenn er ausspielt,
die offene Trumpfkarte gegen den Trumpfbuben
auswechseln, falls er diesen besitzt. Es besteht auch
die Moglichkeit des Zudrehens, das heiBt, die offene
Trumpfkarte wird umgedreht auf die Talonkarten ge-
legt. Dann darf nicht mehr abgehoben werden und
es herrscht Farb- und Stichzwang. Der Spieler, der
zugedreht hat, muB mindestens 66 Punkte errei-
chen, um zu gewinnen.

Fir die Gewinnpunkteanzahl ist die Punkteanzahl
des Gegners zum Zeitpunkt des Zudrehens ent-
scheidend. Hat der Spieler keine 66 Punkte erreicht,
erhalt der Gegner die Gewinnpunkte.

Hat der Verlierer 33 Punkte erreicht, bekommt der
Sieger einen Gewinnpunkt, hat er diese Marke nicht
erreicht, werden dem Sieger 2 Punkte gutgeschrie-
ben. Hat der Verlierer gar keinen Stich gemacht, be-
kommit der Sieger 3 Gewinnpunkte.

Diese Punkte werden vom Anfangspunktestand 7
abgezogen. Gewonnen hat, wer zuerst null Punkte
erreicht. Der Verlierer bekommt ein Bummerl, das ist
ein kleiner ausgemalter Kreis unter dem Spielergeb-
nis. Ist ein Spieler bereits bei null Punkten, wéhrend
der Gegner noch bei 7 Punkten halt, bekommt die-
ser ein ,Schneiderbummerl®, d.h., zwei Bummerl.
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KREUZSCHNAPSEN

Wie beim normalen Schnapsen wird mit 4 Personen
und 20 Karten gespielt. Die beiden gegenlbersitzen-
den Spieler bilden jeweils ein Team. Nachdem ge-
mischt wurde, wird die unterste Karte hergezeigt, sie
gilt als Atoutfarbe. Nun verteilt der Geber zuerst an
seinen Teamkollegen, dann an den linken Spieler,
dann an den rechten Spieler und zuletzt an sich
selbst je 5 Karten. Der Partner des Gebers spielt nun
aus. Es ist ihm auch gestattet, sogleich einen 20er
oder 40er anzusagen. Fir alle Spieler besteht Farb-
zwang, hat einer die ausgespielte Farbe nicht, muB
er mit einer Trumpfkarte stechen. Ist ihm auch das
nicht moglich, darf er eine beliebige Karte ablegen.
Es gewinnt das Team, das zuerst die 66 Punkie-Mar-
ke erreicht. Hat ein Spieler besonders gute Karten,
kann er auch ein Solo spielen. Dann kann er als er-
ster ausspielen, muB jedoch alleine 66 Punkte erlan-
gen. Die Gewinnpunkte werden bei einem Solospiel
doppelt gewertet. Ansonsten erfolgt die Punktewer-
tung wie beim Schnapsen.

RUFSCHNAPSEN

Gespielt wird zu viert und mit 20 Karten. Die Karten
werden einzeln an alle Spieler verteilt. Nachdem der
Spieler zur Linken des Gebers 3 Karten bekommen
hat, wahit er die Trumpffarbe. Der Besitzer des
~Trumpf-As* ist automatisch sein Partner, er darf sich
jedoch nicht melden. Zu erkennen gibt er sich, in-
dem er bei der ersten sich ihm bietenden Gelegen-
heit das Trumpf-As ausspielt. Wenn-der Rufer beim
Austeilen jedoch selbst das Trumpf-As bekommt,
muB er ein Solo spielen und alleine 66 Punkte errei-
chen. Das halt er jedoch vor seinen Mitspielern ge-
heim. Es herrscht absoluter Farb- und Stichzwang.
Alle Karten werden ausgespielt. Sieger ist jenes
Team, das zuerst die 66 Punkte-Marke erreicht hat.
Die Punkteverteilung erfolgt wie beim normalen
Schnapsen.

BAUERNSCHNAPSEN

Es wird das selbe Blatt wie beim normalen Schnap-
sen verwendet. Auch die Farb.- u. Kartenbezeich-
nung sowie der Wert jeder Karte gleichen denen des
normalen Schnapsens.

Beim Bauernschnapsen spielen 2 Parteien, die vor
der Partie zusammengelost werden. Die Partner sit-
zen sich beim Spiei gegentiber.

Erster Teiler ist, wer die héchste Karte abhebt. Im
Uhrzeigersinn erhéit jeder Teilnehmer zuerst 3, dann
2 Karten. Es bestehen zahlreiche Ansagemaoglichkei-
ten mit daraus resultierenden Spieivarianten:

DER RUFER: Der Spieler, der zuerst 3 Karten erhalt,
wahlt aus ihnen die Trumpffarbe aus. Das ist in der
Regel jene Farbe, die in seinen 3 Karten am héufig-
sten vorkommt. Ist er unschiiissig, kann ihm der Ge-
ber die erste Karte der 2. Lage aufschlagen. Diese
Karte bildet dann die Trumpffarbe. Nun macht jeder
Spieler, beginnend beim Rufer, eine Meldung. Mel-
det keiner eine Variante an, wird ein einfaches Spiel
durchgefiihrt. Der Rufer spielt aus, es besteht
Stichzwang. Wie beim normalen Schnapsen missen
66 Punkte erlangt werden. Hat dieses Ziel eine Par-
tei erreicht, muB sie sich ausmelden. Schafft es kei-
ne Partei, entscheidet der letzte Stich. Wie beim nor-
malen Schnapsen werden zwischen 1 und 3 Ge-
winnpunkte berechnet. Die Partei, die von anfénglich
24 Punkten als erste null erreicht hat, hat
gewonnen. Die Gegner erhalten ein Bummerl.

DAS KONTRA: Die Gegner des Ansagers kdnnen je-
des Spiel ,spriizen” (kontrieren). Ein Kontra verdop-
pelt den Wert der Ansage. Das wird ein Spieler je-
doch nur dann tun, wenn seine Karten so gut sind,
daB er Chancen hat, das Spiel zu gewinnen.

DER SCHNAPSER: (6 Gewinnpunkte) Ein Schnap-
ser kann nur vom Rufer oder seinem Partner ange-
sagt werden. Der Rufer spielt aus und muf die er-
sten 3 Stiche machen und damit 66 Punkie errei-
chen. Hat er schon nach 2 Stichen genug, indem er
z.B. einen Zwanziger oder Vierziger ansagt, hat er




ebenfalis gewonnen. Sagt der Pariner des Rufers
einen Schnapser an, spielt der Rufer aus und der
Partner muB das Spiel durchziehen. In diesem Fall
zahlen 20er und 40er nur von dem Spieler, der
schnapst, also nicht vom ausspielenden Rufer.

DER KONTRASCHNAPSER: (12 GEWINNPUNKTE)
Hat ein Spieler der Gegenpartei so gute Karten, daf
er mit 3 Stichen 66 Punkte erreichen kdnnte, kann er
einen Kontraschnapser ansagen. Es spielt jedoch
der Rufer aus! Auch hier geniigen weniger Stiche,
wenn damit gentigend Punkte erzielt wurden.

DER GANG: (9 GEWINNPUNKTE) Auch bekannt un-
ter ,Ringerl“ oder ,Durchmarsch. Bei dieser Varian-
te gibt es keine Trumpffarbe, es besteht aber Farb-
zwang. Jeder Spieler kann einen ,Gang" ansagen,
er spielt aus und muB samtliche 5 Stiche machen,
um zu gewinnen.

DER BAUERNSCHNAPSER: (12 Gewinnpunkte) Wie
Gang, aber mit Trumpf. Er kann nur vom Rufer oder
seinem Pariner angesagt werden, wobei immer der
Rufer ausspielt.

DAS FARBENRINGERL: (18 GEWINNPUNKTE) Die-
se Variante, sie wird auch Herrengangl genannt,
kann man nur spielen, wenn man alle 5 Karten einer
Farbe hat und nicht Rufer ist.

DER KONTRABAUERNSCHNAPSER: (24 Gewinn-
punkte) Dieses Spiel alleine kann (iber Gewinn oder
Veriust eines Bummerls entscheiden. Wenn ein Geg-
ner des Rufers so gute Karten hat, daB er trotz der
bestimmten Trumpffarbe und dem Rufer als Ausspie-
ler samtliche Stiche machen kann, sagt er einen
Kontrabauernschnapser an.

DER HERRENSCHNAPSER: (24 Gewinnpunkie)
Kann nur vom Rufer gespielt werden, da man dazu
alle 5 Trumpfkarten henétigt. Auch dadurch wird ein
Bummert alleine entschieden.

Mit der Ansage beginnt der Rufer, indem er bekannt
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gibt, was er zu spielen gedenkt. Dann ist der Partner
des Teilers an der Reihe. Er kann der gemachten
Ansage zustimmen, sie spritzen oder Uberbieten.
Dasselbe tun im Uhrzeigersinn die beiden Gbrigen
Spieler. Die Ansage des Partners kann natirlich
nicht gespritzt werden. Jeder Spieler darf nur eine
Ansage machen und muB bei ihr bleiben. Gespielt
wird immer die jeweils hochste Ansage.
Gewinnpunkte der Spielvarianten im Uberblick:

1. einfacher Rufer 1-3 Punkte
2. Schnapser 6 Punkte
3. Gang (Durchmarsch, Ringerl) 9  Punkte
4, Kontraschnapser 12 Punkte
5. Bauernschnapser 12 Punkte
6. Farbenringerl (Herrengangl) 18 Punkte
7. Kontrabauernschnapser 24  Punkte
8. Herrenschnapser 24 Punkte

SPITZ, PAB AUF!

Wird von zwei, vier oder sechs Spielern mit einem
franzosischem Blatt zu 32 Karten gespielt.

Der Kartengeber gibt jedem Spieler die gleiche Kar-
tenzahl. Die Karten werden verdeckt von jedem Spie-
ler vor sich auf den Tisch gelegt.

Nun kommandiert ein ais Spieileiter bestimmter Mit-
spieler: ,Spitz, paB aufl“ oder ,Eins, zwei, drei!“. Im
gleichen Augenbilick deckt jeder die oberste Karte
seines Stapels auf, sieht sie kurz an und vergewis-
sert sich, ob ein anderer Spieler eine ranggleiche
Karte aufgelegt hat. Ist das der Fall, legt der Spieler,
der die Ubereinstimmung zuerst bemerkt hat, seine
Karte auf die Karte des Gegners, der sie ihm aushén-
digen muB. Schlagen beide zur gleichen Zeit zu,
wird auf Unentschieden erkannt und beide behalten
ihre Karten.

Die einkassierten Karten werden auf einem zweiten
Stapel gesammeit. Wer irrtimiich zuschlagt, wird bei
der nachsten Spielrunde einmal Ubersprungen. Far-
ben werden nicht gewertet, es entscheidet aus-
schlieBlich die Ranggleichheit. Wer z.B. selbst einen
Konig aufdeckt und bei einem Mitspieler ebenfalls
einen Kénig sieht, schlagt zu.

HERZ AS - HERZ 10

Wird von 4 Spielern mit 32 Blatt gespielt. Jeder Spie-
ler bekommt 8 Karten zugeteilt. Der Spieler, der die
Herz As und derjenige, der die Herz 10 halten, spie-
len zusammen gegen die beiden anderen Mitspieler.
Kein Spieler darf duch Worte oder Gesten verraten,
ob er eine dieser Haupttrumpfkarten in der Hand hat.
Die Farbe Herz ist immer Trumpf und sticht in der
Reihenfolge As, 10, Kénig, Dame, Bube, 9, 8 und 7.
Trumpfzwang besteht nicht. Es muB jedoch Farbe
bedient werden.

Sind Herz As und Herz 10 in einer Hand, spielt die-
se ein Solo gegen die Ubrigen 3 Mitspieter. In die-
sem Fall muB der betrefffende Spieler sein Herzso-
lo ansagen.

Gewonnen wird das Spiel von dem Solospieler, bzw.
der Partei, die Herz As und 10 haben, wenn mindes-
tens 61 Augen erreicht werden. Dabei zéhlen das As
= 11, die Zehn = 10, der Kdnig = 4, die Dame = 3,
der Bube = 2, die restlichen Karten 9, 8 und 7 = null
Punkte.

SCHNIPP, SCHNAPP, SCHNURR

Wird von beliebig vielen Spielern mit einem franzé-
sischen Blatt zu 32 Karten gespielt. Jeder Spieler er-
hélt die gleiche Kartenzahl. Ein etwaiger Rest wird
als Talon auf den Tisch gelegt. Er kommt zum Ein-
satz, wenn das Spiel nicht mehr weitergehen kann,
weil ein bestimmte Karte fehlt. Der erste Spieler legt
eine beliebige Karte, z.B. Herzsieben auf und sagt
»Schnippl“. Der Spieler, der die Herzacht hélt, legt
sie auf die Sieben und sagt ,,Schnapp!” Es folgen
Herzneun = ,Schnurr!®, Herzzehn = ,Basilorum!“
und Herzbube =,Burr!“, die von den Spielern gelegt
werden, die diese Werte in der Hand halten. Weiter
geht es mit Herzdame = ,Schnipp!”, Herzkénig =
LSchnapp!“ und Herzas = ,Schnurrt“. Wer diese
letzte Karte zugegeben hat, darf mit einer anderen
Karte aus einer beliebigen Farbe weitermachen und
~Basilorum!“ rufen. Vollstandig gelegte Funferreihen
werden als StoB, Riickseite nach oben, abgelegt.
Wer zuerst alie Karten abgeworien hat, ist Sieger.
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HERZELN

Wird von 3 Spielern mit 24 Blait, As, Kénig, Dame,
Bube, 10 und 9 oder von 4 Spielern mit 32 Blatt (mit
8 und 7) gespielt.

LHerzeln“ besteht aus einer Serie von 8 Spielen, die
zusammen gewertet werden. Es gibt keine Trumpf-
farbe, jedoch besteht Zwang zum Farbe bekennen.
Im ersten Spiel zahlen die eingestochenen Herzkar-
ten in dieser Wert- und Rangfolge als Minuspunkte:
As = minus 11, Zehn = minus 10, Kénig = minus 4,
Dame = minus 3, Bube = minus 2, 9, 8 und 7 = mi-
nus 1 Punkte.

Im zweiten Spiel mussen moglichst viele Stiche,
gleich welcher Farbe, gemacht werden. Jeder Stich
zahlt 10 Pluspunkte.

Im dritten Spiel ist es genau umgekehrt. Jeder Stich
zahlt 10 Minuspunkte.

Im vierten Spiel bringt jeder Stich, in dem sich eine
Dame befindet, 20 Minuspunkte.

im funften Spiel darf man den Herz-Kénig nicht ste-
chen. Er zahlt 40 Minuspunkte.

Im sechsten Spiel bedeutet der letzte Stich 40 Plus-
punkte, im siebten Spiel umgekehrt 40 Minuspunk-
te.

Das achte Spiel ist ein Anlegespiel. Begonnen wird
mit dem Buben, an den nach oben und nach unten
in obenstehender Rangfolge angelegt wird. Der letz-
te Anleger bekommt null Punkte, der vorletzte 10,
der drittvorletzte 20 usw. Wer aus allen Spielen die
meisten Pluspunkte gesammelt hat, ist Sieger.

LUGEN

Auch ,Schummein” oder ,Mogein” genannt. Dieses
Spiel wird von beliebig vielen Spielern mit 32 Karten
(ab 5 Spielern mit 52 Karten) gespieli. Jeder Spieler
bekommt gleich viele Karten. Eventuelle Restkarten
werden im Spiel nicht verwendet.

Der erste Spieler legt eine Karte ab und nennt ihren
Wert (z.B. 7). Der néchste Spieler legt ebenfalls eine
Karte ab und nennt ihren Wert (z.B. 8). Dabei ist es
jedem Spieler gestattet, die richtige Karte abzulegen
oder zu ligen! Am Ende der Ersten Runde darf jeder
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Spieler, der glaubt, daB gelogen wurde, ,gelogen*”
rufen. Die oberste Karte wird gewendet. War sie ,ge-
logen*, also wenn ihr angesagter Wert nicht dem tat-
séachlichen entspricht, muB der ,Ligner” den ganzen
Kartenstapel ibernehmen. War die Vermutung, da3
.gelogen” wurde, falsch, erhalt der ,Verleumder”
den Kartenstapel. Das Spiel geht solange weiter, bis
einer seine letzte Karte abgelegt hat. Die letzte Kar-
te eines Spielers darf nicht mehr aufgedeckt werden.

BRANDELN

Wird von vier Spielern mit einer franzésischen Karte
zu 28 Blatt mit folgender Karten- und Rangfolge ge-
spielt: As, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Sieben
(die Acht werden herausgenommen). In der Trumpf-
farbe gilt der Bube am meisten, dann folgt die Sie-
ben, anschlieBend As, Kénig, Dame, Bube, Zehn
und Neun.

Der Kartengeber gibt viermal zwei, viermal drei und
viermal zwei Karten, pro Spieler aiso sieben. Vor-
hand (oder wenn dieser Spieler paBt, sein linker Ne-
benmann) meldet ,brandeln”, wenn er glaubt, drei
Stiche machen zu kénnen. Die folgenden Spieler
dirfen der Reihe nach (berbieten, und zwar mit den
Worten ,vier Stiche®, ,finf Stiche” oder ,sechs Sti-
che®. Glauben die Vorderménner, das Ubergebot
halten zu kdnnen, missen sie melden: ,Ich behalte”.
Wer das Spiel behélt, bestimmt die Trumpifarbe. Sie
wird erst genannt, wenn das Bieten beendet ist.
Der Solospieler spielt als erster aus. Im weiteren Ver-
lauf des Spiels muB ausspieler), wer den letzten Stich
gemacht hat. Es muB Farbe bekannt und Ubersto-
chen werden; wer keine Karten in der gespielten Far-
be hat, kann entweder trumpfen oder abwerfen.
Gewinnt der Solospieler, missen die Gegner an ihn
zahlen. Verliert er, muB er an jeden Gegenspieler
Marken in gleicher Héhe zahlen.

Die Héhe der Zahlung richtet sich nach folgenden
Werten: Brandeln = 1 Marke = 3 Stiche fur den So-
lospieler, vier Stiche = 2 Marken, funf Stiche = 3
Marken, sechs Stiche = 3 Marken, Bettel (Uberhaupt
kein Stich) = 5 Marken, Durchmarsch (sieben Sti-
che) = 6 Marken.

,Betteln“ und ,Durchmarsch” werden nicht ange-
sagt bzw. ausgerufen, sondern ergeben sich aus
dem Spielverlauf.

VERIRRTER RITTER

Dieses Spiel ist praktisch ,Schwarzer Peter” mit
Skatkarten! Drei Kénige werden herausgenommen,
nur der Kreuz-Konig bleibt im Spiel. Die Karten wer-
den gemischt und gleichméaBig verteilt. Zunachst
schaut jeder nach, ob er ein Paar hat. Paare sind
zwei gleiche Karten, ohne Rlcksicht auf die Farbe.
Paare dlirfe abgelegt werden. Reihum darf nun jeder
Mitspieler von seinem linken Nachbarn eine Karte
ziehen. Bekommt er dadurch ein Paar, kann er die-
ses ebenfalls ablegen. Zuletzt bieibt nur der Kreuz-
Kénig - der verirrte Ritter - Ubrig. Ihrem Besitzer wird
zur Strafe ein Kochtopf als Helm aufgesetzt.

MEINE TANTE - DEINE TANTE

Dies ist eines der berlihmtesten und zugleich leich-
testen Gilcksspiele, gespielt mit Skatkarten. Der zu
Beginn ausgeloste Bankhalter zeichnet vier gleich
lange, etwa handbreite, parallele Striche auf die
Tischplatte, oder auf ein groBes Blatt Papier. lhre En-
den werden wie folgt beschriftet:

1. Strich: oben As - unten Zehn

2. Strich: oben Konig - unten Neun

3. Strich: oben Dame - unten Acht

4. Strich: oben Bube - unter Sieben.

Die Mitspieler setzen nun beliebig viele Spieimarken
auf die Strich-Enden. Der Bankhalter mischt und
deckt anschlieBend nacheinander die beiden ober-
sten Karten auf. Die erste legt er links hin: ,Meine
Tante". Gelangweilt zieht der Bankhalter ein, was auf
diese Karte gesetzt wurde! Die zweite Karte legt er
rechts hin: ,Deine Tante“. Jetzt zahit der Bankhalter
aus, was auf diese Karte gesetzt wurde! So geht es
weiter mit: ,Meine Tante - Deine Tante"! Die unterste
Karte des Talons darf nicht mehr aufgedeckt wer-
den. Fallen beim Aufdecken links und rechts gleich
Karten an (z.b. zwei Asse), geht das Einzugsrecht
des Bankhalters vor.



ELFERN

Wird zu zweit oder auch zu dritt mit vollstdndigen
franzésischen Karten zu 32 Blatt gespielt.

Der Kartengeber gibt jedem Spieler dreimal zwei
Karten. Der restliche Kartenstapel wird als Talon auf
den Tisch gelegt. Gewertet werden in den Stichen
nur die Bilder (As, Kénig, Dame, Bube) und die Zehn
von jeder Farbe. Da insgesamt 20 Karten dieser Wer-
te im Spiel sind, muB der Gewinner mindestens 11
davon in seinen Stichen haben.

Vorhand beginnt mit dem Ausspielen. Trumpf gibt es
nicht, es muB weder bedient noch lberstochen wer-
den. Jeder spielt nach Belieben und versucht, mog-
lichst viele ,Wertkarten® nach der oben angefiihrten
Reihe, die sich mit Neun, Acht und Sieben fortsetzt,
zu gewinnen. Die Talonkarten werden nach jedem
Stich reihum (pro Spieler jeweils eine Karte) aufge-
nommen. Bei den letzten sechs Stichen muB Farbe
(nach Vereinbarung) bedient werden.

Die beiden Verlierer zahlen dem Gewinner eine vor-
her festgelegten Betrag, falls es ihm gelingt, elf Wert-
karten einzukassieren. Hat der Gewinner flinfzehn
Wertkarten, wird der doppelte Betrag bezahlt; bei
zwanzig Wertkarten der dreifache.

MAU-MAU

Wird von zwei bis fiinf Spielern mit einem normalen
franzésischen Blatt zu 32 Karten gespielt. Stiche
werden nicht gewertet, Trumpf gibt es nicht. Der Kar-
tengeber teilt einzeln reihum funf Karten aus. Der
restliche Kartenstapel wird verdeckt auf den Tisch
ausgelegt, die oberste Karte dreht man um und legt
sie neben den StoB.

Vorhand spielt als erster aus. Er legt eine Karte auf
die offenliegende Karte neben den Stapel. Es muB
eine Karte der gleichen Farbe oder des gleichen
Ranges sein. Auf den Herzkénig kann z.B. entweder
eine beliebige Herzkarte oder ein beliebiger Kénig
gelegt werden. Kann ein Spieler keine der beiden
Méglichkeiten nutzen, darf er einen beliebigen Bu-
ben auslegen und gleichzeitig eine neue Farbe fir
den néchsten Spieler bestimmen. In unserem Falle
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liegt z.B. Herz auf. Der Vorhandspieler legt z.B. den
Karobuben darauf und bestimmt Pik zur neuen Far-
be. Der nachste Spieler muB dann, entsprechend
den Regeln, zu Pik passend anlegen. Hat Vorhand
keinen Buben, darf er vom Kartenstapel eine Karte
aufnehmen und anlegen. Dann kommt der nachste
Spieler an die Reihe. LaBt sich auch die vom Talon
aufgenommene Karte nicht anlegen, steckt Vorhand
sie zu seinen Handkarten und UberlaBt dem nach-
sten das Spiel. Mehr als eine Karte darf kein Spieler
anlegen, wenn er an der Reihe ist.

Eine Spielvariante macht das Spiel noch interessan-
ter: Hat ein Spieler eine Sieben angelegt, muB der
nachste zwei Karten vom Talon aufnehmen, darf
aber nicht ablegen. Wurde dagegen eine Acht aus-
gelegt, muB der folgende Spieler einmal aussetzen.
Wer zuerst alle Karten angelegt hat, ruft ,Mau-Mau*“
und hat gewonnen. Die iibrigen z&hlen die Werte der
ihnen verbliebenen Karten nach den Werten Bube =
2, Dame = 3, Kénig = 4 und As = 11 und notieren
sie.

Die Runde ist zu Ende, wenn ein Spieler hundert Mi-
nuspunkte erreicht hat. Er zahit an die Mitspieler mit
weniger Minuspunkien einen vorher festzulegenden
Betrag.

FUNF DAZU!

wird von zwei bis vier Personen mit einem franzosi-
schen Blatt zu 32 Karten gespielt. Die Rangfoige fur
das Stechen beim Ausspielen ist: As, Zehn, Konig,
Dame, Bube, Neun, Acht, Sieben. Es werden nur Sti-
che gezahlt, keine Augenzahlen. Der Kartengeber
mischt und gibt jedem Spieler fiinf Karten. Vorhand
spielt als erster aus. Die Mitspieler mussen Farbe zu-
geben und - wenn sie kdnnen - Gberstechen, sonst
dirfen sie beliegige Karten abwerfen. Jeder ver-
sucht, mdglichst viele Stiche zu machen. Der Spiel-
leiter legt zu Beginn des Spieles eine Liste mit je ei-
ner Spalte fir jeden Mitspieler an. Jeder Spieler be-
kommt 15 ,Vorgabepunkte. Wer im Laufe des
Spiels alle seine Vorgabepunkte tilgen kann, ge-
winnt. Jeder Stich zahlt einen Punkt. Wer bei einem
Spiel gar keinen Punkt macht, wird mit finf Straf-

punkten belegt, die zur Vorgabepunktezahl addiert
werden.

Nach- jedem Spiel wird eine Zwischenabrechnung
erstellt. Der Gewinner steht meist erst nach mehre- -
ren Spielen fest. Jeder Spieler zahit an jeden Mitspie-
ler die Differenz zwischen seinem Punkteergebnis
und dem des Mitspielers.

SIEBZEHN UND VIER

Vor Beginn einer Runde wird ein ,Bankhalter” ge-
wahlt, der die Kasse mit einem gréBeren Betrag an
Spielmarken flilt.

Aus dieser Kasse werden dann die Gewinne ausbe-
zahlt, jedoch nicht mehr, als ,Bankgeld” vorhanden
ist. Jeder Mitspieler erhalt ebenso einen vorher fest-
gelegten Betrag an Spielgeld. Die 32 Karten (7-As)
werden verdeckt auf den Tisch gelegt. Nun kommt
es darauf an, mit 2 oder mehr Karten 21 Punkte zu
erreichen. Wertung: Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube
(1 Pt.), Dame (1 Pt.), Kbnig (2 Pte.), As (11 Pte.).
Der erste Spieler wird nun aufgefordert, den Beirag
zu melden, um den er spielen will. Der Bankhalter
gibt ihm verdeckt die oberste Karte aus seinem Sta-
pel, legt die zweite Karte verdeckt vor sich hin und
héndigt eine dritte Karte wieder dem Spieler aus.
Falls der Spieler weitere Karten verlangt, kann sie
der Bankhalter offen reichen. Jeder Spieler kann so
lange Karten kaufen, bis er entweder genau 21 Au-
gen hat, die er offen auf den Tisch legt, oder mehr
als 21 Augen - wodurch er sofort ausscheidet. Hat
ein Spieler weniger als 21, kann er ,passen”, ohne
seine Karten aufzudecken. PaBt ein Spieler, so muB
der Bankhalter seinerseits die vor ihm liegenden
Karten aufdecken und selbst , kaufen®, bis er ,paBt”
oder sich ,verkauft hat (iber 21 Punkte).

Wer der Augenzahl 21 am né&chsten gekommen
oder sie sogar erreicht hat, ist Sieger. Wenn Bank-
halter und Spieler die gleiche Zahl erreicht haben, ist
stets der Bankhalter Sieger.

Jeder kann kaufen und ,passen®, so oft er will. Da
der Bankhalter bei gleicher Wertung jedoch immer
im Vorteil ist, wird jeder Mitschpieler versuchen,
moglichst viele thuschende Zlge durchzuflihren, um
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den eigenen Vorteil zu wahren und das Glick auf
seine Seite zu ziehen.

HUND

Wird von zwei bis funf Teilnehmern mit 32 Blatt ge-
spielt. Alle Karten werden ausgeteilt. Wer die Pik-
Acht hat, legt als erster aus und legt eine weitere
Karte beliebiger Farbe und beliebigen Wertes. Der
nachste Spieler im Uhrzeigersinn muB auf die von
der Vorhand zuletzt gelegte Karte eine Karte in glei-
cher Farbe, jedoch beliebigen Wertes legen und
eine zweite, beliebige Farbe und beliebigen Wertes
darauflegen. Die anderen Mitspieler legen in analo-
ger Folge zwei Karten ab.

Sieger wird, wer als erster alle seine Karten ablegen
konnte. Ein Spieler, der keine Karte von der verlang-
ten Farbe mehr ablegen kann, muB die oberste Kar-
te des Talons in seine ‘Handkarten aufnehmen.
Nachdem der 1. bzw. 2. bzw. 3. Sieger ermittelt wur-
de, spielen die letzten 2 Spieler weiter, bis der Ver-
lierer feststeht. Dieser muB an seine Mitspieler eine
vorher vereinbarende, in der Siegerreihenfolge ge-
staffelte Pramie bezahlen.

EINUNDFUNFZIG

Zwei bis vier Spieler kdnnen mitmachen. Gespielt
wird mit Skatkarten. Einer mischt und teilt aus: Je-
dem Mitspieler finf Karten. Der Rest wird als Talon
verdeckt auf den Tisch gelegt. Die oberste Karte des
Talon-Stapels dreht man um und legt sie offen dane-
ben. Der Kartengeber beginnt. Er nimmt eine Karte
vom Talon und legt eine Handkarte auf die offen ne-
ben dem Talon liegende. Dabei addiert er die beiden
Kartenwerte. Liegt z.B. ein Konig auf dem Tisch
(Wert 4) und er legt ein As drauf (Wert 1), dann sagt
er: ,FUnf“. Hier ist einzufligen, bei diesem Karten-
spiel weichen die Kartenwerte von der normalen
Skala ab: As = 1, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2,
Zehn = minus 1, Neun = 0, Acht = 8 und Sieben =
1. Reih-um nimmt nun jeder eine Karte vom Talon
und zéhlt eine andere auf den offenen Stapel. Wer
eine Zehn ablegt, darf nichts addieren, sondern muB
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einen Punkt von der Gesamtsumme abziehen. Inter-
essant wird das Spiel, wenn es dreilig Gberschritten
hat. Denn Verlierer ist der Spieler, der mit seiner Kar-
te den Gesamiwert von 51 erreicht oder Uberschrei-
tet. Moglichst friihzeitig muB man das Ablegen sei-
ner Karten so geschickt steuern, daf3 man nicht in die
Gefahrenzone von 51 gerét!

ECARTE

Fir zwei Spieler mit einem franzésischen Blatt, 32
Karten. Beide Spieler erhalten finf Karten, eine Kar-
te wird aufgedeckt neben den Talon gelegt; sie Gber-
nimmt die Trumpffarbe. Jeder Spieler kann nun ent-
scheiden, ob er einige ,schlechte Karten seiner
Hand gegen neue aus dem Talon tauschen mdch-
te. Danach kann jeder Spieler einen Betrag setzen.
Als Erster spielt die Vorhand aus. Ziel ist es, minde-
stens drei Stiche zu machen. Farbe muB bekannt
werden, falls nicht bedient werden kann, kann ge-
stochen werden. Derjenige, der gestochen hat, mu3
ausspielen. Fir drei Stiche wird ein Punkt guige-
schrieben, fir alle funf zwei Punkte. Sieger ist, wer
ein vorher vereinbartes Punkteziel erreicht hat.

LABT FUNF GERADE SEIN

Gespielt wird mit Skatkarten! Einer wird zum Karten-
geber bestimmt (ausgelost). Er mischt und gibt je-
dem Mitspieler die gleich Anzahl Karten. Der Rest -
falls vorhanden - wird als Talon auf den Tisch gelegt.
Aus ihm muB man abheben, wenn das Spiel ins
Stocken gerat, weil eine bestimmte Karte fehit.

Der Spieler rechts neben dem Kartengeber beginnt.
Er legt eine beliebige Karte auf den Tisch (z.B. Herz-
sieben) und sagt: ,Eins“. Wer die Herzacht hat, legt
sie drauf und sagt: ,Zwei". Es folgen Herzneun
(.Drei"), Herzzehn (,Vier*) und Herzbube (,Fertig"“),
zugelegt von den Spielern, die sie auf der Hand ha-
ben. Weiter geht es mit Herzdame (,Eins”), Herzkd-
nig (,Zwei“) und Herz-As (,Drei"). Der Spieler, der
das As auflegte, darf mit einer anderen, beliebigen
Karte und Farbe weitermachen und - in diesem Fall
-, Vier® rufen! Vollstandige Flnfer-Reihen werden zu-

sammengeschoben und umgedreht. Wer zuerst kei-
ne Karten mehr auf der Hand hat, der hat gewonnen!

DER LETZTE STICH GEWINNT

FUr zwei oder vier Spieler. Denn die 32 Skatkarten
miissen restlos verteilt werden und aufgehen! Rang-
ordnung der Karten: As, Zehn, Neun, Acht, Sieben,
Konig, Dame, Bube. Einer mischt und verteilt. Die
Farben sind gleichwertig, Trumpf gibt es nicht. Der
Kartengeber spielt die erste Karte aus, und zwar eine
moglichst niedrige Karte! Die anderen ,bedienen®:
D.h. sie geben Farbe zu, ohne zu liberstechen. Wer
keine Karte der angespielien Farbe hat, kann eine
beliebige andere Karte abwerfen. Der Sinn des Spie-
lers ist, den letzten Stich zu machen. Und deshaib
hebt man die hdheren Werte bis zum SchiuB auf!
Man muB sich moglichst genau merken, welche Kar-
ten bereits abgeworfen wurden. Am besten man be-
halt eine Karte von einer Farbe, die bereits aus dem
Spiel ist und eine moglichst hohe Karte einer ande-
ren Farbe bis zuletzt. Mit der hohen Karte spekuliert
man auf den vorletzten Stich. Und dann wirft man die
Karte der Farbe auf den Tisch, von der kein anderer
mehr ein Blatt hat! Niemand kann sie Uberstechen!

TURKENSABEL

Beliebig viele Teilnehmer, 32 Karten. Ein Bankha§ter
mischt die Karten, mit der obersten Karte halbiert ein
Spieler das Packchen und legt die obere Halfte un-
ter den Talon. Nun fordert der Bankhalter einen Spie-
ler auf, eine bestimmt Karte zu nennen. Jetzt kann
gewettet werden. In abwechseinder Reihenfolge
deckt er nun die Karten auf und legt sie jeweils links
bzw. rechts vom Talon ab.

Erscheint die genannte Karte links vom Talon, ge-
winnt die Bank die Einsétze, erscheint sie rechts, er-
haiten die Spieler ihre Einsétze verdoppelt zurick.

RED DOG

32 Blatt bei beliebiger Spieleranzahl. Jeder ehalt drei
Karten, drei Karten werden verdeckt in die Tischmitte




gelegt. Jeder Spieler zahit einen Grundbetrag in den
+Pot”. Vorhand beginnt das Spiel und deckt die erste
Karte auf. Mit seinen Handkarten muB er nun versu-
chen, die Karte (7 ist der niedrigste Wert, As der
héchste, gestochen werden kann nur in derselben
Farbe) zu stechen. Gelingt es, erhélt er den doppel-
ten Grundbetrag zurlick, andernfalls darf der nach-
ste Spieler die zweite Karte aufdecken und muB eine
der beiden stechen. Wenn keiner der Spieler ste-
chen kann, muB der jeweilige Einsatz verdoppelt
werden. Die Runde ist beendet, wenn jeder Mitspie-
ler einmal versucht hat, die aufliegenden Karten zu
stechen. Ist kein Geld mehr im Pot, muB jeder Spie-
ler wieder den Grundbetrag einzahlen.

DREIBLATT

Zwei bis flnf Spieler, 32 Karten. Jeder Spieler erhalt
drei Karten und muB einen Einsatz, der durch Drei
teilbar sein muB, einzahlen. Die oberste Karte des
Talons wird umgedreht und bestimmt die Trumpffar-
be. Anhand seines Blattes kann ein Spieler ausstei-
gen oder aber weiterspielen und aus dem Talon Kar-
ten austauschen. Nach dem Tausch wird ausge-
spielt, dabei muB Farbe bedient werden, wer nicht
bedienen kann, muB trumpfen, andernfalls abwer-
fen. Fir jeden Stich erhalt der Spieler ein Drittel des
Pots, hat ein Spieler keinen Stich gemacht, zahlt er
drei Einheiten ein.

DREIBLATT MIT SCHIEBEN

Um beim ,Dreiblatt" die Einsatze hochzutreiben,
kann man folgende Vereinbarung treffen: Wenn sich
einer der Spieler vor dem Verteilen der Karten ent-
scheidet, auf das spétere Kartentauschen zu verzich-
ten, mussen dafiir alle Spieler den doppelten Einsatz
zahlen. Wenn sich mehrere Spieler gleichzeitig ent-
scheiden, auf das Tauschen zu verzichten, missen
die Einsatze mehrfach erhdht werden.

KAMERUN-SKAT
Drei und mehr Spieler, 32 Karten. Zunéchst wird aus-
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gelost, welcher Spieler Bankhalter ist. Jeder Spieler
erhalt drei Karten und legt diese offen vor sich hin.
Nun beginnt der Bankhalter, die Karten des Talon
nacheinander aufzudecken. Hat ein Spieler den glei-
chen Kartenwert wie die aufgedeckte Karte, so zahlt
er einen vereinbarten Wert an den Bankhalter. MuB
er ein zweites Mal zahlen, zahlt er doppelt soviel,
beim dritten Mal das Dreifache.

Ist ein Dreifachsatz gezahlt worden, kehrt sich das
Spiel um: Jetzt muB der Bankhalter jeweils den Ein-
satz, das erste Mal doppelt, das zweite Mal dreifach
und dann vierfach zurlickzahlen. Ab da sind wieder
die Spieler mit dem Zahlen dran. Die Runde ist zu
Ende, wenn alle Karten aufgedeckt sind, und der
néchste Spieler (ibernimmt die Bank.

ZWANZIG AB

Wird von zwei bis finf Spielern mit 32 Karten ge-
spielt. Die Reihenfolge der Karten ist von oben nach
unten: As, Zehn, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun,
Acht, Sieben.

Der erste Spieler mischt die Karten, 1aBt abheben
und verteilt reihum im Uhrzeigersinn einzeln die Kar-
ten, bis jeder Mitspieler drei hat. Nun muB der Spie-
ler links vom Geber die Trumpffarbe ansagen. Die
Karten der Trumpffarbe stechen alle anderen Karten.
Nach der Trumpfbestimmung erhalt jeder Mitspieler
zwei weitere Karten. Danach kdnnen reihum bis zu
drei Karten, die den Spielern nicht gefallen, ge-
tauscht werden. Jetzt kann das Spiel beginnen. Vor-
hand spielt eine Karte aus. Alle Spieler missen nun
eine Karte der gleichen Farbe zugeben, wenn sie
keine solche haben, mlssen sie mit einer Trumpfkar-
te stechen, haben sie auch keinen Trumpf, kdnnen
sie eine beliebige Karte abwerfen. Der Stich gehort
dem- jenigen, der die héchste Karte zugegeben hat,
und dieser Spieler ist nun mit dem Ausspiel an der
Reihe. Wenn alle flinf Stiche gemacht sind, beginnt
die Abrechnung. Jeder Spieler hat zu Beginn 20
Punkte. Flr jeden erzielten Stich wird dem Spieler
ein Punkt abgezogen, wenn der Stich durch eine
Herzkarte ge-macht wurde, sogar zwei Punkte. Hat
ein Spieler keinen Stich gemacht, werden um finf

Punkte dazu-gezéhit, war Herz Trumpf, sogar zehn
Punkte. Sobald ein Spieler null Punkte erreicht hat,
hat er gewonnen.

TROUPER

Wird von beliebig vielen Teilnehmern mit 32 Blatt ge-
spielt. Ein Spieler wird ausgelost, der als Bankhaiter
fungiert. Jeder Spieler legt einen beliebig hohen Ein-
satz an Spielmarkten vor sich auf den Tisch. Der
Bankhalter muB diesen Einsatz an jeden Spieler aus-
zahlen, wenn er verliert. Gewinnt er, muB jeder Spie-
ler den gesetzten Einsatz an den Bankhalter bezah-
len. Uber Gewinn und Verlust entscheidet folgende
Regel:

Der Bankhalter mischt die Karten, a8t abheben, legt
den KartenstoB vor sich auf den Tisch und hebt die
oberste Karte ab. Diese Karte ist seine Wertkarte, die
er links des KartenstoBes offen auflegt. Die nachste
Karte, die er abhebt, ist die Wertkarte der Mitspieler.
Er legt sie rechts neben den KartenstoB offen aus. - .
Die dritte und die folgenden Karten werden in der
Mitte des Tisches aufgelegt. Sie sind (iber Gewinn
und Verlust entscheidende Karten. Halt der Bankhal-
ter z.B. als eigene Karte einen Buben und legt er als
Mittelkarte ebenfalls einen Buben auf, hat er gewon-
nen und kassiert alle Einsatze der Mitspieler. Im um-
gekehrten Fall muB er alle Einsétze der Mitspieler
auszahlen und ein neues Spiel kann beginnen. Sind
Bankhalter- und Mitspielerkarte wertidentisch, hat
der Bankhalter, ohne eine Mittelkarte auszulegen,
von Haus aus gewonnen. Nach jeder gewonnenen
Runde steht es dem Bankhalter frei, die Bank an ei-
nen Mitspieler abzugeben.

LEBEN UND TOD

Wird von 2 Teilnehmern mit 32 Karten gespielt. Alle
Karten werden ausgeteilt. Die zuletzt ausgeteilte von
beiden Spielern offengelegt. Die Karte mit dem hé-
heren Wert beginnt das Spiel. Der Beginner nimmt
beide aufgedeckten Karten auf und legt sie verdeckt
vor sich auf den Tisch.

Farben spielen keine Rolle. Die 7 ist die niedrigste

41




Karte. Die Werte zahlen in der Reihenfolge 7, 8, 9,
10, Bube, Dame, Kénig, As.

Das Spiel beginnt, indem der erste und zweite Spie-
ler erneut eine Karte aufdecken. Beide Karten gehen
an den, der den hdheren Wert aufdeckte. Heben bei-
de den gleichen Wert auf, wird je eine verdeckie Kar-
te auf die wertgleiche Karte und dann wieder eine
weitere offen darauf gelegt. Der Spieler, der jetzt den
hdheren Wert offenlegte, darf beide Kartentalons, in
diesem Fall sechs Karten, an sich nehmen. Werden
jedoch wiederum zwei gleiche Werte aufgelegt, wird
die Prozedur analog fortgefihrt, sodaB beim néach-
sten Auflegen ein Gewinn von acht Karten im Spiel
steht usw.

Hat jeder Spieler den Stof der zugeteilten Karten
aufgebraucht, spielt er mit seinem aufgemischten
Kartentalon in der gleichen Weise gegen den Mit-
spieler weiter. Sieger wird, wer dem Gegner alle Kar-
ten abgenommen hat.

SCHLAFMUTZE

Wird von beliebig vielen Spielern mit einem Karten-
spiel zu 32 oder 52 Karten gespielt, das an die Mit-
spieler ausgeteilt wird. In der Mitte des Tisches lie-
gen Spielmarken, und zwar ein Stlck weniger als
Spieler am Tisch sitzen. Jeder versucht, méglichst
rasch eine Viererserie (z.B. vier Kénige, Zehnen,
Asse oder Buben) in die Hand zu bekommen. Wer
schon zu Beginn bei der Kartenausteilung eine sol-
che Serie in die Hand bekommt, nimmt sich sofort ei-
nes der Spielstiicke. Alle anderen verfahren in der
gleichen Weise. Wer den AnschluB verpaBt und leer
ausgeht, wird ,Schlafmutze®.

Wenn nach dem Kartengeben noch keine Viererse-
rie zustande gekommen ist, 148t jeder seinen linken
Nachbarn eine Karte ziehen (und bekommt gleich-
zeitig von seinem rechten Nachbarn eine Karte). Er-
hélt er auf diese Weise eine Viererserie, folgt der Giriff
nach dem Spielstick.

Sobald die ,Schlafmiitze" gefunden ist, legen alle ih-
ren ,Vierer” als verdeckten KartenstoB vor sich auf
den Tisch und geben die an sich genommennen
Spielstiicke wieder an den Tisch zuriick. Zu Spielen-
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de mussen sie den Nachweis fuhren, daB sie nicht
gemogelt haben. Das Spiel geht weiter, bis die letz-
te Vierer-Serie zustande gekommen ist.

TAUSCHEN

Dieses Spiel wird bei 3 - 4 Personen mit 24 Blatt, bei
5 - 6 Spielern mit 32 Blatt gespielt. Alle Teilnehmer
erhalten 4 x 1 Karte, zuséatzlich werden 4 Karten of-
fen in die Mitte des Tisches gelegt. Die Restkarten
finden keine Verwendung. Ziel jedes Spielers ist es,
4 gleichfarbige Karten zu sammeln, die zusammen
41 Punkte zaéhlen. As = 11, Konig, Dame, Bube,
Zehn = 10, Neun = 9, Acht = 8 und Sieben = 7
Punkte. Der Spieler links vom Geber fangt an. Er
tauscht entweder eine oder alle vier seiner Karten
gegen eine oder alle Tischkarten ein. Danach wie-
derholen alle anderen Spieler diesen Vorgang. Zwei
oder drei Karten kdnnen niemals eingetauscht wer-
den. Es besteht jedoch kein Tauschzwang, d.h., ein
Spieler kann auch einmal aussetzen. Wenn ein Spie-
ler 41 Punkte in einer Farbe erreicht hat, ist das Spiel
beendet. Jeder Spieler zéhit nun die Punkte der Far-
be, in der er am meisten erreicht hat. Der Spieler mit
der niedrigsten Punktezah! hat verloren und be-
kommt einen Minuspunkt. Wer zuerst 5 Schlecht-
punkte gesammelt hat, ist Verlierer der gesamten
Partie. Um den Spielablauf zu beschleunigen, kann
man auch 4 gleichwertige Karten in allen 4 Farben
als 41 Punkte werten. (z.B. 4 Buben, 4 As, ...)

POKER

Der elementare Grundsatz beim Pokern ist der, daf3
der Meister in der Beherrschung und der richtigen
Ausnutzung der durch die Spielregein gebotenen
taktischen Méglichkeiten, auch mit einem schlech-
ten Blatt ein wesentlich besseres besiegen kann.
Poker wird allgemein mit der langen Karte, 52 Blatt
bzw. 53 (incl. 1 Joker) oder bei weniger Teilnehmern
auch mit 32 Blatt (As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8,
7) gespielt.

Bei der langen Karte kann das As auch als Einser
gewertet werden (As, 2, 3, 4, 5).

/

Beim Poker wird nicht, wie bei anderen Kartenspie-
len, ausgespielt und gestochen. Poker ist ein Wett-
spiel. Sieger wird der Spieler, der das bessere Biatt
in der Hand hat, bzw. der es versteht, durch seine
Spielstrategie den Mitspieler die Uberzeugung zu
suggerieren, daB sein Blatt besser als das ihre sein
musse und sie so zur Kapitulation treibt.
Bewertung der Kartenfolgen

(von der niedrigsten bis zur hdchsten Méglichkeit)
1. 1 Paar = one pair
Zwei Karten gleichen Wertes und drei beliebige Kar-
ten, z. B. Pik-As, Karo-As, Herz-6, Karo-4, Pik-3
Wenn zwei oder mehrere Blatter mit je einem Blait
aufeinandertreffen, ist das Blatt mit dem héheren
Wert das bessere (z.B. 2 Assen gehen (ber 2 Koni-
ge). Bei gleichen Paaren entscheidet die hdchste
der 3 “ioten” (Neben-)Karten. Sind auch diese
gleich, entscheidet die zweithdchste ,tote” Karte.
2. 2 Paar = two pairs
Zwei Karten gleichen Wertes mit zwei anderen Kar-
fen gleichen Wertes und einer ,toten“ Karte, z.B.
Herz-As, Pik-As, Kreuz-6, Karo-6, Herz-4.

Das hdchste Paar entscheidet fir den Gewinn. Bei
gleicher Héhe auch des zweiten Paares entscheidet
die Hohe der flnften ,toten“ Karte. Ist auch diese
gleich, wird der Gewinn geteilt.
3. Der Drilling = tree of a kind

Drei Karten gleichen Wertes und zwei beliebige Kar-
ten, z. B. Pik-As, Herz-As, Kreuz-As, Karo-6, Herz-4.
Wer den hochsten Drilling hat, ist Sieger. ,Tote" Kar-
ten werden nicht berlcksichtigt.
4. Gemischte Sequenz = straight

Fanf Karten in einer Reihe von aufeinanderfolgenden
Karten ohne Ruicksicht auf die Farbe, z.B.: Herz-As,
Karo-2, Kreuz-3, Kreuz-4, Pik-5

Das As kann auch als Einser angesetzt werden. Die
hochste Karte entscheidet Uber den Gewinn. In un-
serem Beispiel aber nicht etwa das As, sondern die
Fanf. Bei Sequenzen mit gleicher héchster Karte
wird der Gewinn geteilt.
5. Farbe = Flush

FUnf beliebige Karten in einer Farbe, z.B. Pik-As, -10,
-8, -6, -3



Alle Farben sind gleichwertig.

Die héchste Karte entscheidet Uber den Gesamtwert
einer Farbe. In unserem Beispiel ist es das As. Bei
gleicher hdchster Karte entscheidet die zweithdchste
Karte usw. Ein Flush As 10 ist Sieger gegen einen
Flush As 9.

6. Full Hand = Full House

Ein Drilling und ein Paar, z. B.

Pik-As, Herz-As, Karo-As, Karo-2, Kreuz-2

Die Hbhe des Drillings bestimmt den Wert der Full
Hand. So sind z. B. drei Assen und zwei Zweien in
jedem Fall Sieger lber z. B. nie nachsthéhere Full
Hand mit drei Kdnigen und einem beliebig hohen
Paar, z. B. zwei Damen.

7. Der Vierer = four of a kind

Vier Karten des gleichen Werts, z. B.

Pik-As, Herz-As, Kreuz-As, Karo-As, Kreuz-As, Kreuz-
3

Der hochste Vierer ist der As-Vierer.

8. Farbensequenz = straight flush

Eine Sequenz von finf Karten in der gleichen Farbe,
z. B. Herz-As, -2, -3, -4, -5.

Das As kann aiso auch hier als Einser angesetzt wer-
den. Die héchste im straight flush vorkommende
Karte entscheidet Uber den Gesamtwert. In unserem
Spiel also die Funf. Trifft diese Karte auf einen glei-
chen straight flush, dessen hdchste Karte z. B. die
Pik-5 ist, so wird der Pot geteilt.

9. Der Royal Flush

Der hochste straight flush, also z. B.

Pik-As, -Kénig, -Dame, -Bube, -10.

wird Royal Flush genannt. Garbunterschiede spielen
keine Rolle. Trifft z. B. ein Herz-Royal-Flush auf einen
Pik-Royal-Flush, wird der Pot geteilt.

10. Flnfling

Wird Poker mit 52 Blatt plus Joker, also 53 Biatt, ge-
spielt, so gilt die Regel, daB ein Flnfling noch tber
dem Royal Flush ranglert, z.B. mit Kreuz-2, Pik-2,
Herz-2, Karo-2, Joker die hochste Kombination, die
in einem Spiel zu Gebote steht.

Der Joker kann {iir jede beliebige Karte irgendeines
Wertes oder einer Farbe angesetzt werden, z. B.: Ein
Spieler hat Herz-Konlg, -Bube, -10, -9. Kauft er als
flinfte Karte einen Joker, so kann er diesen als Herz-
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Dame zu straight flush einsetzen; nur gilt die Regel,
daB ein gleichhoher reiner straight flush, also z.B.
Karo-Kénig, -Dame, -Bube, -10, -9, den Pot vor dem
Joker-straight-flush zieht.

Kartengeben

Durch das Ziehen einer Karte wird bestimmt, wer als
Erster zu geben hat. Derjenige, der die Karte mit
dem héchsten Wert zieht, gibt als Erster die Karten.
Der Geber mischt und 1aBt den zu seiner Rechten sit-
zenden Spieler abheben. Dieser mufi abheben.
sKlopfen* ist nicht gestattet.

Jeder Spieler erhait verdeckt funf Karten, d.h. je eine
Karte im Sinne des Uhrzeigers, bis jeder Spieler fiinf
Karten hat. Hat ein Spieler (incl. Geber) mehr als finf
Karten erhalten, so ist er ,out” und darf am Spiel
nicht teilnehmen. Hat ein Spieler zu wenig Karten er-
halten, so ist er ,out”, wenn er seine Karten angese-
hen hat. Wenn er seine Karten nicht angesehen hat,
bekommt er als letzter vom Geber die fehlende zuge-
teilt. Keiner der Spieler soll seine Karten aufnehmen
und ansehen, bevor das Geben beendet ist.

Die nicht verteilten Karten legt der Geber als ,Stock”
vor sich auf den Tisch.

Das Einsetzen und das Bieten in der ersten Runde
Die Vorhand (der Spieler links neben dem Geber)
gibt mit dem Worten ,Meine Eréfinung” den ersten
Satz. Der Einsatz ist vor Beginn des Spieles zu ver-
einbaren.

Alle folgenden Spieler, die mitzuspielen winschen,
bringen den gleichen Einsatz in den Pot. Diejenigen,
die nicht mitgehen wollen, sind ,out” und legen ihre
Karten nieder.

Das Kartenkaufen

Das Kaufen von Karten hat den Zweck, die Handkar-
ten zu verbessern (siehe Bewertung der Kartenfol-
gen). Nachdem geklart ist, wer von den Spielern mit-
geht, beginnt das Kaufen von Karten. Jeder Mitspie-
ler darf eine, zwei oder drei (nach Vereinbarung
auch vier oder finf) Karten ablegen und sich vom
Geber die gleiche Anzahl Karten kaufen. Vorhand
erhalt die ersten Karten aus dem ,Stock"”. Sind alle
Karten des ,Stock” verteilt, ohne daB alle Spieler
kaufen konnten, werden die abgeworfenen Karten
gemischt, und nach dem Abheben geht der Kauf

weiter. Die letzte Karte des , Stock"” darf nicht gekauft
werden.

Der Kaufpreis fiir jede Karte (vor dem Spiel zu verein-
baren) kommt in den Pot.

Das Bieten in der zweiten Runde

Vorhand oder, wenn diese ,,out” geht oder schon in
der ersten Runde ,out“ war, der folgende Spieler,
beginnt mit dem Bieten. Je nach dem Wert der Kar-
te, die er hélt, bestimmt er den Einsatz (und gibt ihn
in den Pot).

Der néachstfolgende Spieler ,geht mit" (wenn er nicht
~out” geht), indem er den gleichen Einsatz in den Pot
gibt, oder wenn er eine starke Karte hélt, den Einsatz
mit ,Ich erhéhe" steigert. Z.B. hat Vorhand 20 Einhei-
ten gesetzt. Der nachstfolgende Spieler hélt eine
starke Karte und will deshalb nicht nur ,mitgehen”,
sondern erhéhen. Mit der Ankiindigung: ,Die 20 und
noch 20“ (,straddeln”) oder ,Die 20 und noch 40“
(»Uberstraddeln*), die er in den Pot bringt, zwingt er
alle Gibrigen Mitspieler, den hochsten Einsatz in den
Pot zu bringen bzw. nachzubringen, Spieler, die die-
sen Einsatz nicht bringen wollen, gehen ,out". Spie-
ler, die den Einsatz weiter erhdhen wollen, ,strad-
deln“ oder ,Uberstraddeln“ mit der Ankindigung:
+Die 40 und noch 40 bzw. 80".

Passen alle Mitspieler einschlieBlich der Vorhand,
die den gesteigerten Einsatz nicht nachbringen wol-
len, so hat der Spieler, der am héchsten gesteigert
hat, den Pot gewonnen. Er ist nicht verpflichtet, sei-
ne Karte zu zeigen, ob er nun eine starke Karte oder
nur geblufit hat.

Hat Vorhand oder ein anderer Spieler den gesteiger-
ten Einsatz ebenfalls in den Pot gebracht und nicht
weiter erhoht, so werden die Karten aufgedeckt und
derjenige zieht den Pot, der die hichste Kartenfolge
halt.

Hat Vorhand oder ein anderer Spieler den gesteiger-
ten Einsatz nicht nur mitgehalten, sondern seiner-
seits noch weiter gesteigert, so ist dieser Spieler in
Fihrung gegangen. Wenn keiner der librigen Mit-
spieler diesen Einsatz nachbringt, ist er der erstere
Gewinner. Bringen die Mitspieler jedoch auch diesen
Einsatz, beginnt das Bieten in der dritten Runde.
Das Bieten in der Dritten Runde und weitere Runden
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Es verlauft wie in der zweiten Runde. Das Setzen,
,Out“-Gehen, Mitgehen und Erhéhen geht immer
weiter, bis zuletzt meist nur zwei Spieler Gbrigblei-
ben, von denen der eine, indem er den letzten Ein-
satz des Bieters nicht {iberbietet, aber hélt, mit den
Worten ,Ich sehe” die Karten zum Aufdecken bringt.
Gewinner ist dann derjenige, der die hdchste Karten-
folge halt.

Das Chippen

Wenn Vorhand bzw. wenn diese ,out” gegangen ist,
der nachfolgende Spieler nicht die Absicht hat, als
Erster zu bieten (ein beliebter Biuff eines Spielers mit
einer starken Karte), dann gibt er mit den Worten
Jlch chippe” einen Chip in den Pot. Er ist dann im-
mer noch im Spiel, wenn der nachstfolgende Spieler
bietet und der ,Chipper” das Gebot nachbringt.
Wenn alle Spieler ,chippen” oder ,out” gehen, bleibt
entweder der Pot flr das ndchste Spiel stehen oder
das héchste Blatt derjenigen Spieler, die .,gechippt”
haben, zieht den Pot.

DER JACK-POT

Diese Variante des Poker wird besonders oft in Ame-
rika gespielt. Es kann nur ein Spieler erdffnen, der
mindestens ein Paar Buben in der Hand hat. Diese
Eréffnung muB er am Ende des Spieles nachweisen
kénnen.

Kann der erste Spieler nicht eréfinen, gibt der die Er-
offnung mit den Worten ,Ich erdffne nicht® an den
néchstfolgenden weiter. Alie folgenden Spieler ha-
ben sich in der gleichen Weise zu erkléren.

Hat keiner der Spieler erdffnet, wird neu gegeben.
Hat ein Spieler erdffinet, so missen die Gbrigen,
auch wenn sie weniger als ein Paar Buben in der
Hand haben, der Reihe nach erklaren, ob sie ,out*
oder mitgehen wollen, was auch flr diejenigen zu-
trifft, die vor dem Erdffnen gepaBt haben. Alle Spie-
ler, die nach dem Eroffnen ihr Mitspiel erkiaren, kon-
nen den Einsatz des Eroffners erhéhen. Nach dem
Eréfinungsgang beginnt das Kaufen und Bieten wie
bei ,Poker” beschrieben.

44

STUD-POKER

Diese Art des Spiels wird in Amerika dann bevorzugt,
wenn es um hohe Einsétze geht oder eine hohe Zahl
von Spielern (bis zu 14) teilnimmt. Der Geber gibt je-
dem Spieler die erste Karte verdecki, die zweite Kar-
te offen.

Sodann wird das Geben unterbrochen und jeder
Spieler muB sein Angebot machen. Derjenige, der
die hdchste offene Karte erhalten hat, beginnt mit
dem Bieten. Bei zwei gleich hohen Karten beginnt
derjenige, der zuerst die hohe Karte erhalten hat. Je-
der Spieler kann ,out”, mitgehen oder erhéhen.
Sodann wird wieder gegeben. Jeder Mitspieler (mit
Ausnahme derjenigen, die ,out’ sind) erhilt offen
eine weitere Karte, und es beginnt eine neue Runde
fur das ,,Out®-Gehen, Mitgehen, Bieten und Erhdéhen.
So geht es in der vierten und finften Runde weiter,
bis jeder Mitspieler seine 5 Karten (eine verdeckt,
vier offen) erhalten hat. Nach Beendigung des Bie-
tens in der letzten Runde, wenn kein hoheres Gebot
gemacht wurde und alle Mitspieler mitgehalten ha-
ben, werden die Karten aufgedeckt. Das beste Blatt
gewinnt.

KARTENHAUS

Auf einer stabilen, flachen Unterlage werden zwei
Spielkarten schrag aneinandergestellt. Nun legt reih-
um jeder Spieler jeweils zwei Karten so an, daB sie
stehenbleiben. Es wird solange angebaut, bis das
Haus zusammenfalit, oder bis alle Karten verbraucht
sind. Im letzteren Fall geht es weiter reihum, und je-
der Spieler muB nun zwei Karten vorsichtig abneh-
men. Verlierer ist, wer das Haus zum Einsturz bringt.

DIE SCHWARZE KATZE

(ODER DIE SCHLEICHENDE JOHANNA)

1. Zum Spiel werden mindestens 3 Mitspieler bend-
tigt. Es wird jedoch um so lustiger, je mehr Personen
sich beteiligen.

2. Gespielt wird mit 52 Blatt (ohne Joker), wobei jede
Person die gleiche Kartenanzahl erhélt. Bei 8 Mit-

spielern bleiben daher z.B. 4 Karten (brig, darum
milssen vor dem Spiel 4 der niedrigsten Karten bei-
seite gelegt werden. Herzkarten dirfen jedoch nie-
mals entfernt werden.

3. Der links vom Geber sitzende Spieler beginnt, be-
liebig auszuspielen, jedoch keine Herz. Erst wenn
ein Spieler keine andere Farbe mehr hélt, dirfen
Herzkarten ausgespielt werden.

4. Es herrscht unbedingter Farbzwang, aber kein
Stichzwang. Besitzt ein Spieler die ausgespielte Far-
be nicht, kann er die Pique-Dame zugeben, falls er
sie hat; oder er gibt eine Herzkarte zu, diese bringen
Minuspunkte. Ist keine der genannten Karten im
Blatt, gibt der Spieler irgend eine andere zu.

5. Es sticht immer die héchste Karte einer Farbe.
Wer sticht, spielt zum néchsten Stich aus.

6. Sind alle Stiche gemacht, ist das Spiel beendet.
Hat ein Spieler gar keinen Stich gemacht, bekommt
er 50 Pluspunkte.

Ein Spieler, in dessen Stichen weder Herzkarten
noch die Pique-Dame enthalten sind, erhalt null
Punkte. Der Spieler, in dessen Stichen Herzkarten
oder die Pique-Dame enthaiten sind, bekommt Mi-
nuspunkte nach folgender Aufteilung:

Pique-Dame: 40 Punkte

Herz-As, -Konig, -Bube, -Zehner: je 10 Punkie, insge-
samt 50 Punkte

Alle anderen Herzkarten den Wert laut ihrer Zahl: ins-
gesamt 44 Punkte

Pro Spiel ergibt sich somit eine Minuspunktezahi von
134.

7. Wer nach Beendigung der vereinbarten Runden
(ca. 5 - 10) die wenigsten Minuspunkte hat, ist Ge-
winner, die weitere Reihung erfolgt nach der Minus-
punktezahl..

KARTENDOMINO

Wird von beliebig vielen Spielern mit einem franzd-
sischen Spiei zu 52 Blatt gespielt. Die Karten werden
gleichmaBig an die Mitspieler verteilt. Ein etwaiger
Rest komm als Talon unaufgedeckt auf den Tisch.
Wer die Herzsieben hat, legt sie auf den Tisch. Reih-
um diirfen nun die anderen Spieler - wie beim Domi-




no - anlegen. und zwar eniweder einen hdheren
oder einen niedrigeren Wert. Die Farbe spielt dabei
keine Rolle. Jeder darf solange anlegen, bis er kei-
ne passende Karte mehr in der Hand hat.

Bevor der néchste Spieler an die Reihe kommt, sieht
der Anleger nach, ob die oberste Talonkarte und
weitere Karten aus dem Talon sich anlegen lassen.
Ist das der Fall und bildet die Talonkarte das ,Domi-
no“ zu weiteren Anlegekarten zu dem eigenen Blatt,
durfen weitere Karten angelegt werden. Erst wenn
weder im Biatt noch auf dem Talon keine passende
Anlegekarte mehr da ist, geht das Spiel mit dem An-
legen auf den nachsten Mitspieler tber.

Das As darf sowohl! an einen Konig als auch an eine
Zwei angelegt werden und umgekehrt. Gewonnen
hat, wer zuerst keine Karten mehr hat.

ROT UND SCHWARZ

Wird von beliebig vielen Teilnehmern mit 52 Blatt ge-
spielt. Ein Spieler wird ausgelost, der als Bankhalter
fungiert. Er nimmt die Schmalseite des Spieltisches
ein und halbiert diesen mittels eines Kreidestriches
in 2 Felder. Die Breitseiten nehmen die Mitspieler
ein. Sie stellen sich gegenUbersitzend die Parteien
Rot und Schwarz dar. Bei einer ungeraden Zahl von
Mitspielern muB eine Partei den ,Moar“ Gberneh-
men, d.h. ein Spieler muB flr zwei spielen und set-
zen.

Jeder Spieler setzt nun auf sein Feld Spielmarken in
beliebiger Hohe.

Der Bankhalter mischt und teiit die Karten aus. Die
zéhlen nach ihren Werten: As = 1, Zwei = 2, Drei =
3, usw. Zehn = 10. Alle Bildkarten, also Buben, Da-
men und Konige zahlen ebenfalls 10 Werte. Der
Bank-halter iegt nun von dem Kartentalon laufend so
viele Karten im Feld Rot auf, bis die aufgelegten Wer-
te mindestens 30, hdchstens 40 Augen betragen.
Sodann legt er im Feld Schwarz genau die gleiche
Anzahl von Karten auf, wie im Feld Rot gelegt wur-
den. Sieger wird die Partei mit der niedrigsten Au-
genzahl. Der Bankhalter muB an jeden Spieler der
Sie- gerpartei soviel Marken auszahlen, wie dieser
eingesetzt hat. Daflir kassiert er alle Einsatze der
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Partei, der die hochste Augenzahl zugefallen ist. Ist
die Augenzahl von Rot gleich hoch, wie die von
Schwarz, muB jeder Spieler an den Bankhaiter 2 Mar-
ken zahlen.

HOLZELN

Das Spiel kann von beliebig vielen Spielern gespieit
werden. Bei drei Spielern nimmt man 24, bei vier 32
und bei finf 40 Blatt usw.

Zum Spiel bendtigt man neben den Karten ca. 15
Streichhoizer o. 4. Das Spiel besteht aus einer Serie
von 16 Spielen. Beim ersten Spiel werden alle Karten
an die Mitspieler ausgeteilt.

Beim zweiten Spiel erhéli jeder 1 Karte weniger,
beimn dritten Spiel wieder eine Karte weniger usw.,
bis zum SchluB jeder Spieler nur eine Karte erhalt.
Dann nach zwei Spielen mit nur einer Karte wird im-
mer wieder eine zuséatzliche Karte ausgegeben.
Aufgabe des Spiels ist: vor jedem einzelnen Spiel
abzuschéatzen, wieviel Stiche man macht. Dement-
sprechend nimmt man sich von den Streichhdlzern
soviele weg, wie man giaubt, Stiche zu machen. Um
das Spiel zu erschweren und interessanter zu gestal-
ten, kann man die Hélzchen auch verdeckt nehmen
und bis zum Spielende verdeckt halten. Kein Mitspie-
ler weiB dann, wieviel Stiche zu machen sich jeder
vorgenommen hat.

Sieger ist, wer nach der Serie von 16 Spielen die
meisten Punkte hat. Es wird nach folgendem Sys-
tem gezahlt: ,Holzt“ ein Spieler seine genaue Stich-
zahl, gewinnt er in dem betreffenden Spiel 10 Punkte
plus der Zahi seiner Stiche, also bei 4 richtig ,ge-
holzten” Stichen 14 Punkte. Hat er sich verschétzt,
so bekommt er die Differenz zwischen den geschétz-
ten Stichen und den tatséchlichen Stichen als Minus.
Bei dem Spiel muB Farbe bekannt werden. Es gibt
aber keinen Trumpfzwang. Welche Farbe Trumpfist,
ergibt sich bei den Spielen, bei denne nicht alle Kar-
ten im Spiel sind, durch das Umdrehen der ersten
von den nicht mehr ausgegebenen Karten. Sie zeigt
die Trumpffarbe an. Beim ersten und beim letzten
Spiel, bei dem alle Karten im Spiel sind, wird die zu-
letzt ausgegebene Karte umgedreht. Sie gilt als aus-

gespielt und zeigt die Trumpffarbe an.

ALTE JUNGFER

wird als Anlegespiel von beliebig vielen Spielern mit
franzdsischen Karten zu 52 Blatt gespieit. Der Kar-
tengeber mischt, 148 abheben, und teilt reihum alle
Karten aus. Ein Talon verbleibt nicht. Es missen
samtliche, also nicht anteilig gleich viele Karten aus-
gegeben werden.

Jeder legt sein Kartenpéckchen verdeckt vor sich auf
den Tisch. Der Reihe nach deckt nun jeder Spieler
seine Karte auf. Ist es ein As, wird es in die Mitte ge-
legt. Sonst bleibt die Karte aufgedeckt neben dem
Packchen liegen. Die folgenden Spieler kénnen an
das As anlegen, und zwar immer nur in gleicher Far-
be und in der Rangfolge As, Kbnig, Dame, Bube,
Zehn abwarts bis Zwei.

Wer an der Reihe ist, darf beliebig viele passende
Karten anlegen, und zwar nicht nur an die mit As be-
ginnenden Reihen, sondern auch an die aufgedeck-
ten Karten seiner Mitspieler. Deckt ein Spieler eine
nirgends passende Karte auf, legt er sie neben sei-
nen Kartenstapel und 148t seinen linken Nebenmann
weiterspielen.

Wer seinen Kartenstapel aufgebraucht hat, darf die
bei ihm aufgedeckt liegenden Karten anlegen. Wer
zuerst alle seine Karten angelegt hat, ist Gewinner.
Wer bis zuletzt auf einer oder mehreren Karten sit-
zenbleibt, wird ,alte Jungfer”.

PACKCHEN WENDEN

Wird von beliebig vielen Spielern mit 52 Blatt ge-
spielt. Ein Spieler fungiert als Bankhalter. Jeder
Spieler setzt einen bestimmten, gleich hohen Betrag
an Spielmarken. Der Bankhalter teilt die Karten, eine
nach der anderen, auf so viele Packchen aus, wie
Spieler anwesend sind. Jeder Spieler nimmt ein be-
liebiges Packehen an sich und plaziert es verdeckt
vor sich auf dem Tisch. Das letzte Péackchen erhalt
der Bankhalter: Er dreht das Packchen um, so daB
die unterste Karte nun offen nach oben zu liegen
kommt. Die Mitspieler verfahren ebenso.
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Der Bankhalter muB an alle, die eine héhere Karte
aufgedeckt haben, den Kartenwert auszahien. Digje-
nigen Spieler, die eine niedrigere Karte als die Bank
haben, mlssen an diese bezahlen.

Die Kartenwerte z&hlen: As = 1, Zwei = 2, Drei = 3,
usw., Zehn = 10, Bube = 11, Dame = 12, Kénig =
13.

Die schlechteste Karte ist also das As. Es muB immer
bezahlen. Liegt die Karte eines Mitspielers wert-
gleich mit der Bank, wird darauf nichts gezahlt. Die-
se Karte wird abgenommen und zu unterst des
Péackchens gelegt. Sodann gelten die neu aufge-
deckten Karten.

NOVEM

Gespielt wird mit 52 Karten (ohne Joker). Teilneh-
men kdnnen 2 - 6 Personen. Ziel dieses Gllcksspie-
les ist es, die Zahi 9 zu erlangen oder ihr moglichst
nahe zu kommen. Wer 9 Uiberschreitet, ist aus dem
Spiel. Wichtig ist der Wert jeder Karte, jedoch nicht
ihre Farbe. :

Wert der Karten:
As = 1, Kénig, Dame, Bube, Zehn = 0. Die ande-
ren Zahlenkarten haben ihren normalen Wert.

Vor Spielbeginn setzt jeder Mitspieler ein Streich-
holz. Der beliebig auszuwahlende Bankhalter verteilt
an jeden Mitspieler eine Karte. Jeder tberprift seine
Karte und kann dann nachkaufen. Haben alle ge-
kauft, wendet der Bankhalter und gibt beliebig viele
Karten hinzu, bis er glaubt, der 9 nahe zu sein. Da-
nach wenden auch die anderen ihre Karten. Gewon-
nen hat jener Spieler, welcher der 9 am nachsten ist.
Wer Novem (= 9) mit nur einem Blatt schafft, be-
kommt von der Bank den doppelten Einsatz. Schafft
das die Bank, verlieren alle Spieler auch doppeit. An-
sonsten siegt immer der Spieler mit der héchsten
Zahl. Bei Punktegleichheit eines Spielers mit der
Bank siegt grundsétzlich die Bank!

Es ist ratsam, nach einigen Runden den Bankhalter
zu wechseln.
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FUNFERLEI

Flr mehrere Spieler, 52 Karten. Es mussen finf Run-
den gespielt werden, und zwar wie folgt: Alle Karten
werden verteilt. In der ersten Runde gilt es, még-
lichst wenig Stiche zu machen, dabei muB beachtet
werden, daB Farbe bedient werden muB. Jeder Stich
zahit 10 Minuspunkte. In der zweiten Runde darf
man keine Dame unter seinen Stichen haben. Jede
Dame z&hlt 100 Minuspunkte. In der dritten Runde
muf3 man méglichst viele Kreuzkarten stechen. Jede
Kreuzkarte bedeutet 10 Pluspunkte. In der vierten
Runde darf man weder den Kreuzkénig, noch den
letzten Stich machen: Beides bringt je 200 Minus-
punkte. In der finften Runde werden die vier 9er aus-
gelegt, der Spieler, der den Herz 9er hat, darf begin-
nen und so lange seine Karten anlegen, bis keine
mehr paft. Dann foigt der nachste Spieler usw.. Wer
zuerst alle Karten angelegt hat, erhait 400 Pluspunk-
te, der zweite 200 Pluspunkte. Nun wird das Gesamt-
ergebnis addiert.

ZWICKERN

Wird von zwei bis acht Spielern mit einem bzw. zwei
Satz Rommé-Karten ohne Joker gespielt. Die Karten-
werte von 2 bis 10 entsprechen dem Zahlenwert.
Das As zéhlt 11, Kénig = 14, Dame = 13, Bube = 12.
Die Farben spielen keine Rolle. Jedoch gebt es so-
genannte Honneurs. Das sind Karten, die bei der
Endabrechnung jeder Runde zuséatzliche Punkte er-
bringen. Es sind dies: die Karo-Sieben, die Pik-Sie-

‘ben und die Karo-Zehn.

Jeder Mitspieler erhalt vom Geber 4 Karten zugeteilt.
In der Mitte des Tisches werden ebenfalis 4 Karten
offen aufgelegt. Sie werden als ,Tischkarten” be-
zeichnet. Der Kartenrest wird verdeckt beiseitege-
legt. Aufgabe jedes Spielers ist es, aus den offen lie-
genden ,Tischkarten“ mdglichst viele herauszuste-
chen, sobald er an der Reihe ist. Das geschieht wie
folgt: Der Spieler spielt eine Handkarte aus, die in
ihrem Zahlenwert entweder einer oder mehrerer
Tisch-karten entspricht, z. B. es liegen eine 4, eine 7,

eine 9 und eine Dame (=13} auf. Spielt der Spieler
also die Handkarte einer Dame aus, so kann er da-
mit nicht nur die ,Tischkarten-Dame" sondern auch
noch die Tischkarten 9 und 4 = 13 stechen. Auf dem
Tisch wlrde dann nur noch die Sieben verbieiben.
Liegen auf dem Tisch z. B. zwei Damen, eine 4 und
eine 9, kann der Spieler durch das Ausspielen seiner
Dame-Handkarte den ganzen Tisch stechen, nach-
dem diese dem Zéhlwert sowoh! jeder Dame wie der
Summe von 4+9 entspricht.

Wer alle Tischkarten auf einmal sticht, macht einen
SZWick"®.

Die gestochene Karte legt der Spieler verdeckt vor
sich ab. Kann der Spieler keine ,Tischkarte” ste-
chen, legt er eine Karte als flinfte oder sechste Kar-
te an den , Tisch” oder er legt sie auf einer der Tisch-
karten, deren Wert sich mit dem Wert der aufgeleg-
ten Karte summiert. Ein héherer Gesamiwert als 14
darf dabei jedoch nicht Gberschritten werden.

Sind die , Tischkarten“ durch einen ,Zwick" wegge-
nommen worden, legen die néchstfolgenden Spieler
eine ihrer Handkarten als Basis fur einen neuen
JTisch® aus. Dabei ist es erlaubt, neu ausgelegte, 2
oder 3 Tischkarten ebenfalls einzeln herauszuste-
chen oder einen ganzen ,Zwick® zu machen, egal,
wieviel Karten auf dem ,Tisch® liegen.

Liegen auf dem , Tisch” die sogenannten Honneurs
(Karo-Sieben, Pik-Sieben oder Karo-Zehn), versucht
nattirlich jeder an der Reihe befindliche Spieler, sie
herauszustechen, nachdem sie zusétzliche Punkte
bringen.

Nach jedem Spiel wird wie folgt abgerechnet:

a) Der Spieler mit den meisten gestochenen Tisch-
karten (nicht Augen) erhalt einen Punkt

b) Jede gestochene As-Karte = 2 Punkte

¢) Jeder ,Zwick” = 3 Punkte

d) Karo-Sieben und Pik-Sieben = je 1 Punkt

e) Karo-Zehn (,Cardinale”) = 10 Punkte

Der Spieler, der den letzten Stich einer Runde
macht, bekommt den ganzen noch ausliegenden
»Tisch®. Dieser Vorgang wird jedoch nicht als
~Lwick” gewertet.




DOPPELRUMMY

Man spielt mit 2 Spielen zu 52 Blatt und 3 Jokern,
also insgesamt 110 Blatt. Rummy eignet sich fur 2 -
6 Personen, jeder Spieler spielt fir sich. Nach dem
Mischen wird durch Abheben festgestelit, wer gibt.
Wer die hochste Karte abhebt, ist Geber und 4Bt sei-
nen rechten Nachbar nochmals abheben und teilt
die Karten einzeln im Uhrzeigersinn aus. Jeder Spie-
ler erhdlt 13 Karten, der Geber 14. Die restlichen Kar-
ten kommen als StoB, mit dem Bild nach unten, in
die Tischmitte. Der Geber legt eine Karte mit dem
Bild nach oben neben dem StoB ab. Der linke Nach-
bar beginnt und hebt vom Sto8 die oberste Karte ab
und versucht auszulegen. Dazu benétigt man min-
destens 3 Karten und zwar als Reihe oder als Satz.
Eine Reihe wird von aufeinanderfolgenden Karten-
werten einer Farbe gebildet (2.B. 7, 8, 9, oder Bube,
Dame, Kdnig in einer Farbe).

Ein Satz besteht aus gleichen Kartenwerten ver-
schiedener Farben (also z.B. je 1 Bube in Herz, Karo
und Pik, oder je 1 Siebener in Herz, Pik und Treff). Im
Satz darf jede Farbe nur einmal vertreten sein, daher
besteht 1 Satz aus héchstens vier Karten, wahrend
eine Reihe bis zu 13 Karten haben kann. Die Min-
destkartenanzahl zum Auslegen pro Reihe oder Satz
ist jedoch 3.

Fur das erstmalige Auslegen bendtigt man 40 Punk-
te, die wie folgt berechnet werden:

Joker: 20 Punkte

As: 1 Punkt (in der Relhe als Nachbar des 2er).

alle anderen Figuren: 10 Punkte

Zahikarten: mit ihrem jeweiligen Wert.

Ob er nun ausiegen kann oder nicht, jedenfalls muB
der Spieler eine Karte ablegen und zwar neben dem
verdeckten StoB, diesmal mit dem Bild nach oben.
Der folgende Spieler legt nun ebenso aus und ab,
und zwar so, daB man jeweils nur die oberste Karte
erkennen kann.

Nachdem man erstmalig 40 Punkte mit den eigenen
Karten ausgelegt hat, darf man, sobald man wieder
an der Reihe ist, sowohl bei den selbst ausgelegten
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Reihen und Sétzen, als auch bei jenen der Gegner
anlegen. Joker, die beim Auslegen jede beliebige
Karte ersetzen konnen, dirfen mit Hilfe passender
Karten ausgetauscht werden, sobald man zum Anle-
gen an der Reihe ist. Hierbei darf man auch vom Ab-
legestoB die oberste Karte kaufen, statt eine ver-
deckte vom StoB abzuheben.

Das Spiel ist beendet, sobald es einem Spieler ge-
lingt, alle seine Karten auf- oder anzulegen und 1
letztes Blatt auf den offenen StoB verkehrt abzule-
gen.

Die (brigen Spieler erhalten Minuspunkte fir alle
Karten, die sie zu diesem Zeitpunkt in der Hand ha-
ben und zwar gemés obiger Punkteberechnung.
Wenn es einem Spieler gelingt, ein sogenanntes
Handrummy zu machen, d. h. beim erstmaligen Aus-
legen alle Karten loszuwerden, so zahlen die Minus-
punkte bei den Ubrigen Spielern doppelt. Handrum-
my kann nur gemacht werden, solange noch keine
anderen Karten ausgelegt wurden.

STANDARDRUMMY

An dem Spiel kdnnen zwei bis sechs Spieler teilneh-
men. Wenn mehr als sechs Spieler sind, dann wird
mit zwei Kartenpaketen (104 Blatt) gespielt. Gespielt
wird mit Rummy-Karten (52 Blatt), die in den Ecken
verkieinert die Kartenbezeichnung tragen. Die héch-
ste Karte ist der Kénig, die niedrigste das As. In einer
Sequenz darf das As nicht an den Kénig angelegt
werden, es sei denn, daB dies vor dem Spiel aus-
driicklich vereinbart wird.

Wer die hochste Karte zieht, ist der Teiler und hat
Platzwahl. Die tbrigen Spieler nehmen nach dem
Wert der gezogenen Karten Plaiz, und zwar so, daB
links vom Teiler der Spieler mit der néchst niedersten
Karte zu sitzen kommt usw.

Nehmen zwei Spieler teil, dann erhalt jeder zehn Kar-

. ten, bei drei oder vier Spielern jeder sieben Karten,

hei mehr als vier Spielern jeder fiinf oder sechs Kar-
ten.

Geteilt wird einzeln im Sinne des Uhrzeigers, die er-
ste Karte erhalt also der vom Teiler links sitzende

Spieler. Die tibrigen Karten des Pakets bilden den
LStoB", der verdeckt in die Mitte des Tisches gelegt
wird. Die oberste Karte wird offen neben den ,,StoB“

-gelegt und bildet den Grundstock fiir die wahrend

des Spiels abzuwerfenden Karten, den sogenannten
LTalon®.

Das néchste Spiel wird jeweils von dem zur Linken
des Teilers sitzenden Spieler geteilt.

Ziel des Spieles ist, daB der Spieler seine Karten zu
Figuren ergénzt. Als Figuren gelten folgende Kombi-
nationen:

a) Drillingen und Vierlingen, d.h. drei oder vier Kar-
ten des gleichen Werts, z.B. drei Damen, drei Zeh-
ner, vier Kénige, vier Asse.

b) Sequenzen, d.h. mindestens drei oder vier Karten
der gleichen Farbe nach Werten geordnet, z.B. Treff-
Siebener, -Achter, -Neuner, oder Herz-Neuner, -Zeh-
ner, -Bub, -Dame.

Der Spieler links vom Teiler (Vorhand) beginnt das
Spiel, indem er entweder die offene Karte vom ,Ta-
lon* an sich nimmt, wenn sie in sein Blatt paBt, oder
die oberste Karte vom ,StoB“ kauft und, ohne sie zu
zeigen, in sein Blaft aufnimmt. Fir diese gekaufte
Karte wirft er eine Karte aus seinem Blatt ab, die ihm
wertlos erscheint, d.h. er legt sie offen auf den ,Ta-
lon“. Die abgeworfenen Karten milssen so auf den
.Talon“ gelegt werden, dafl nur die oberste Karte
sichibar ist. Bevor er abwirft, kann er nach seinem
Belieben fertige ,Figuren” aus seinem Blatt ,heraus-
legen®, d.h. offen vor sich auf den Tisch legen, z.B.
einen Buben-Drilling, oder eine Sequenz Herz-As, -
Zweier, -Dreier.

Hat der erste Spieler abgeworfen, dann kommt der
links von ihm sitzende Spieler an die Reihe usw.

Ist ein Spieler an der Reihe, dann darf er weitere Kar-
fen an seine bereits ausgelegten Figuren anlegen
oder an die von den Gegnern ausgelegten Figuren.
Beispiel: Ein Spieler hat eine Herz-Dame im Blatt, er
selbst oder ein anderer Spieler hat einen Damen-
Drilling herausgeiegt, an diesen darf er seine Dame
anlegen. Dasselbe gilt fiir eine Sequenz Herz-Neu-
ner, -Zehner, -Bub.

Sieger ist jener Spieler, der ais erster ,glatt” ist, d.h.
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der alle seine Karten zu Figuren geordnet herausge-
legt hat und mit dem Ruf ,Rummy* oder ,glatt” sei-
ne letzte Karte abwirft. Die anderen Spieler sollen
ihre Karten nicht ablegen, bevor die Richtigkeit des
Rummy-Rufes Uberpriift ist.

Nach dem Rummy-Ruf ist es nicht mehr gestattet,
einzelne Karten oder ganze Gruppen herauszule-
gen. Das Spiel giit als beendet.

Wenn die Karten vom ,StoB“ aufgebraucht sind, be-
vor ein Spieler ausmachen konnte, dann wird der
»Talon“ ohne zu mischen, umgedreht und mit die-
sen Karten weitergespielt.

Legt ein Spieler sein ganzes Blatt auf einmal in Figu-
ren geordnet auf den Tisch, so bezeichnet man das
als ,Hand-Rummy"“. In diesem Falle dirfen vorher
keine Figuren herausgelegt worden sein. ,Hand-
Rummy“ wird besonders bewertet (siehe Abrech-
nung). Es ist vorher zu vereinbaren, ob beim ,Hand-
Rummy“ eine Karte abgeworfen werden muB3 oder
nicht.

Besondere Spielregein:

1. Nach Ubereinkommen ist auch das sogenannte
.Borgen” oder ,Ausleihen” gestattet, d.h. daB der
Spieler das Recht hat, eine oder mehrere Karten sei-
ner bereits herausgelegten Figuren zur Bildung neu-
er Kombinationen mit Karten aus einem Blatt zu ver-
wenden. Das ist aber nur dann erlaubt, wenn die Fi-
gur, von der die Karte ,ausgeliehen” wird, aus mehr
als drei Karten besteht. man darf also von einem Dril-
ling oder von einer aus nur drei Karten bestehenden
Sequenz keine Karte ,borgen”.

II. Wirft ein Spieler eine Karte ab, die er an eine Figur
eines Gegners hatte anlegen kénnen, dann kann je-
der andere Spieler auBerhalb der Reihe diese Karte
kaufen (reklamieren), wenn er damit ,Rummy*“ ma-
chen kann. Er muB aber dann jedenfalls eine Karte
aus seinem Blatt abwerfen.

Iil. Nach vorher getroffenem Ubereinkommen ist es
erlaubt auszumachen (Rummy zu rufen), ohne daf
man eine Karte abwirft.

Die Abrechnung
Man kann um bares Geld spielen oder mit Jetons
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(Chips). In diesem Fall wird jedes Spiel sogleich aus-
bezahit. Der Gewinner (Rummy-Rufer) erhalt von al-
len Spielern die Summe der Punktebewertung jener
Karten, die der Verlierer beim Ausmachen des Spie-
les noch in der Hand hat.

Man kann aber auch die Punktezahl auf einem Block
notieren und die Partie, je nach Ubereinkommen, bis
zu 100 oder mehr Punkten spielen, d.h. die Partie
beenden, sobald einer der Spieler 100 oder mehr
Punkte geschreiben hat. Es wird sodann abgerech-
net und nach dem vorher vereinbarten Schllissel
ausbezahlt. Bei “Hand-Rummy” werden alle Punkte
doppeit gerechnet.

Die Bewertung der Karten ist folgende:

A. As- 1 Punkt
Kénig, Dame Bub, Zehner - 10 Punkte
alle (ibrigen Karten nach ihrem Wert, also

Neuner - 9 Punkte,
Achter - 8 Punkte,
usw.
Andere Art der Bewertung:
As - : 15 Punkte,
Kénig - 13 Punkte,
Dame - 12 Punkte,
Bub - 11 Punkte.
Alle Ubrigen Karten nach ihrem Wert (wie oben)
Weitere Art der Bewertung:
Zweier bis Zehner je 5 Punkte,
Bub bis As 10 Punkte.
MICHIGANRUMMY

Bei dieser Abart des Rummy-Spieles sind Anzahl der
Spieler, Spielkarten, Bewertung der Karten und das
Teilen genauso wie bem Standard-Rummy.

Fir das Spiel selbst gelten folgende Regein:

Die abgeworfenen Karten, von denen beim Stan-
dard-Rummy nur die oberste sichtbar sein darf, wer-
den so abgelegt, daB8 Farbe und Wertbezeichnung
der karten in der Reihenfolge des Abwerfens fUr alle
Spieler sichtbar sind. Die Karten werden schuppen-
formig aufeinander gelegt, sodaB sie eine “Schlan-
ge” bilden.

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er jede Karte
dieser ,Schlange” kaufen, wenn er mit dieser Karte
eine Figur (Drilling, Vierling, Sequenz) bilden kann.
Er muB aber alle Karten in sein Blatt aufnehmen, von
denen diese Karte bedeckt ist.

Beispiel: Der Spieler wiinscht die Karo-Funf zu kau-
fen, mit welcher er eine Sequenz biiden kann. Karo-
Flinf ist von einem Treff-Achter, einem Pik-Buben
und einem Herz-Kénig bedeckt. Er muB also auch
diese drei Karten in sein Blatt nehmen.

Ist ein Spieler an der Reihe, dann darf er so viele Fi-
guren herauslegen, ais er hat bzw. als ihm gut dlinkt,
und er kann auch Karten seines Blattes an eigene
Figuren und an Figuren seiner Gegner anlegen.

In manchen Spielarten wird auch von der sogenann-
ten ,Stop-Regel” Gebrauch gemacht. Diese Regel
besteht in folgendem: Wenn ein Spieler eine Karte
abwirft, die er hatte anlegen kénnen, dann kann ei-
ner der anderen Spieler, auch wenn er nicht an der
Reihe ist, ,Stopp* rufen, und diese abgeworfene Kar-
te aufnehmen und an eine seiner Figuren anlegen.
Er muB daflr eine Karte aus seinem Blatt abwerfen.
Das Spiel geht sodann auf den an der Reihe befind-
lichen Spieler zurlick.

Sieger ist jener Spieler, der als erster seine letzte
Karte abwirft und alle seine Karten zu Figuren geord-
net aufgelegt bzw. angelegt hat. Er tut das mit dem
Ruf ,Rummy*“.

Wenn keiner der Spieler ,glatt” ist und der ,StoB“ be-
reits aufgebraucht ist, dann wird noch eine Runde
gespielt, bei welcher die Spieler je eine Karte von der
~Schlange” kaufen. Hat auch dann noch kein Spie-
ler ,Rummy*“ gemacht, dann zahlt jeder Spieler die
Karten zusammen, die ihm in der Hand geblieben
sind, um den Sieger zu ermittein. Wer am wenigsten
Schlechtpunkte hat, ist der Gewinner.

(In manchen Partien wird auch die ,Schlange” der
abgeworfenen Karten, so wie sie liegen, also ohne
Mischen, als neuer ,Sto“ verwendet.)
Abrechnung und Bewertung der Karten erfolgt wie
beim Standard-Rummy mit folgenden Abweichun-
gen:

a) Der Sieger erhalt von den Gegnern den Gesamt-
wert aller in der Hand befindlichen Karten einschlieB-




lich der ,Figuren®.

b) Das As zéhlt 1 Punbkt, wenn es in einer Sequenz
liegt, sonst 15 Punkte.

Ruft ein Spieler zu Unrecht ,Rummy*, dann wird er
mit 20 Schlechtpunkien bestraft.

Ebenso erfolgt eine Strafe von 20 Schlechtpunkien,
wenn ein Spieler eine Karte von der ,Schlange”
kauft, ohne sie an eine Figur anzulegen.

Variante: .

Beim Michigan-Rummy kann nach Ubereinkommen
folgende Variante eingeflihrt werden: Jeder ,,Zweier*
gilt als Joker, d.h. er kann vom Spieler anstelle einer
beliebigen Karte verwendet werden. Beispielsweise:
ein Drilling bestehend aus zwei Buben und einem
Zweier. Man kann Uberdies einen echten Joker dem
Kartenpaket beigeben.

Wenn vier Spieler teilnehmen, erhalt jeder sieben
Karten, spielen mehr als vier, dann erhalt jeder Spie-
ler sechs Karten. Bei einer noch gréBeren Anzahl
von Spielern wird mit zwei Kartenpaketen gespielt,
wobei jeder Spieler sieben Karten erhéit.

Das As kann innerhalb einer Sequenz beliebig ver-
wendet werden, also z.B. Dame - Kbnig - As oder
auch Koénig - As - Zweier.

.Borgen® ist nicht erlaubt (vgl. Standard-Rummy,
Punkt 1.)

Das As zahlt nur einen Punkt. Die Joker und Zweier
zéhlen den Wert jener Karten, an deren Stelle sie lie-
gen. Sind sie aber als Schlechtpunkte zu werten,
also nicht in einer Figur, dann werden sie mit 15
Punkten bewertet.

(In manchen Partien wird die Pik-Dame mit 40
Schlechtpunkten bewertet, wenn sie dem Spieler in
der Hand geblieben ist. Eine Sache der Vereinba-
rung).

ZEHNER-RUMMY

Gespielt wird nach den normalen Rummy-Regein.
Einzige Ausnahme lst, daB ein Spieler, der nach dem
Ablegen einer Karte nur noch 10 Punkie oder weni-
ger hat, dies meldet. Dann wird noch eine Runde, in
der jeder versucht, méglichst viel abzulegen, ge-
spielt. AnschlieBend werden die Punkte jedes Teil-
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nehmers gezéhit. Wenn der Spieler, der gemeldet
hat, die wenigsten Punkte hat, ist er Sieger. Die rest-
lichen Mitspieler notieren ihre jeweilige Punktezahl
als Schlechtpunkte. Haben jedoch einer oder meh-
rere Spieler weniger Punkte als der Melder, erhaiten
sie keine Schlechtpunkte und der Ansager bekommt
zusétzlich zu seinen Punkten noch 20 Schlecht-
punkte.

DIEBES-RUMMY

Gespielt wird mit 2 Stapein Karten und insgesamt
vier Jokern. Jeder Mitspieler bekommt 11 Karten.
Wenn ein Spieler ausgelegt hat, kann er von den
ausgelegten Karten seiner Gegenspieler und von
seinen eigenen stehlen, wenn dadurch noch giiltige
Kombinationen aus mindestens 3 Karten Ubrigblei-
ben. Mit den eigenen Karten und den gestohlenen
zusammen duirfen neue Kombinationen erstellt wer-
den. Joker diirfen nie gestohlen werden und gestoh-
lene Karten missen unverziglich wieder ausgelegt
werden.

NAMELESS - RUMMY

Dieses Spiel wird mit einem Paket Spielkarten ohne
Joker von 2 Personen gespielt. Der Geber verteilt an
seinen Mitspieler und an sich selbst einzein 10 Kar-
ten. Die nachste Karte wird offen als Anfang der Ab-
wurfkarten neben den verdeckten Talon gelegt. Der
Gegner darf bestimmen, ob er die Karte will. Will er
sie nicht, darf der Geber entscheiden, ob er sie
mdchte. Wenn keiner diese Karte will, hebt der Geg-
ner dies oberste Blatt des Talons ab und legt dann
ein beliebiges Blatt ab. Jeder Spieler hebt nun ab-
wechselnd eine Karte ab und legt zugleich eine ab;
abgehoben werden kann, enfweder vom Talon oder
von den Abwurfkarten. Ziel jedes Spielers ist es,
Satze oder Reihen zu bilden. Das As darf in Reihen
nir als niedrigste Karte verwendet werden. Wahrend
des Spieles werden jedoch Kombinationen nicht hin-
unterge-legt.

Halt ein Spieler so viele Kombinationen, daB die rest-
lichen Karten die 10-Punkte-Grenze nicht {iber-

schreiten, prasentiert er sein Blatt offen in Kombina-
tionen auf dem Tisch und beendet somit das Spiel.
(As = 1 Punkt, Figuren = 10 Punkte, restl. Karten =
aufgedruckter Wert). Danach présentiert der Gegner
seine Kombinationen und darf nachher noch pas-
sende Karten an die Kombinationen des Gegners
reihen. Dann z&hlt er seine Restkarten. Wenn der
Ausleger weniger Punkte hat als sein Gegner, notiert
er die Differenz als Gutpunkte. Hat jedoch der Ge-
genspieler die geringere Punktezahl, kann dieser die
Punkte des Auslegers und zusétzlich 10 Gutpunkte
verbuchen. Wenn der Ausleger gar keine Restkarten
mehr hat, notiert er die Punkie des Gegenspielers
und zusatzlich 20 Punkte. Diesen Bonus bekommt er
auch, wenn der Gegner alle seine Restkarten able-
gen konnte. Punkte erhalt jeweils nur der Spieler, der
das Spiel gewonnen hat,

Wer nach mehreren Durchgéngen zuerst 100 Punkte
verbuchen kann, ist Gesamtsieger. Er bekommt ei-
nen zusétzlichen Bonus von 100 Punkten. Wenn sein
Gegner gar keine Punkte erreicht hat, wird der Bo-
nus auf 200 Punkte erhoht. Zusétzlich erhalt noch
jeder Spieler 20 Bonuspunkte pro Spiel, das er ge-
wonnen hat. Die Differenz der daraus resultierenden
Gesamtpunktezahl muB der Verlierer an den Gewin-
ner auszahlen.

KRAMBAMBULI

Es spielen 2 - 6 Personen mit einem vollstandigen
Satz Rommeekarten zu 104 Blatt ohne Joker. Jeder
Spieler erhalt 11 Karten, die restlichen werden als
Talon verdeckt abgelegt. Das As und die Bildkarten
zéhlen je 10 Punkte. Alle anderen Karten zéhlen wie
ihr aufgedruckter Wert.

Nun hebt ein Spieler nach dem anderen die jeweils
erste Karte des Talons ab und Gberpriift, ob diese
mit den eigenen Karten eine Kombination ergibt, z.B.
mindestens 3 gleichrangige Karten unterschiedli-
cher Farbe oder mind. 3 Karten einer Farbfoige. Sol-
che Kombinationen prasentiert jeder Spieler offen
auf dem Tisch. Die Uibrigen Karten behélt er in der
Hand, denn es gibt keinen Abwurfstapel. Nachdem
ein Spieler eine oder mehrere Kombinationen pré-
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sentiert hat, gelangen fur ihn folgende Regeln zur
Anwendung, wenn er erneut an der Reihe ist: Es ist
ihm gestattet:

1. an alle am Tisch liegenden Kombinationen anzu-
legen und auch die jeweils letzte Karte einer beliebig
ausgelegten Kombination, die aus mindestens 4
Karten besteht oder eine von 4 Karten aus einem
Satz herauszunehmen, um zusammen mit den eige-
nen Karten neue Kombinationen zu bilden und zu
prasentieren.

2. die ganzen Kombinationen vom Tisch zu nehmen,
um mit ihnen und eigenen Karten neue Kombinatio-
nen zu erzielen.

Liegt bei einem Gegner eine Kombination von vier
oder mehr Karten auf, kann diese auch aufgeteilt
und mit eigenen Karten zu einer Kombination mit
mindestens 3 Karten verbunden werden. Wer zuerst
alle Karten verwertet hat, ruft ,, Krambambuli“ und hat
gewonnen.

CANASTA

Canasta ist ein Spiel fUr 2 - 6 Personen, meist jedoch
sind es 4 Spieler. Man braucht 2 Spiele mit je 52 Blatt
und 3 Jokern, zusammen 110 Blatt.

Im Spiel kénnen die Joker jede beliebige Karte, aus-
genommen die Zweier und die roten Dreier, erset-
zen. Zweier gelten ebenfalls als Joker und kénnen
somit alle anderen Karten, ausgenommen die roten
Dreier, ersetzen. Die roten Dreier haben mit dem
Spielver-lauf nichts zu tun, zéhlen jedoch bei der
Punkte-wertung am Spielende ebenfalls mit. Wer
namlich einen roten Dreier in seinem Blatt bekommt,
muB ihn sofort offen vor sich auslegen. In der
SchluBwerung z&hlt dies 100 Pluspunkte. Wenn ein
Spieler oder eine Mannschaft alle 4 roten Dreier zum
SchiuB ausgelegt hat, gilt dies 800 Pluspunkte. Wer
einen roten Dreier auslegt, muB dafir sofort eine Er-
satzkarte kaufen.

Die schwarzen Dreier sind sogenannte Sperrkarten.
Legt man eine solche auf den AbwurfstoB, so darf
der nachste Spieler noch nicht, sonder erst der iiber-
nichste Spieler diesen StoB aufnehmen (siehe
Spielrege! weiter unten).

50

Kartenwerte:

Roter Dreier 100 Punkte
4 rote Dreier 800 Punkte
Echter Joker 50 Punkte
Zweier (unechter Joker) 20 Punkte
As 20 Punkte
K, D,B,10,9,8 10 Punkte
7,6,5,4 5 Punkte
Schwarze Dreier 5 Punkte

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht aus den Karten seines Blattes
durch Zukauf, Auslegen und Ablegen, méglichst vie-
le Canasta zu bilden. Ein Canasta besteht aus 7 aus-
gelegten Karten gleichen Wertes (also z.B. 7 Zeh-
ner); hierbei handelt es sich um einen echten Cana-
sta. Ein unechter Canasta ist gegeben, wenn Joker
oder Zweier mitverwendet werden. Hierbei ist zu be-
achten, daB im unechten Canasta nie mehr als 3 Jo-
ker oder Zweier vorhanden sein dlrfen.

Die Bildung eines Canasta mu8 nicht in einem Zug
erfolgen. Zum Auslegen genlgen 3 Karten, die dann
durch Anlegen zum Canasta ergénzt werden kon-
nen.

Spielablauf

Wir gehen vom haufigsten Fall aus, namlich: 4 Spie-
ler bilden zwei Mannschaften. Die beiden, die zu-
sammen eine Mannschaft bilden, sitzen einander
gegenuber.

Der Geber teilt jedem Spieler 11 Blatter zu, nimmt
selbst eine zwolfte Karte, die er offen auf den Tisch
legt, wahrend die verbleibenden mit dem Bild nach
unten neben die aufgelegte Karte auf den Tisch
kommen (Talon). Nun beginnt der Spieler links vom
Geber, nimmt eine Karte vom Talon zu seinem Blait
und versucht mit Hilfe dreier gleichrangiger Karten
auszulegen, wobei diese Karten zusammen minde-
stens 50 Punkte wert sein missen. Dies gilt fir das
erstmalige Auslegen jeder Mannschaft (z.B. 3 Asse,
5 Kénige). Bevor die Reihe an den nachsten Spieler
kommt, muB der Spieler eine Karte seines Blattes of-
fen auf den AbwurfstoB legen, gleichgultig, ob er
auslegt (bzw. spéater anlegt) oder nicht. Das Spiel
geht dann im Uhrzeigersinn weiter. Hat ein Spieler

bereits ausgelegt, darf er den gesamten Abwurfsto
an sich nehmen. Er muB dann jedoch mindestens
zwei, der obersten Karten des KartenstoBes gleich-
wertige Karten aus seinem Blatt vorweisen und zu-
sammen mit der obersten Karte vom KartenstoB ab-
legen. In diesem Falle entfalit das Abheben.
Sobald der Spieler eine Karte auf den Abwurfsto
gelegt hat, bedeutet dies die Weitergabe der Reihe
an den nachsten. Das Spiel endet, sobald einer der
Spieler keine Karten mehr in der Hand hat. Dies kann
nur so geschehen, daB er, abgesehen von einer Kar-
te, alle bei sich anlegen kann und die letzte auf den
AbwurfstoB legt. Auf diese Weise darf das Spiel je-
doch nur dann beendet werden, wenn der betreffen-
de Spieler (Mannschaft) zumindest einen vollstandi-
gen Canasta ausgelegt hat.

Die Abrechnung

Jede Mannschaft berechnet die Punkte ihrer ausge-
legten Karten. Wer das Spiel beendet, erhélt 300 Zu-
satzpunkte, als weitere Pluspunkte werden berech-
net:

1 echter Canasta: 500 Punkte
1 unechter Canasta: 300 Punkte
As- Canasta: 1000 Punkte
Unechter As-Canasta: 500 Punkte

Ferner die Punkte fur die roten Dreier. Als Minus-
punkte werden die Werte aller in der Hand gebliebe-
nen Karten abgezogen, ferner 100 Strafpunkte fir in
der Hand behaltene rote Dreier. Meistens werden sc
viele Partien gespielt, bis eine Mannschaft 500C
Punkte hat.

Wichtige Regel:

Bei einem Mannschaftsspiel spielen die beiden Part-
ner, die einander gegentibersitzen, zusammen, dur-
fen jedoch nicht Uber ihre Spieltaktik sprechen. Die
Spieler einer Mannschaft diirfen bei sich und beim
Partner anlegen, nicht jedoch bei den Gegnern. Die
Sperre ist das Abwerfen eines schwarzen Dreiers flr
den darauf folgenden Spieler, durch Abwurf eines
Jokers fir die gesamte Verwendungsdauer des Kar-
tenstoBes sowie eines Zweiers auf 3 Karten, eben-
falls flr die gasamte Verwendungsdauer.

Es empfiehlt sich, Joker und Zweier quer in den Bo-




den des AbwurfstoBes zu stecken. Es kénnen nattir-
lich beliebig oft Zweier oder Joker abgeworfen wer-
den.

Canasta Berechnungstabelle
Zum ersten Auflegen notwendige Punktezahl,
bei erreichter Notierung von:

Minus = Minimum 15 Punkte

0 bis 1495 = Minimum 50 Punkte
1500 bis 2995 = Minimum 90 Punkte
3000bis 5000 = Minimum 120 Punkte
Kartenwerte Punkte
Schwarzer Dreier (jeder) 5 Punkte

Vierer, Flinfer, Sechser, Siebener (jeder)

5 Punkte
Achter, Neuner, Zehner, Buben, Damen,
Konige (jeder) 10 Punkte
Asse (jede) 20 Punkte
Ersatzkarten:
Joker (jeder) 50 Punkte
Zwieier (jeder) 20 Punkte
Pramien
Rote Dreier {jeder) 100 Punkte
Vier rote Dreier (zusammen) 800 Punkte
Reiner Canasta 500 Punkte
Gemischter Canasta 300 Punkte
Fertigwerden 100 Punkte
Fertigwerden auf einmal 200 Punkte

Gutpunkte: Aile aufgelegten Kartenblatter und Pra-
mien It. Tabelle.

Schiechtpunkte: Alle in der Hand gebliebenen Kar-
ten. Wenn noch nichts aufgelegt ist, auch die roten
Dreier It. Tabelle.

DIE REIHE

Eine interessante, wenn auch schwierige Patience,
d. h. eine solche, die schwer aufzugehen pflegt, ist
eine Reihe. Sie erfordert ein einfaches, vollstandiges
Karten-Spiel und es wird auf folgende Weise dabei
verfahren: Man nimmt zuerst vom Talon zehn Karten
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und legt sie in eine Reihe. Sobald ein As, oder ein
Kénig kommt, werden sie ausgelegt und man achte
nun darauf, ob eine der bereits liegenden Karten
eine in der Reihenfolge darauf passende Karte ist. Ist
dies der Fall, so nimmt man sie aus der Reihe heraus
und lege sie darauf, und zwar auf das As in aufstei-
gender Folge, also Zwei, Drei, Vier usw. Die Anzahl
der Blatter fir beide Reihenfolgen ist gleichgliltig,
man legt die passenden Karten darauf, wie sie fol-
gen und wie man sie will. Die Licken, die durch das
Wegnehmen der Karten entstehen, werden sofort
wieder durch neue Karten vom Tisch erganzt. Liegen
in der ersten Reihe 10 Blatter und paBt keines davon
auf das mit dem Kénig oder dem As begonnene
P&ckchen, so legt man unter die erste Reihe eine
zweite, immer wieder darauf achten, ob nicht eine
der Karten auf die Farbenhaufchen paft und ob,
wenn dies der Fall ist, nicht dadurch ein in der ersten
oder zweiten Reihe liegendes Blatt verwendbar wird.
Man darf es aber nur dann aus der Reihe herausneh-
men, wenn diese noch offen ist, d. h. wenn kein Blatt
darunter liegt. Sobald zwei Blatter Gibereinander lie-
gen, muB man es liegen lassen und darf es nur dann
verwenden, wenn es durch Wegnahme des unteren
Blattes etwa frei werden sollte. Ist man mit der zwei-
ten Reihe fertig, so legt man die dritte, die vierte
usw., wobei natlrlich dieselben Regein wie fir die
ersten beiden Geltung haben. Die aus den Reihen
herausgenommenen Karten werden, wie schon er-
wéhnt, durch andere des Talons ersetzt. Ist kein Blait
mehr fur die Farbenpéackchen verwendbar, so er-
ganzt man, ehe man weiterlegt, die entstanden L{k-
ken, und zwar erst die der ersten Reihe, dann die der
zweiten usw., wodurch sich immer wieder neue
Méglichkeiten fir das Aufgehen der Patience erge-
ben.

NAPOLEON-PATIENCE

Die ersten 7 Karten eines einfachen, gut durchge-
mischten Karten-Spieles werden in einem Halbkreis
ausgelegt. Die néchstabgehobene achtie Karte wird
als Grundkarte darunter gemischt. Erscheint bei
dem Auslegen ein Kénig, so wird er unter das Spiel
gesteckt.

Auf der Grundkarte wird nun ein Paket errichtet, und
zwar legt man, ohne die Farbe zu berlicksichtigen,
immer die Karte dazu, die den doppelten Wert der
vorher gelegten besitzt. Auf ein As folgt also eine
Zwei, dann eine Vier, eine Acht. Sobald nun die Ver-
doppelung die Zahl 13 (iberschreitet, folgt eine Kar-
te, deren Wert gleich ist der Differenz zwischen der
Zahl 13 und jener durch die Verdoppelung erhaitene
Ziffer. So muB also auf die Acht z. B. eine Drei folgen,
das 8+8 = 16 und die Differenz zwischen 13 und 16
= 3 ist. Der Konig gilt 13, die Dame 12, der Bube 11.
Angenommen, die Grundkarte sei ein As gewesen,
so wiirde die sich ergebende Reihenfolge der Karten
die folgende sein: Zwei, Vier, Acht, Drei, Sechs,
Dame, Bube, Neun, Finf, Zehn, Sieben, As, Zwei
usf.. Es werden zunachst fiir das Paket die dariiber
liegenden Hilfskarten beriicksichtigt. Sobald eine
oder mehrere benutzt worden sind, wird ihre Zahl
durch Karten vom Talon wieder vervolistandigt. Da-
bei werden aber auch die Kénige ausgelegt und
nicht, wie bei dem ersten Abheben, unter das Spiel
gesteckt. L&Bt sich keine der Hiliskarten mehr an-
bringen, wo wird der Talon umgeschlagen und jedes’
passende Blatt fir das Paket verwendet. Sobald
dann wieder eins der Hilfblatter sich den Hauptkar-
ten anreiht, wird es natlrlich benutzt und die leeren
Stellen durch Karten des umgeschlagenen Talons
ersetzt. Der Talon darf dreimal durchgenommen
werden. Ist die Patience aufgegangen, wo werden
zuletzt nur noch die vier Kénige das in der Mitte lie-
gende Paket umgeben.

KONIGSPATIENCE

Eine der interessantesten Patiencen, die viel Uberle-
gung erfordert und deren Gelingen nicht so leicht er-
reicht werden duirfte, darum aber auch um so mehr
zu unterhalten vermag, ist ohne Zweifel die unter
dem Namen ,GroBe Patience” bekannte. Sie erfor-
dert ein einfaches Karten-Spiel von 52 Karten. Die
erste Karte, die abgehoben wird, wird als Grundkarte
in die Mitte gelegt, die ibrigen dann nach ihrem Er-
scheinen im Talon senkrecht darunter. Ware also z.
B. die erste Karte ein Treff-Drei, so sind die Dreien
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die vier Grundkarten fiir die zu bildenden Stamme.
Die Uibrigen Blatter legt man in der Weise aus, daf3 in
den ersten 4 Reihen auf jeder Seite der Grundkarten
5 Blatter liegen, in der ietzten, der finften Reihe aber
im ganzen nur 8. Zwischen diesen 8 Blattern bleibt
der Platz fiir eine Karte frei, so daB rechts und links
von der leeren Seite vier Karten zu liegen kommen.
Diese leere Platz heift der Keller. Er kann zweitwei-
se eine Karte aufnehmen, die man hineinlegt, weit
die dem Fortgang des Spieles hinderlich ist. Diese
darf nur dann wieder fortgenommen und verwendet
werden, wenn eine der beiden Reihen rechts oder
links aufgebraucht und leer ist.

Um die Stamme zu bilden, dirfen nur die auBersten
Karten, aiso die erste Karte der Reihe links und die
letzte der Reihe rechts von den Grundkarten benutzt
werden. Ob man sie in aufsteigender oder abstei-
gender Reihe bilden will, hdngt von dem Belieben
des Spielers ab. Man wird also vorher nach den auf-
liegenden Karten Uiberlegen missen, was fir den
Fortgang des Spieles am vorteilhaftesten sein konn-
te. Passen die Endkarten der Reihe nicht auf die
Grundkarten, so kann man sie in absteigender oder
aufsteigender Ordnung auch aneinander anlegen,
um auf diese Weise Karten frei zu bekommen und
sie in der einen oder anderen Art zu verwenden. An
die Karten der untersten Reihe darf nicht angelegt
werden.

Es kommt nun vor allen Dingen darauf an, die Rei-
hen rechts und links von den Grundkarten ganz frei
zu bekommen. Ist dies der Fall, so darf man eine
Karte oder Kartenfolge anderer Reihen darin aus-
und umlegen. Legt man eine Karte hinein, so mu
die nachste der Farbe und Reihenfolge nach, sich an
die erste anschlieBen; zwei verschiedene dirfen
nicht aufeinander folgen. Ist eine der beiden Reihen,
die sich rechts und links vom Kelier befinden, aufge-
braucht, so diirfen hier keine neuen gebildet werden.
Der Keller aber kann bis zum Ende des Spieles be-
nuizt werden.

So lernt man diese Patience:

Die erste Karte, die vom Talon heruntergenommen
wird, ist eine Zwei. Folglich sind die Zweien die
Grundkarten, die untereinander als solche, sobald
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sie erscheinen, ausgelegt werden. In der ersten Rei-
he liegen links von der Grundkarte: Coeur-Zehn,
Coeur-Konig, Coeur-Drei, Pique-Sechs, Treff-Vier;
rechts: Pique-Zehn, Karo-Dame, Karo-Sechs, Treff-
Bube, Coeur-Bube.

In der zweiten Reihe links: Coeur-As, Pique-As,
Pique-Bube, Coeur-Sechs; rechts: Coeur-Acht,
Coeur-Funf, Pique-Konig, Treff-Acht, Karo-Kénig.
In der dritten Reihe links: Treff-Funf, Coeur-Sieben,
Coeur-Vier, Pique-Sieben, Karo-Acht; rechts: Treff-
Neun, Karo-Drei, Treff-Drei, Karo-Neun, Pique-Finf.
In der vierten Reihe links: Treff-Dame, Karo-Sieben,
Pique-Neun, Karo-Zehn, Coeur-Neun, Treff-Zehn,
Treff-As.

In der funften Reihe links: Karo-As, Karo-Funf,
Coeur-Flnf, Coeur-Dame, Treff-Sechs; rechts:
Pique-Drei, Karo-Bube, Pique-Dame, Treff-Konig.
Treff-As legt man auf Treff-Zwei. Treff-Konig auf Treff-
As. Coeur-Zehn an Coeur-Bube. Coeur-As auf
Coeur-Zwei. Coeur-Konig auf Coeur-As. Karo-Zwei.
Karo-Konig auf Karo-As. Treff-Dame auf Treff-Konig.
Coeur-Drei in den Keller. Pique-Finf an Pique-Vier.
Pique-Sechs an Pique-Finf. Treff-Vier an Treff-Funf.
In die leere Reihe: Coeur-Zehn und Coeur-Bube.
Treff-Bube auf Treff-Dame. Treff-Zehn auf Treff-Bube.
Karo-Sechs an Karo-Sieben. Karo-Dame auf Karo-
Koénig. Karo-Finf an Karo-Sechs. Coeur-Dame auf
Coeur-Koénig. Coeur-Bube an Coeur-Dame. Coeur-
Zehn auf Coeur-Bube. Coeur-Neun auf Coeur-Zehn.
In die leere Reihe: Karo-Flinf, Sechs und Sieben.
Karo-Zehn an Karo-Neun, Pique-Neun an Pigue-
Zehn. Pigue-Acht an Pique Neun.

VERSTECK-PATIENCE

52 Karten werden gemischt und zwei Reihen & 6 Kar-
ten offen aufgelegt. Eine Karte wird verdeckt neben
diese beiden Reihen gelegt. Dies wird noch dreimal
wiederholt, bis alle Karten ausgelegt sind. Es sind
also 13 Packchen a 4 Karten. Nun werden die 12
Packchen von As bis Dame numeriert. Die Karte des
ersten Packchens wird nun ihrem Wert entspre-
chend unter das Péackchen geschoben (oberste Kar-
te ist 7, so wird es unter das siebener Packchen ge-

schoben). Kénige werden unter das versteckt liegen-
de dreizehnte Packchen gelegt. ist es méglich, alle
Karten zuzuordnen, ist die Patience aufgegangen.

HOCHZEITS-PATIENCE

Aus den 52 Karten werden Herzdame und Herzkonig
gerausgezogen. Die Dame wird aufgelegt, der Konig
kommt als letzie Karte unter den Stapel. Es werden
nun 13 Karten rechts an die Dame gereiht. Liegen
nun ein oder zwei Karten zwischen zwei Karten des
gleichen Wertes oder derselben Farbe, dirfen die
beiden mittleren entfernt werden und alle Karten
werden nachgeriickt und aus dem Talon wieder auf-
geflllt. Gelingt es am Ende den Konig an die Dame
heranzurlcken, ist die Patience aufgegengen.

SCHIEBE-PATIENCE

Aus 52 Karten werden die 13 Karten einer Farbe her-
ausgenommen und in zwei Reihen: erste Reihe 7,
zweite Reihe 6 Karten wahllos ausgelegt. Nun gilt es,
durch geschickies Schieben die 13 Karten in ihre
Reihenfolge As bis Konig zu bringen. Gelingt dies, ist
die Patience aufgegangen.

DIE KLEINEN FACHER

Aus 52 Karten werden die Asse aussortiert und ne-
beneinandergelegt. Auf ihnen sollen in aufsteigen-
der Folge die Familie gelegt werden. Alle Gbrigen
Karten werden jeweils in Dreiergruppen als Facher
ausgelegt, wobei die oberste Karte des Féchers
spielbar ist. Nun kann man Karten aus den Fachern
(allerdings nur jeweils die oberste) zum Aufbau ver-
wenden oder aber in sinkender Reihenfolge an an-
dere Facher anlegen. Gelingt es, alle vier Sequen-
zen As bis Konig aufzubauen, ist die Patience aufge-
gangen.

DIE WUNSCH-PATIENCE

Man benétigt 32 Karten, es werden 8 Péckchen & 4
Karten gebildet, deren oberste aufgedeckt wird. Sind-
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unter den 8 Karten zwei gleichwertige (z.B. 2 Da-
men), werden sie abgelegt und die darunterliegen-
den Karten aufgedeckt. Die Patience ist gelungen,
wenn alle Karten abgelegt werden kénnen.

DIE KLETTERPARTIE

Dieser Patience erfordert viel Uberlegung und Nach-
denken, ist aber sehr unterhaltend. Man spielt sie mit
einem einfachen Kartenspiel mit 52 Karten. Die gut
gemischten Karten werden in vier Reihen zu je 13
Karten offen nebeneinander auf den Tisch gelegt.
Das Ziel ist, die 52 Karten so zu ordnen, daB hinter-
her die Karten folgendermaBen auf dem Tisch lie-
gen: In der obersten Relihe von links nach rechts die
Kreuz-Zwei, Drei, Vier usw. bis zum Kreuz-As, in der
zweiten Reihe die Pik-Zweli, Drei usw. bis zum Pik-As,
in der dritten Reihe alle Herzkarten und in der vierten
Reihe alle Karokarten in derselben Reihenfolge. Um
dies zu erreichen, Bt man die Karten von einer Rei-
he zur anderen und von einer Spalte zur anderen
klettern, d.h. man darf eine beliebige Karte mit einer
neben ihr liegenden tauschen, wenn die Karten im
Wert benachbart sind, und zwar unabhangig von der
Farbe. Man darf also elnen Buben mit einer Dame
oder einer Zehn tauschen, eine Sieben mit einer
Acht oder einer Sechs und eine Zwei mit einer Drei
oder einem As. Auf diese Weise muB man versu-
chen, die Karten nach und nach auf ihre Plétze zu
bringen, aber es Ist gar nicht so einfach, wie es
klingt!

DIE PACKCHEN

Diese Patience wird mit sinem einfachen Kartensatz
aus 52 Karten gesplelt, Man legt die vier Asse als
Grundkarten heraus, denn auf diese sollen, jeweils
in passender Farba, dig Karton mit steigendem Wert
aufgebaut werden, Dié verblaibenden 48 Karten wer-
den in 12 Packchen 2u [@ vier Karten offen aufgelegt,
sodaB nur die oberata Karte zu sehen ist. Als erstes
wird (berprift, ob lrgandwelche Folgekarten offen
liegen, und diese werdan sofort auf das passende As
gelegt, also die Herz-2wai auf das Herz-As, danach
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die Herz-Drei auf die Herz-Zwei usw.

Sind keine solchen Karten mehr sichtbar, versucht
man als néchstes, durch Umiegen passende Karten
zum Ablegen zu bekommen. Beim Umlegen darf
man nur Karten der gleichen Farbe in absteigender
Reihenfolge aufeinander, z.B. den Herz-Buben auf
die Herz-Dame oder die Kreuz-Acht auf die Kreuz-
Neun. Hierbei freiwerdende Karten werden sofort auf
die Stapel mit den Assen gelegt. Die Patience ist auf-
gegangen, wenn alle Karten auf die Stapel mit den
Assen gelegt worden sind.

DAS VERSTECKSPIEL

Diese Patience spielt man mit einem einfachen Spiel
zu 52 Karten. Man legt 13 Packchen zu je vier Karten
mit der Bildseite nach unten auf den Tisch und merkt
sich das linke Péackchen als Assenpéackchen, das
néchste als Kénigspackchen usw. bis zum Zweier-
péckchen ganz rechts.

Nun hebt man die oberste Karte des linken Pack-
chens ab und schiebt sie mit der Bildseite nach oben
unter den enisprechenden Stapel. Wird z.B. eine
Acht aufgedeckt, so gehort sie unter das Achter-
packchen, also den siebten Stapel von links. Dann
hebt man die oberste Karte von dem Stapel auf, un-
ter den man die letzte Karte geschoben hat. Ange-
nommen, die néchste Karte ist ein As, so gehort sie
unter den Stapel ganz links. So werden der Reihe
nach die Karten aufgenommen und den entspre-
chenden Péckchen zugeordnet,

Diese Patience - eine typische Zufalispatience - geht
auf, wenn alle Packchen geordnet sind, d.h. wenn im
linken Stapel alle vier Asse liegen, im néchsten alle
vier Konige usw.

DIE ERNTE

Diese Patience wird mit einem einfachen Spiel zu 52
Karten gespielt. Vom gut gemischten Talon legt man
vier Reihen zu je acht Karten aus, den Rest der Kar-
ten behélt man in der Hand. Nun holt man die unters-
ten Karte des Talons hervor und legt sie offen auf
den Talon. Danach sieht man sich auf dem Tisch um,

ob eine Karte der untersten Reihe auf dem Tisch
(denn nur diese Karten sind ,frei) in auf- oder ab-
steigender Reihenfolge ohne Riicksicht auf die Far-
be zu der aufgedeckten Karte paBt. Findet man eine
solche Karte, nimmt man sie vom Tisch und legt sie
auf die Karte des Talons. Damit hat man gleichzeitig
eine weitere Karte auf dem Tisch ,freigemacht®,
namlich die Karte Uber der entfernten Karte. Nun
wird wieder auf dem Tisch nach einer passenden
»ireien” Karte gesucht, so lange, bis es keine solche
Karte mehr gibt. Danach holt man die nachste Kar-
te unter dem Talon hervor und legt sie wiederum of-
fen oben auf den Talon. Nun kann die Suche nach
der passenden Karte wieder beginnen. die Patience
ist beendet, wenn alle Karten im Talon mit dem Bild
nach oben liegen.

13-ER PAARE

(Mit einem Spiel)

Vor dem als Talon verdeckt liegenden Paket werden
10 Karten abgehoben und zu je 5 hintereinander of-
fen aufgelegt. Die restlichen Karten verbleiben noch
im Talon. Aus den aufgelegten Karten werden nun
jene Karten genommen, die paarweise 13 wert sind.
Dabei z&hlt der Bube 11, die Dame 12 und der Kénig
13. Die Farbe spielt keinerlei Rolle. In Summe erge-
ben z.B. Herz 10 und Treff 3 dreizehn, ebenso wie
Karo-Dame und Pik-As. Der Kénig, der alleine 13
wert ist, wird einzeln abgelegt. Sind alle Dreizehner-
paare abgelegt, werden sie aus dem Talon ersetzt
und erganzen damit wieder die ausgelegten Karten.
Nun werden wieder alle Dreizehnerpaare ausge-
schieden und dann ergénzt, bis alle Karten restlos
paarweise abgelegt wurden. Gelingt dies nicht beim
ersten Mal, darf einmal eine Karte aus dem Talon
gezogen werden. Ergibt diese zusammen mit einer
der aufgelegten Karten 13, kann das Spiel fortge-
setzt werden. Wenn nicht, ist die Patience nicht auf-
gegangen.
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AS-PATIENCE

(Mit einem Spiel)

1. 4 Asse werden aus den Karten genommen und
waagrecht offen aneinandergereint.

2. Man bildet 8 senkrechte Reihen zu je 6 Karten, da-
bei werden die Karten schuppenférmig untereinan-
der geschoben.

3. Ziel jedes Spielers ist, auf den 4 Assen Familien in
aufsteigender Ordnung zu bilden.

4. Falls beim Bilden der 8 Reihen Karten auf die Ele-
mentarkarte passen, werden sie sofort angelegt, wie
z.B. ein Karo-Zweier auf das Karo-As. Die Reihe, in
welche der Dreier gelegt worden ware, wird damit
um 1 Karte kirzer, weil keine Ersatzkarte in diese
Reihe kommt. Falls dann der Karo-Dreier erscheint,
wird er auf den Karo-Zweier gelegt. Wenn der Karo-
Dreier allerdings schon in der Reihe liegt, also vor
dem 2-er erschienen ist, darf er nicht mehr heraus-
genommen werden.

5. Wenn alie Karten aufgelegt sind, kann mit dem
Aufbau begonnen werden. Zum Aufbauen der Ele-
mentarkarten dlrfen immer nur die untersten Karten
der 8 Reihen genommen werden.

6. Wenn keine Karten mehr auf die Familien plaziert
werden kdnnen, kann die jeweils letzte Karte einer
Reihe auf die letzte Karte einer anderen Reihe mit
absteigender Ordnung ohne Ricksicht auf die Far-
be gelegt werden. z.B. Ein Karo-Achter auf einen
Herz-Neuner, Pik-Neuner, Karo-Neuner oder Treff-
Neuner. Dadurch werden neuerlich Karten frei, die
vielleicht zum Aufbau der Familien gebraucht wer-
den kénnen. Ganze Folgen dirfen jedoch nicht um-
gelegt werden, auBer sie sind von gleicher Farbe.
7. Es ist nicht ratsam, eine Karte an eine Reihe zu le-
gen, in welcher sich eine farbgleiche niedrigere Kar-
te befindet, denn diese niedrigere Karte, die man zu-
erst fur den Familien-Aufbau braucht, bekommt man
nur schwer wieder frei.

8. Falls eine Reihe frei wird, darf die unterste Karte
einer beliebigen Reihe auf diesen Freiraum gelegt
werden. Dadurch entsteht die Moglichkeit, eventuell
blockierte Karten freizubekommen.
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DAS BATAILLON

Ziel des Spieles ist es, auf den As-Elementarkarten
in aufsteigender Ordnung nach Farben und auf die
Konigs-Elementarkarten in absteigender Ordnung
aufzubauen. Man legt 2 Tableau-Reihen mit je acht
Karten - Bildseite nach oben - so an, daB zwischen
den zwei Reihen ausreichend Platz fiir eine zusétz-
liche Reihe bleibt. Auf diesem freien Platz legt man
8 Stapel mit je 11 Karten als Talon auf. Kommit ein As
oder ein Konig im Spiel vor, wird diese Karte unter-
halb des Tableaus gelegt. Diese stellen so die Ele-
mentarkarten dar. Die Karten kénnen in auf- oder ab-
steigender Ordnung nach Farben an die Tableaukar-
ten angereiht werden und es darf nach Belieben von
einer auf- zu einer absteigenden Folge oder umge-
kehrt gewechselt werden. Die Karten kdnnen nur
einzeln bewegt werden. Ensteht im Tableau ein Frei-
platz, wird dieser mit der obersten Karte des néch-
sten Stapels aufgefllit. Ist ein Stapel aufgebraucht,
wird der Freiplatz mit der obersten Karte des nach-
sten Packchens (entweder rechten oder linken) ge-
flillt. Die Patience ist aufgegangen, wenn samtliche
Karten an die Elementarkarten angelegt wurden.

DIAGONALPAARE

(Mit 1 Spiel ohne 2, 3, 4,5 u. 6)

1. Es werden 4 waagrechte Reihen zu je 8 Karten of-
fen ausgelegt.

2, Ziel ist es, gleichwertige Paare ohne Ricksicht auf
die Farbe zu bilden (z.B. Herz-Zehn - Karo-Zehn),
und sie aus dem Spiel zu entfernen. Es ist erlaubt,
samtliche Paare, die sich in einer Diagonale mit den
Ecken berlhren, zu entfernen.

3. Konnen keine Karten mehr aus dem Spiel genom-
men werden, werden die (ibrigen Karten neu ge-
mischt und wieder in Reihen zu je 8 Karten aufgelegt.
Die letzte Reihe wird wahrscheinlich weniger Karten
beinhalten.

4, Das Vermischen und neuerliche Auflegen darf
zwelmal wiederholt werden.

5. Die Patience ist aufgegangen, nachdem mindes-
tens 12 Paare gebildet wurden.

BIG APPLE

(Mit einem Spiel)

Ziel ist es, die Farbe komplett auf den Assen aufzu-
bauen. Ein Tableau mit 7 Stapeln wird gebildet, der
erste enthalt eine Karte, der zweite zwei, usw., der
siebente enthélt 7 Karten. Die obersten Karten liegen
mit der Bildseite nach oben, die untersten mit der
Bildseite nach unten. Die Stapel werden in einer Rei-
he aufgelegt, erscheinen Asse, werden diese ber
dem Tableau plaziert. Auf ihnen wird nach Farben in
aufsteigender Folge aufgebaut. An die Tableaukar-
ten wird in absteigender Folge, rot auf schwarz bzw.
umgekehrt, aufgebaut. Solite eine offenliegende
Karte oder eine schon aufgebaute Reihe von Karten
unter Rucksichtnahme auf die absteigende Ordnung
und die abwechselnde Farbe zu einem anderen Sta-
pel gegeben und eine verdeckte Karte dabei frei wer-
den, so wird diese umgedreht. Wenn ein Platz frei
wird, nachdem ein Stapel zur Ganze weggenommen
wurde, darf dieser Platz nur durch einen Kénig oder
durch eine Reihe, die auf einen Kénig aufgebaut
wurde, besetzt werden.

Vom Talon wird jeweils 1 Karte abgehoben und nicht
spielbare Karten werden mit der Bildseite nach oben
abgelegt.

Der Talon kann zweimal durchgespielt werden.

DAS ELEMENTARKARTENSPIEL

(Mit einem Spiel)

Ziel des Spieles ist es, alle Karten auf einer Elemen-
tarkarte aufzubauen.

Von links nach rechts wird eine Reihe von 7 Karten
offen angelegt. Dariiber wird eine zweite Reihe von
rechts nach links, eine dritte von links nach rechts,
usw. angelegt, bis 5 Reihen Ubereinander liegen.
Eine Karte wird offen quer daruntergelegt und bildet
die Elementarkarte. Von den Reihen werden Karten
an die Elementarkarte angereiht, wobei keine Ruick-
sicht auf Farbe oder Gustierzeichen, auf - oder ab-
steigende Ordnung genommen wird. Es darf jedoch
niemals ein As auf einen Konig oder umgekehrt ge-



legt werden. Wenn aus den Reihen keine Karte mehr
an die Elementarkarte pa8t, wird eine neue Elemen-
tarkarte offen aufgelegt, und auf die gleiche Weise
weitergespielt. Dies wiederholt sich so oft, bis der
ganze Talon aufgebraucht wurde.

FARBWECHSEL

(Mit 2 Spielen)

1. Es werden in der ersten waagrechten Reihe 9
Karten verdeckt angelegt, die zehnte offen, in der
zweiten Reihe 8 verdeckt, die neunte offen, usw., bis
in der zehnten Reihe nur mehr eine einzige Karte,
und zwar offen, liegt.

2. Ziel des Spieles ist es, auf den 8 Assen, die bei ih-
rem Erscheinen als Elementarkarten oberhalb des
Kartenbildes angelegt werden, Familien in aufstei-
gender Ordnung zu bllden.

3. Falls unter den offen liegenden Karten Asse sind,
werden diese ausgelegt. Dann werden passende
Folgekarten auf die Elementarkarten angelegt.

4. Nachdem eine offene Karte weggenommen wur-
de, wird die darunteriiegende verdeckte Karte sofort
umgedreht und, falls méglich, auf die Elementarkar-
ten angelegt oder auf frele Karten umgelegt. Dies
geschieht folgendermafen: Es kdnnen auf den offen
liegenden Karten Folgen mit absteigender Ordnung
und mit Farbwechsel, schwarz auf rot bzw. umge-
kehrt, gebildet werden. Dadurch kann man verdeck-
te Karten freibekommen,

5. Es kdnnen sowoh| Einzelkarten, als auch ganze
Foigen mit einem Griff umgelegt werden, es ist aber
immer der Farbwechsel beim Umiegen zu ber{ick-
sichtigen.

6. Falls eine Reihe frol wird, kann auf diesem freien
Raum nur entweder ein Kénlg oder eine ganze Fol-
ge, die mit dem Konig beginnt, umgelegt werden.
7. Wenn keine Karten mehr bewegt werden konnen,
werden die des Talons abgehoben und méglichst
zum Familienaufbau oder zum Anlegen auf die Fol-
gen verwendet. Ist olne Talonkarte unpassend, wird
sie auf den Stof} gelegt,
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8. Auch vom StoB sollen passende Karten angelegt
werden.
9. Der Talon wird insgesamt zweimal durchgespielt.
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Die Lésungen der 15 Knobeleien:
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15. ) Sauf 2 b) 4 auf 1
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1auf 4 10 auf 8
(Es gibt weitere Lésungen)
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