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N Mensch drgere
Dich nicht®

Spielbeschreibung

In diesem kurzweiligen Spiel geht es darum, seine
eigenen Spielfiguren so schnell wie moglich von
seinem eigenen Startfeld aus (iber eine Spielfeld-
strecke ins Ziel zu wiirfeln. Gleichzeitig versucht
man, die Mitspieler zu argern und deren Spielstei-
ne, so oft es geht, zu schlagen, damit sie wieder
von vorn anfangen missen.

Die weiBen Felder des Spielbretts stellen die Lauf-
bahn dar, die alle Spielfiguren zuriicklegen miissen.
Auf den farbigen Spielfeldern mit dem Buchstaben
A beginnen die Spielsteine der jeweiligen Farbe
ihren Weg Uber die weiBen Felder. Auf den B-Fel-
dern warten die Figuren auf ihren Einsatz. Die Fel-
der a, b, ¢ und d stellen das Ziel jeder Farbe dar.
Wer seine vier Spielsteine als erster ,nach Hause”
gebracht hat, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhélt vier Steine einer Farbe. Einen
Stein stellt er auf das Feld A seiner Farbe, die (ib-
rigen drei werden auf die gleichfarbigen B-Felder
gesetzt. Es wird 1x gewdirfelt, wer die hochste Zahl
wiirfelt, beginnt, gespielt wird reihum im Uhrzei-
gersinn.

Spielablauf

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt
seinen Spielstein um die gewiirfelte Augenzahl in
Pfeilrichtung auf der Laufbahn vor. Eigene und

fremde Steine kdnnen (ibersprungen werden, die
besetzten Felder werden aber mitgezahlt. Wer meh-
rere Spielsteine auf der Laufbahn stehen hat, kann
sich aussuchen, mit welchem Stein er weiterzieht.
Wer mit dem letzten Punkt seiner Augenzahl auf ein
Feld trifft, das von einer fremden Spielfigur besetzt
ist, schldgt diese Figur und setzt seinen eigenen
Stein auf ihren Platz. Es herrscht aber kein Schlag-
zwang. Geschlagene Steine werden auf die B-Fel-
der ihrer Farbe gestellt. Eigene Steine konnen nicht
geschlagen werden, der Spieler muss dann mit
einer anderen Figur ziehen, da auf jedem Feld im-
mer nur ein Spielstein stehen darf.

So lange noch weitere Steine auf den B-Feldern auf
ihren Spieleinsatz warten, darf keine eigene Figur
auf dem A-Feld stehen bleiben. Sie muss das Feld
frei machen, sobald sie die Moglichkeit dazu hat.
Die Steine, die auf den B-Feldern stehen, konnen
nur mit einer ,6” ins Spiel gebracht und damit auf
das Anfangsfeld A gesetzt werden.

Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6”

Wer eine ,,6” wirfelt, hat nach seinem Zug einen
weiteren Wurf frei. Erzielt er dabei wieder eine ,6”,
darf er erneut nach dem Ziehen wiirfeln. Bei einer
,6” muss man einen neuen Stein ins Spiel bringen,
so lange noch Spielfiguren auf den eigenen B-
Feldern stehen. Der neue Stein wird dann auf das
Feld A der eigenen Farbe gestellt. Ist dieses Feld
noch von einer anderen eigenen Spielfigur besetzt,
muss dieser Stein erst mit der ,6” weitergezogen
werden. Steht dagegen eine fremde Figur auf dem
Feld A, wird sie geschlagen. Wer eine ,6” wiirfelt
und keinen Stein mehr auf den B-Feldern hat, darf
mit einer seiner Figuren auf der Laufbahn sechs
Felder weiterziehen und dann noch einmal wiirfeln.
Wer mit einer ,,6” seinen letzten Spielstein ins Ziel
bringt, braucht nicht noch einmal zu wiirfeln.

Betreten der Zielfelder

Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal
vollstandig durchlaufen hat, zieht mit ihr auf die
Zielfelder seiner Farbe vor. Auch die Zielfelder wer-
den beim Vorriicken einzeln gezahlt. (Wer also
beispielsweise direkt vor seiner Zielfeldreihe steht,
kommt mit einer ,1” nur auf das Feld a, mit einer
,2" nur auf das Feld b usw.) Spielsteine konnen
tbersprungen werden.)

Fremde Zielfelder darf man nicht betreten.




Ende des Spiels

Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf
seine Zielfelder gebracht hat, gewinnt das Spiel. Die
anderen spielen weiter um die nachsten Platze.

1 Einigkeit macht
stark

Dieses Spiel ist eine neue Variante von ,Mensch ar-
gere Dich nicht®”. Man spielt auch auf diesem Spiel-
plan. Grundsatzlich gelten die Regeln von ,Mensch
argere Dich nicht®” — jedoch mit einigen Anderungen!

Anderungen zur Spielregel von

»Mensch drgere Dich nicht®”:

® Es ist ein Spiel fiir 4 Personen.

m Grundsatzlich spielen die beiden diagonal ge-
geniiberliegenden Farben als Partner zusam-
men!

m Partner konnen sich nicht hinauswerfen!

= Wirfelt man eine 6, muss man nicht aus seinem
Eckkreis (B) auf den Anfangskreis (A) ziehen,
sondern man kann frei entscheiden, ob man
stattdessen mit einer Figur im Feld weiterzieht.

m Ubersieht ein Spieler der Gegenpartie, dass er
schlagen konnte, muss seine Figur in den Eck-
kreis zuriick.

@ Kommen zwei eigene Figuren — oder eine eige-
ne Figur und eine Figur des Partners — auf ei-
nem Kreis zusammen, bilden sie eine Mauer!

@ Eine Mauer kann man nicht hinaus werfen (mit
Ausnahme von ,Hausfriedensbruch”) und nicht
uberspringen — auch nicht mit eigenen Figuren!

= Mauert man auf dem Anfangskreis (A) eines
Spielers der Gegenpartei, ist dies Hausfriedens-
bruch! Wenn deshalb der blockierte Spieler eine
6 wiirfelt, fliegen die beiden Maurer raus!

@ Eine Mauer kann beliebig lange stehen beleiben.
Konnen jedoch ihre Baumeister keine Figur
mehr bewegen, miissen sie die Mauer abreiBen.

m Konnen die Figuren der Gegenpartie vor einer
Mauer nicht mehr ziehen, miissen sie aussetzen.

= Drei Figuren konnen nie auf einem Kreis stehen.

m Wer keine Figur mehr im Spiel hat — z.B. zwei
Figuren bereits im Ziel und zwei Figuren noch
im Eckkreis — kann dreimal wrfeln.

Spielziel
Gewinner ist das Partner-Paar, dessen acht Figuren
zuerst in den Zielkreisen a, b, c, d stehen.

Spiele auf dem
Haolma-Spielplian

1 sternhalma

Diese Halmaform kann von 2-3 Personen mit je 15
Figuren gespielt werden. Auf dem Spielplan befin-
den sich sechs Stern-Ecken mit je 15 Feldern. Je-
der Spieler wahlt sich eine Figurenfarbe aus und
besetzt mit seinen 15 Figuren eine Ecke. Ziel des
Spieles ist, die Figuren in das gegeniiberliegende
Feld der eigenen Farbe zu bringen. Wem dies zu-
erst gelingt, ist Sieger.

Die einzelnen Spieler bewegen der Reihe nach ab-
wechselnd die Figuren um ein Feld, gerade, riick-
warts, seitwarts, je nach ZweckmaBigkeit oder
durch Springen, d.h. man kann eine gegnerische
oder eigene Figur, die vor oder neben einem steht,
tiberspringen, wenn unmitttelbar dahinter ein frei-
es Feld ist; die lbersprungenen Steine werden
nicht wie bei Dame aus dem Spiel genommen.

Man darf sowohl seitwéarts wie riickwarts in jede
Richtung springen. Es liegt im Interesse des ra-
schen Vorwartskommens, die Figuren so viel wie
moglich springen zu lassen. Der Gegner muss
bemdht sein, seinen Feind am Springen zu hin-
dern, indem er seine Figuren so aufstellt, dass
sich dahinter moglichst kein freies Feld befindet.
Ferner soll er danach trachten, eine gegnerische
Figur in dessen Ausgangsfeld bis zuletzt einzu-
schlieBen.

7 Racacdo

Bei zwei oder drei Mitspielern werden auf dem
Stern-Spielplan von jedem der Mitspieler 15 Figu-
ren entsprechend der Halma-Aufstellung gesetzt.

Nun wird mit einem Wiirfel abwechselnd gewiirfelt
und die entsprechende Augenzahl gezogen. Wer
dabei mit seinem Kegel ein Feld erreicht, das von



einem gegnerischen Kegel besetzt ist, schldgt die-
sen und nimmt diesen aus dem Spiel.

Wer zuerst alle verbleibenden Kegel in seinen ge-
gentiberliegenden Hof gebracht hat, beendet das
Spiel. Sieger ist, wer am SchiuB die meisten Kegel
auf dem Brett hat.

0 verfolgungsjagd
Jeder Spieler wéhlt eine Spielfigur und stellt sie auf
eine der Spitzen des Plans. Alle Spieler wiirfeln,
wer die hochste Augenzahl erreicht, beginnt. Die
anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Jeder
Spieler, der an die Reihe kommt, wiirfelt und zieht
dann seine Spielfigur auf der AuBenlinie des Sterns
entlang. Andere Spielfiguren konnen dabei iiberholt
werden. Wer aber genau auf dem Punkt landet, auf
dem eine fremde Spielfigur steht, schldgt diese — er
muss von vorne beginnen. Wer eine 1 wiirfelt, zieht
seine Figur und wirfelt dann noch einmal. Wer
zuerst mit genauer Wiirfelzahl seinen Startpunkt
erreicht, gewinnt das Spiel. Punkte, die liber den
Startpunkt hinausfiihren, verfallen.

Tippy

Wird von zwei oder drei Spielern mit je 15 Kegeln
auf dem sternformigen Halmabrett gespielt. Die
Figuren werden auf die Kreuzungspunkte gesetzt,
und durch Ziehen muB nun jeder Spieler versuchen,
gegnerische Kegel — jeweils nur einen einzigen —
bewegungsunfahig zu machen, d. h. ihn einzu-
schlieBen. Eingeschlossene Kegel werden heraus-
genommen. Sind keine EinschlieBungen mehr
maglich, ist das Spiel beendet. Der Spieler mit den
wenigsten Figuren auf dem Brett hat verloren.

Spiele auf dem
Boackgammon-
Spieilpian

7 Backgammon

Dieses Spiel, auch wenn es dafiir viele andere Be-
zeichnungen und auch leicht unterschiedliche
Spielarten gibt, ist eines der altesten und meistge-
spielten zugleich. Funde in den Konigsgrébern von
Ur, der alten babylonischen Hauptstadt, weisen
darauf hin, dass man ahnliche Spiele bereits vor
5000 Jahren gekannt haben muss. Auch die romi-
schen Kaiser von Caligula tiber Claudius bis Nero
sollen bei diesem Spiel, das sie Tabula nannten,
gern ihr strategisches Geschick unter Beweis ge-
stellt haben. Zwischen 300 und 800 n.Chr. breite-
te sich das Spiel in der gesamten arabischen Welt
aus und war bald in ganz Asien beliebt. In unseren
Regionen sind Martin Luther, Konig Ludwig XVI.
und spater die Romanows die bekanntesten Spieler
dieses Spiels, um nur ein paar wenige zu nennen.
Es war vor allen Dingen in der feinen Gesellschaft
beliebt, und sicher ging es da oft um groBe Einsat-
ze. Es gibt wohl kaum ein Spiel, das schon so lan-
ge gespielt wird und dabei so viele Namen erhielt.
Die Grundregeln dieses Spiels sind jedoch seit iiber
2000 Jahren unverandert geblieben.

Zum Spiel gehoren:

2 x 15 Spielsteine in den
Farben weil und schwarz,
zwei Augenwdirfel, ein mit
Zahlen versehener, soge-
nannter  Dopplerwiirfel,
ein Spielplan mit 24 Za-
cken, der so aufgeteilt ist,
dass sich jeweils 12 Za-
cken gegeniiber stehen.

Genau in der Mitte ist dieser Spielplan senkrecht
durch eine sogenannte Bar in zwei Halften geteilt.
Durch diese Teilung entstehen auf dem Spielplan
vier Abschnitte mit jeweils sechs Zacken. Die Za-
cken 1-6 sind das Homeboard (letztes Viertel) des
Spielers mit den weiBen Steinen, die Felder 1924
sind das Homeboard des Spielers mit den schwar-
zen Steinen (siehe Abbildung).

Ziel des Spiels:

Von der Grundstellung ausgehend bemiiht sich je-
der Spieler, seine 15 Steine so schnell wie mdglich
in sein Homeboard zu bringen, um dann seine Stei-
ne als Erster herauszuwiirfeln. Der Spieler, dem
dies zuerst gelungen ist, hat diese Spielrunde ge-




wonnen. Durch geschicktes Ausnutzen der Wiirfel-
zahlen, mogliches Kombinieren der geworfenen
Augenzahlen und durch gegenseitiges Blockieren
versucht sich jeder Spieler eine bessere Position
zu verschaffen und den anderen am Schlagen der
eigenen Figuren zu hindern.

Aufstellung und Zugrichtung:

Jeder Spieler bekommt 15 Steine einer Farbe. Die
Grund-aufstellung und Nummerierung der einzel-
nen Felder ist auf der Abbildung gezeigt. Ebenso
ist dort die Zugrichtung der einzelnen Farben an-
gegeben. Die Spieler ziehen ihre Steine, wie auf der
Skizze gezeigt, gegenldufig. Die Nummern 1 — 6
kennzeichnen das Homeboard (Heimfeld oder letz-
tes Viertel) weiB. Die Nummern 19-24 kennzeich-
nen das Homeboard schwarz. Bei dieser Aus-
gangsstellung muss Schwarz seine Steine von 1
liber alle Felder bis mindestens zur Nr. 19 (Beginn
seines Homeboards) ziehen. 5 Steine hat er schon
zu Beginn des Spiels im Homeboard. Ebenso ist mit
den Steinen von 12 und 17 zu verfahren. WeiB zieht
genauso, jedoch gegenlaufig. WeiB zieht immer im
Uhrzeigersinn, Schwarz gegen den Uhrzeigersinn.

Spielbeginn und Ziehen:

Zunachst wird der Spieler bestimmt, der das Spiel
eroffnet. Dabei wiirfeln beide Spieler mit einem
Wiirfel. Wer die hohere Zahl wiirfelt, beginnt. Wer-
fen beide Spieler dieselbe Augenzahl (einen Pasch),
so mussen beide nochmals wirfeln. Jetzt beginnt
der Spieler, der die hohere Augenzahl gewdirfelt
hat, setzt die von ihm gewiirfelte Augenzahl und
die Augenzahl, die sein Mitspieler gewdirfelt hat.
Der ndchste Zug ist dann bei dem zweiten Spieler,
der zur Eroffnung die gleichen Zahlen zu ziehen hat
wie der Spieler, der das Spiel begonnen hat.

Ab jetzt wird abwechselnd jeweils mit 2 Wiirfeln
gewdirfelt. Die hierbei erzielten Augen konnen ge-
trennt, d.h. mit zwei Steinen, zum Vorriicken ver-
wendet werden oder aber auch nur mit einem
Stein. Es besteht bis zu dem Zeitpunkt, wenn sich
von der Farbe alle Steine im Homeboard befinden,
Zugzwang, soweit es moglich ist. Kann man nur
eine der beiden gewiirfelten Augenzahlen vorri-
cken, so muss es die hohere sein. Ist diese Augen-
zahl nicht zu ziehen, muss auf das Ziehen fiir die-
sen Wurf ganz verzichtet werden, und der
Gegenspieler ist an der Reihe. Die angespielte

Spitze muss in jedem Fall anspielbar sein, d.h.,
diese Spitze muss entweder leer sein oder darf von
Steinen der eigenen Farbe besetzt sein (Ausnahme:
Schlagen des Gegners, siehe Schlagen). Wird die
Bewegung nur mit einem Stein, d.h. mit der Addi-
tion der beiden Wiirfelaugen durchgeftihrt, so sind
dies zwei einzelne Zlige, d.h., wenn einer der bei-
den Ziige nicht moglich ist, so ist auch der darauf
folgende nicht durchzufiihren.

Beispiel:

Wird eine 4 und eine 5 gewiirfelt, so kann man
entweder zuerst die 4 und dann die 5 oder zuerst
die 5 und dann die 4 ziehen. Auf jeden Fall muss
dann die 4. oder 5. Spitze vom Spielstand aus ge-
rechnet anspielbar sein. Der Spieler kann frei ent-
scheiden, in welcher Reihenfolge er die Wiirfelzah-
len verwenden mochte.

Ziige bei einem Pasch:

Beim Pasch (beide Wiirfel zeigen die gleiche Au-
genzahl) wird die gewdrfelte Zahl eines Wiirfels 4
X gesetzt. Bei einem 4er-Pasch darf 4 x 4 Zacken
(= 16) weitergezogen werden. Es gibt also die Mog-
lichkeit, 16 Zacken mit einem Stein weiterzuziehen.

Beispiele fiir Zugmoglichkeiten bei einem

4er-Pasch:

a) 1 Stein 4 x 4 Zacken = 16 Zacken,

b) 2 Steine 2 x 4 Zacken, jeder Stein 8 Zacken =
16,

c) 4 Steine 4 Zacken = 16,

d) 1 Stein 8 Zacken, 2 Steine je 4 Zacken = 16,

e) 1 Stein 12 Zacken, 1 Stein 4 Zacken = 16.

Beim Pasch gelten auch die Regeln wie beim fort-
gesetzten Zug; bei unserem Beispiel muss also
jeweils das Feld nach 4 Zacken anspielbar sein.
Wenn bei einem Pasch nicht alle Ziige gezogen
werden konnen, so missen jedoch alle moglichen
Zlige gezogen werden. Die verbleibenden Zugmag-
lichkeiten verfallen.

Schlagen:

Endet ein Zug auf einem Zacken, der nur von einem
gegnerischen Stein besetzt ist, so wird dieser ge-
schlagen. Es konnen mit einem Zug mehrere geg-
nerische Steine geschlagen werden, also bis zu
viermal bei einem Pasch. Die geschlagenen Steine
werden aus dem Spielfeld genommen und auf die
Bar gesetzt. Wenn sich ein oder mehrere Steine



eines Spielers auf der Bar befinden, darf dieser erst
weiterspielen, wenn er alle Steine ins Spiel zuriick-
gewiirfelt hat.

Einsetzen der geschlagenen Steine:

Die geschlagenen Steine missen in das Home-
board des gegnerischen Spielers eingewiirfelt wer-
den. Dies geschieht wie folgt: Befinden sich z.B.
zwei schwarze Steine auf der Bar und Schwarz
wiirfelt eine 4 und eine 5, so kommt auf den Za-
cken 5 und auf den Zacken 4 je ein Stein ins Spiel
zurlick. Ist der Zacken 5 jedoch durch ein Band
(siehe Abschnitt Bander) besetzt, so kann man
keinen Stein ins Spiel zuriicksetzen, da zuerst die
hohere Augenzahl gezogen werden muss. Der
Spieler muss auf diesen Zug verzichten und erst
den Gegner wieder wiirfeln lassen.

Bénder:

2 oder mehrere Steine auf einer Zacke bilden ein
Band. Diese Zacke kann von einem Gegner weder
angespielt noch besetzt werden. Hat der Gegner 6
Bénder hintereinander aufgebaut, nennt man dies
eine Briicke oder ein geschlossenes Brett. Eine
besondere Bedeutung kommt dieser Spielsituation
zu, wenn sich eine geschlossene Briicke im Home-
board des Mitspielers befindet und der Mitspieler
noch einen Stein auf der Bar hat.

Ausspielen:

Erst wenn ein Spieler alle 15 Steine in sein Home-
board gebracht hat, darf er mit dem Ausspielen der
Steine beginnen. Hat er mit dem letzten Wurf mit
nur einer Wirfelaugenzahl das Homeboard er-
reicht, darf er mit der zweiten, nicht verwendeten
Wiirfelzahl bereits mit dem Auswiirfeln beginnen.
Auch beim Auswiirfeln zahlt der Pasch viermal.

Das Ausspielen eines Steins aus dem Homeboard
kann immer nur mit der genauen Augenzahlerfol-
gen. Um z.B. je einen Stein vom ersten und letzten
Zacken des Homeboards (Nr. 1 und 6 bzw. 24 und
19) auszuspielen, muss eine 1 oder eine 6 gewdir-
felt werden. Ist der angewiirfelte Zacken nicht
besetzt, kann der Spieler den Wurf verfallen lassen
oder den Zug mit einem anderen Stein innerhalb
des Homeboards ausfiihren.

Wird wéhrend des Auswiirfelns ein Stein im Home-
board durch das Einsetzen des Gegners geschla-
gen, darf erst dann mit dem Ausspielen fortgefah-

ren werden, wenn wieder alle Steine im Homeboard
sind. Im Unterschied zu den geschlagenen Steinen
werden die herausgewiirfelten Steine auf die Seite
gelegt.

Ende des Spiels und Bewertung:

Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine Steine
herausgewdirfelt hat. Je nach der Lage, in der sich
der Gegner zu diesem Zeitpunkt befindet, spricht
man von einem einfachen, doppelten oder dreifa-
chen Sieg.

® Der einfache Sieg: Wenn der Gegner nur einige
Steine herauswiirfeln konnte.

® Der doppelte Sieg (Gammon): Wenn der Gegner
noch keinen Stein ausspielen konnte.

® Der dreifache Sieg (Backgammon): Wenn der
Gegner noch einen Stein im Homeboard des
Siegers oder auf der Bar hat.

Verdoppeln:

Beim Spielen um Einsatze kann der Einsatz jeweils
verdoppelt werden. Dazu wird der Dopplerwiirfel
benutzt. Nach der Erdffnung des Spiels ist jeder der
beiden Spieler berechtigt, die erste Verdoppelung
anzukindigen. Man wird dies tun, wenn man
glaubt, gegeniuber dem Mitspieler im Vorteil zu
sein. Eine Verdoppelung muss grundsétzlich vor
jedem Wirfeln angekiindigt werden.

Die Verdoppelung wird dadurch angekiindigt, dass
man bei der ersten Verdoppelung den Zahlenwiirfel
mit der 2 nach oben vor den Gegner legt. Kiindigt
Schwarz die erste Verdoppelung an, so kann Wei
die Herausforderung annehmen und weiterspielen
oder aber das Spiel sofort verloren geben, dann tritt
die Verdoppelung nicht in Kraft. Hat WeiB jedoch
die Herausforderung angenommen, und das Spiel-
gliick andert sich, und WeiB meint nun seinerseits
in einer giinstigen Position zu sein, so kann WeiB
den Dopplerwiirfel mit der Zahl 4 nach oben vor
den Gegenspieler legen. Auch dieser kann sich jetzt
entscheiden, ob er die Herausforderung annimmt
und weiterspielt oder aufgibt. Gibt er auf, geht es
nur wie vorher um den zweifachen Einsatz, nimmt
er jedoch die Herausforderung an, hat sich jetzt der
Spieleinsatz bereits auf das Vierfache erhoht. Das
Recht der weiteren Verdoppelung liegt jetzt wieder
bei Schwarz.

Es kann also kein Spieler mehrmals hintereinander
in ununterbrochener Folge verdoppeln, sondern das




Recht der Verdoppelung liegt immer bei dem Spie-
ler, der die vorherige Verdoppelungangenommen
hat. Unabhangig von der vorherigen Verdoppelung
entscheidet zum Schluss noch einmal die Situation
beim Ausspielen (siehe Regel Ausspielen), d.h.,
wenn im Verlauf des Spiels der Dopplerwiirfel be-
reits auf 8 steht, und es wird um den achtfachen
Einsatz gespielt, und einer der Mitspieler gewinnt
das Spiel mit Backgammon, so wird dieser achtfa-
che Einsatz noch einmal durch die Endspielphase
verdreifacht.

PuUff

Puff entspricht in allen wesentlichen Ziigen dem
Backgammon; es gibt jedoch keine Grundaufstel-
lung. Auch hier versucht jeder Spieler seine 15 Stei-
ne so schnell wie moglich in sein letztes Viertel zu
bringen und dann aus dem Brett herauszuwiirfeln.
Gewinner ist, wem dies zuerst gelingt. Das Blockie-
ren von Zacken, das Schlagen und das Wiederein-
setzen geschieht genau wie bei Backgammon.

Zugrichtung und Setzen:

Bei Beginn sind alle Steine auBerhalb des Spiel-
plans und missen erst ins 1. Viertel des betreffen-
den Spielers eingesetzt werden. Die Zacken 1-6
sind das 1. Viertel fiir Schwarz; er zieht von dort
liber 12, 13 bis 24. Die Zacken 24-19 sind das 1.
Viertel flir WeiB; er zieht in entgegengesetzter Rich-
tung. Jeder Spieler wirft mit 2 Wiirfeln. Wer die
hochste Augenzahl wiirfelt, beginnt. Beim Einset-
zen werden keine fortgesetzten Ziige ausgefihrt.
Wirft Schwarz z.B. 4 und 2, so setzt er einen Stein
auf Zacke 4 und einen auf Zacke 2. Erst wenn alle
Steine ins 1. Viertel gebracht worden sind, diirfen
sie von dort aus weitergezogen werden.

Pasch:

Bei einem Pasch-Wurf zahlen nicht nur die oben-
liegenden Augen, sondern auch die, auf denen die
Wiirfel liegen: Bei 1 also 6, bei 2 die 5 usw. Wirft
man z.B. 3 und 3, so kénnen 2 Steine auf Zacke 3
und zwei auf Zacke 4 gesetzt werden. Vom zweiten
Pasch an darf man die geworfenen Zahlen von
Ober- und Unterseite doppelt setzen. AuBerdem
darf man nach jedem Pasch nochmals wiirfeln.

Ziehen:

Sobald alle Steine auf dem Brett sind, wird gezo-
gen, wobei nun auch fortgesetzte Ziige mit einem

Stein erlaubt sind. Die niedrigere Wirfelzahl muss
immer zuerst gezogen werden; ist dies nicht mog-
lich, so darf auch mit der hoheren Zahl nicht gezo-
gen werden. Kann ein Spieler nur mit der niedrige-
ren Zahl ziehen, so verfallt die hohere Zahl. Ebenso
darf er mit der Unterseite eines Pasches nicht zie-
hen, wenn er mit der Oberseite nicht ziehen kann.
Kann er mit der Oberseite eines Pasches ziehen, so
braucht die Unterseite nicht voll ausgenutzt werden.

Ausspielen:

Mit dem Ausspielen darf erst begonnen werden,
wenn alle Steine im letzten Viertel des betreffenden
Spielers stehen. Wie bei Backgammon miissen die
Steine von hoheren Zacken gegebenenfalls nach-
gertickt werden.

] Langes Puff

Eine Variante des normalen Puffs: Beide marschie-
ren in die gleiche Richtung! Hierbei beginnen beide
Spieler bei Zacke 1 und spielen bis Zacke 24. Alle
anderen Spielregeln wie Einsetzen, Ziehen, Schla-
gen, Pasch-Regel und Ausspielen entsprechen der
des vorher beschriebenen Spiels.

| Russisches Puff

Sobald ein Spieler zwei Steine gesetzt hat, kann er
wabhlen, ob er gleich ziehen oder ob er weitere Steine
nachsetzen will. Wenn ein Stein geschlagen worden
ist, muss er erst wieder eingesetzt werden, ehe mit
den tbrigen Steinen weitergezogen werden kann.

(1] Zick-Zack

Bei diesem Spiel wird abwechselnd mit den beiden
Wiirfeln geworfen. Die Aufgabe jedes Spielers ist
es, seine 15 Steine moglichst schnell auf die ersten
6 Zacken zu setzen.

Beispiel:

Beim ersten Wurf mit 3 und 5 setzt der Spieler je
einen Stein auf das dritte und fiinfte Feld. Der Geg-
ner wirft nun 3 und 6. Er darf jetzt den gegneri-
schen Stein von Feld 3 seinem Eigenttimer zuriick-
geben und seinen Stein auf Feld 3 und den zweiten
Stein auf Feld 6 stellen. Solange ein einzelner Stein
auf einem Feld liegt, ist er nicht geschiitzt. Der
Gegner versucht, solche Steine hinauszuwerfen
und diese Felder mit einem, maoglichst aber mit
zwei eigenen Steinen zu besetzen, da ein Feld mit



mindestens zwei Steinen gleicher Farbe vom Geg-
ner nicht mehr angegriffen werden darf.

Bei gleicher Augenzahl auf beiden Wiirfeln kann
dasselbe Feld gleich mit 2 Steinen besetzt werden.
Auf einem Feld konnen beliebig viele Steine glei-
cher Farbe untergebracht werden. Sind alle 15
Steine auf die ersten 6 Felder gesetzt, so werden
sie um die geworfenen Augen vorwarts bewegt,
z.B. bei einem Wurf von 3 und 5 riickt je ein Stein
um 3 bzw. 5 Felder vor oder ein Stein um 8 Felder.

Sind auf diese Weise alle 15 Steine auf den letz-
ten 6 Feldern angelangt, so beginnt das Heraus-
werfen der eigenen Steine. Sitzen zum Beispiel
noch Steine auf dem fiinft letzten Feld, und es
werden 3 und 6 geworfen, so darf der Spieler mit
dem ersten Stein des fiinft letzten Feldes um 3
Felder vorriicken, wahrend er den zweiten Stein
aus dem Spiel nimmt. Das Zusammenziehen der
geworfenen Augenzahlen ist beim Spielen auf
den letzten 6 Feldern nicht gestattet. Ein hinaus-
geworfener Stein muss vom Besitzer stets wieder
eingespielt werden, und das Herauswiirfeln der
eigenen Steine bleibt so lange unterbrochen, bis
etwa hinausgeworfene Steine wieder auf einem
der letzten 6 Felder untergebracht sind. Wer zu-
erst alle Steine herausgewdrfelt hat, ist Sieger.
Durch sinnreiches Blockieren und bedachtes Be-
wegen der eigenen Steine kann der Gegner sehr
behindert werden.

-1 Tric-Trac

In den Grundzligen wird bei diesem Spiel wie bei
Backgammon verfahren; es gelten die gleichen
Regeln fiir das Blockieren von Zacken durch Bén-
der und das Schlagen einzelner gegnerischer Stei-
ne. Der wesentliche Unterschied besteht darin,
dass 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 benutzt
jeder Spieler zuséatzlich eine Spielfigur, die er auf
seiner Seite des Spielplans unter die der Punktzahl
entsprechende Zacke setzt.

Aufstellung und Zugrichtung:

Schwarz setzt alle 15 Steine in drei Tirmen auf
Zacke 1. Seine Zugrichtung ist von 1 {iber 12, 13
bis 24. WeiB setzt alle 15 Steine in drei Tiirmen auf

24. Seine Zugrichtung ist von 24 (iber 13, 12 bis 1.
Die Zacken 1 und 24 sind Start- bzw. Zielfelder;
Steine auf diesen Zacken befinden sich nicht im
Spiel.

Spielbeginn und Ziehen:

Mit 2 Wiirfeln wird darum geworfen, wer das Spiel
eroffnet. Wer den hoheren Wurf erzielt, beginnt und
flhrt seine ersten Ziige nach diesem Wurf aus.
Zunachst mussen alle 15 Steine von der Zacke 1
bzw. 24 ins Spiel gebracht werden, bevor mit den
Steinen weitere Ziige ausgefiihrt werden diirfen.
Es steht den Spielern frei, zwei Steine oder einen
Stein in fortgesetztem Zug ins Spiel zu bringen.
Wiirfelt Schwarz z.B. 4 und 6, so setzt er entweder
einen Stein auf Zacke 4 und einen auf Zacke 6 oder
einen Stein auf Zacke 10. Die Steine miissen auf
den erreichten Zacken stehen bleiben, bis die
Startzacke geraumt ist. Grundsatzlich muss, wenn
maglich, fur beide Wiirfelzahlen ein Zug ausgefiihrt
werden. Die Reihenfolge, in der die Zahlen verwen-
det werden, ist beliebig. Kann nur ein Zug ausge-
flhrt werden, so verfallt der zweite Wurf. Bei Pasch
werden die Wiirfelzahlen nur einfach gesetzt; nach
einem Pasch darf der Spieler noch mal wiirfeln.

Die ,Hucke” Zacke 13 fiir WeiB und Zacke 12 fiir
Schwarz sind die sogenannten Hucken, die beson-
deren Zugbeschrankungen unterliegen. Die eigene
Hucke darf zuerst nur mit einem Band (2 Steinen
zugleich) besetzt werden, also z.B. bei einem Wurf
4 und 2 (Schwarz) mit einem Stein von 10 und ei-
nem Stein von 8. Danach konnen beliebig viele
Steine, auch einzeln, auf der Hucke angehauft wer-
den. Die Steine konnen auch wieder einzeln von der
Hucke weiterziehen bis auf die beiden letzten Stei-
ne; diese miissen zusammen — mit einem Wurf —
von der Hucke abgezogen werden.

Die gegnerische Hucke ist, auch wenn sie unbe-
setzt ist, wie eine durch ein gegnerisches Band
blockierte Zacke zu behandeln; kein Zug darf auf
der gegnerischen Hucke enden. Hat man die eige-
ne Hucke noch nicht besetzt und macht einen Wurf,
mit dem man die Hucke des Gegenspielers beset-
zen konnte, so darf man in die eigene Hucke gehen.
Man darf also mit den betreffenden Steinen einen
Schritt weniger machen, als der Wurf erlaubt hétte.
Dies ist jedoch nur dann gestattet, wenn es nicht
maglich ist, durch diesen Wurf auch mit anderen
Steinen in die Hucke zu gelangen.



Schlagen:

Einzelne gegnerische Steine werden geschlagen
(siehe Backgammon). Geschlagene Steine werden
auf die Startzacke des Gegenspielers zuriickge-
setzt. Der Gegenspieler muss dann als Erstes die-
se Steine wieder ins Spiel bringen, bevor er irgend-
einen anderen Zug ausfiihren darf.

Ausspielen:

Steine konnen jederzeit ausgespielt werden, wenn
ein Wurf vorliegt, der den betreffenden Stein bis
auf die letzte Zacke seiner Spielbahn oder dartiber
hinaus bringt (fiir Schwarz Zacke 24, fiir WeiB Za-
cke 1). Auf diesen Zacken wird nicht geschlagen.

Punktebewertung und Gewinner:

Jeder geschlagene Stein und jeder ausgespielte
Stein erbringen jeweils 1 Punkt. Gelingt es, die
Hucke zu besetzen und auBerdem die fiinf davor
liegenden Zacken auf der eigenen Seite mit Ban-
dern zu blockieren, so hat man die sogenannte
groBe Briicke errichtet, die fiir den Gegenspieler
gin uniiberwindbares Hindernis ist. Die groBe Brii-
cke erbringt 2 Punkte. Solange die groBe Briicke
bei den folgenden Wiirfen des Spielers noch gehal-
ten werden kann, erzielt er damit jeweils nochmals
2 Punkte. Sobald ein Spieler —auch mit dem ersten
seiner beiden Ziige — 12 Punkte erreicht oder tiber-
schritten hat, hat er die Partie gewonnen. Ist der
Gegenspieler mit seiner Markierungsfigur noch
nicht (iber 6 gekommen, so zahlt der Sieg doppelt,
ist er nicht (iber 2, dreifach, und hat er noch gar
keinen Punkt, vierfach.

Fortgesetzte Spielrunde:

Tric-Trac wird haufig in fortgesetzten Runden ge-
spielt, in der Regel dann tiber 12 Partien zu je 12
Punkten. Der Gewinner kann verlangen, dass die
nachste Partie wieder vollig neu mit der Grundauf-
stellung begonnen wird, oder dass die nachste
Partie aus der erreichten Situation heraus fortge-
setzt wird. Wird die Partie fortgesetzt, so darf der
Gewinner die zuvor Giber 12 hinaus erzielten Punk-
te sofort fiir die neue Partie in Anrechnung bringen.
Wird mit neuer Aufstellung begonnen, so verfallen
iiberschiissige Punkte.

Bei einer fortgesetzten Partie werden zundchst
alle Steine ausgespielt und dann zusammen wie-
der in drei Tlirmen auf die Startzacke gesetzt; dies

gilt nicht als Zug. AnschlieBend setzt der betref-
fende Spieler sein Spiel wie bei einem volligen
Neubeginn fort.

Spiele auf dem
Dame-Sspieiplian

Gespielt wird zu zweit mit je 12 weiBen und 12
schwarzen Spielsteinen. Durch Auslosen wird be-
stimmt, wer WeiB und damit das Recht des ersten
Zugs erhalt.

Das Brett wird so gelegt, dass jeder Spieler ein
dunkles Eckfeld zur Linken hat. Mit den Steinen
belegt jeder alle dunklen Felder der ersten drei Rei-
hen vor sich.

Ziel des Spiels ist es, alle Steine des Gegners zu
schlagen (aus dem Spielfeld zu nehmen) oder
einzukesseln, so dass sie nicht mehr ziehen kon-
nen. Abwechselnd ziehen die Spieler mit einem
Stein um ein Karo auf das nachste freie Feld. Es
darf nur vorwarts gezogen werden und nur auf
schwarzen Feldern, also stets in schrager Rich-
tung. Geschlagen wird ein Stein, wenn er unmit-
telbar vor einem Gegner steht und hinter ihm in
gleicher Linie ein Feld frei ist. Man springt dann
tiber den zu schlagenden Stein, landet auf dem
freien Feld dahinter und nimmt den geschlagenen
Stein vom Feld. Landet der Schlagstein erneut vor
einem Gegner, hinter dem ein Feld frei ist, wird
weiter geschlagen, auch in Zickzack-Richtung,
aber stets nur vorwdrts. Es muss geschlagen
werden. Ubersieht ein Spieler eine Schlagmdg-
lichkeit und fiihrt einen anderen Zug aus, kann
der Gegner eine Korrektur verlangen oder den
Stein mit der Schlagmadglichkeit ,blasen®, d.h.
vom Spielbrett nehmen. Hat ein Stein durch Zug
oder durch Schlagen ein Feld der gegentiberlie-



genden letzten Reihe erreicht, wird er zur Dame.
Man legt einen geschlagenen Stein gleicher Far-
be auf ihn. Ein Spieler kann auch mehrere Damen
haben. Die Dame bewegt sich ebenfalls nur iiber
dunkle und freie Felder, aber vorwérts und riick-
warts und in der eingeschlagenen Richtung be-
liebig weit. Und auch sie muss jeden alleinstehen-
den gegnerischen Stein auf ihrer Linie schlagen,
muss aber nicht auf dem néchsten freien Feld
hinter ihm landen, sondern kann in gleicher Rich-
tung ber weitere freie Felder ziehen und gege-
benenfalls weiterschlagen. Sie muss ebenfalls
wie jeder andere Stein geschlagen werden, wenn
der Gegner die Maglichkeit dazu hat. Eigene Stei-
ne dirfen nie tbersprungen werden. Das Spiel ist
entschieden, wenn einer keine Steine mehr hat
oder seine Steine so eingeschlossen sind, dass
er nicht mehr ziehen kann.

! Polnische Dame

Diese Variante des Dame-Spiels ist auch als ,Fran-
z0sische Dame*” bekannt. Es gelten dieselben Re-
geln wie beim Dame-Spiel mit folgenden Abwei-
chungen: Die einfachen Steine diirfen ebenfalls nur
vorwarts ziehen, aber beliebig vor- und riickwarts
schlagen. Auch hier besteht Schlagzwang, und
zwar missen in einem Zug (auch Zickzack oder
vor- und riickwarts) alle Steine genommen werden,
die zu schlagen sind. Kommt also jemand durch
Schlagen auf die gegnerische Endreihe und kann
rickwérts weiterschlagen, so muss er es tun und
erhalt keine Dame, falls er nicht mit einem weiteren
Schlagsprung erneut die Endreihe erreicht.

' Englische Dame

Bei dieser Dame-Variante gelten alle Regeln des
Dame-Spiels mit folgender Abweichung: Die Dame
darf in jede Richtung ziehen, also nicht nur schrag
auf den schwarzen Feldern vor- und riickwarts,
sondern auch beliebig geradeaus oder nach links
und rechts. Sie muss aber stets auf einem schwar-
zen Feld landen. Ubersprungene gegnerische Stei-
ne sind geschlagen. Aber auch hier diirfen nur
einzelne, freistehende Gegner-Steine tibersprungen
werden.

(7 Schlagdame

Bei dieser lustigen Dame-Abart ist derjenige Sie-
ger, der zuerst alle Steine verloren hat. Man muss

also die eigenen Steine dem Gegner so zuspielen,
dass er moglichst viele schlagen muss, denn auch
hier besteht Schlagzwang. Ansonsten gelten bei
dieser ,verkehrten Dame“ die normalen Dame-
Spielregeln.

Das Dame-Brett wird so (ibereck gelegt, dass bei-
de Spieler ein dunkles Eckfeld vor sich haben. Der
eine erhalt neun weiBe, der andere neun schwar-
ze Steine. Sie werden so auf die dunklen Felder
gelegt, dass ein Dreieck mit der Spitze im Eckfeld
entsteht. Ziel des Spiels ist es, mit den eigenen
Steinen die neun anfangs vom Gegner besetzten
Felder zu erreichen. Es ahnelt also Halma. Es wird
abwechselnd mit einem Stein gezogen, und zwar
nur vorwarts oder seitwarts auf das nachste dunk-
le Feld, also niemals riickwarts oder auf ein wei-
Bes Feld. Gegnerische Steine diirfen iibersprungen
werden, wenn man direkt davor steht und das Feld
dahinter frei ist. Steht man dann erneut vor einem
freien Gegnerstein, darf weitergesprungen wer-
den. Geschlagen wird aber nicht, d.h., die tber-
sprungenen Steine bleiben auf dem Spielfeld. Ei-
nen Zwang zu springen gibt es nicht. Eigene
Steine diirfen aber nie tibersprungen werden. Wer
als Erster die neun Eckfelder des Gegners besetzt
hat, ist Sieger.

| Wolf und Schafe

Durch Auslosen wird ermittelt, wer den Wolf spielt.
Er bekommt einen einzigen schwarzen Stein. Der
andere erhalt 4 weiBe Steine als Schafe und stellt
sie auf die dunklen Felder seiner Grundlinie. Der
Wolf darf zu Beginn auf ein beliebiges anderes
dunkles Feld gestellt werden.

Gezogen wird stets schrdg, also nur auf den dunk-
len Feldern. Die Schafe diirfen dabei nur vor-
waérts, der Wolf vor- und riickwarts ziehen, beide
aber stets nur um ein Feld und immer abwech-
selnd.

Ziel der Schafe ist es, den Wolf so einzukreisen,
dass er nicht mehr davonlaufen kann. Der Wolf
hingegen versucht, die Reihe der Schafe an einer
Liicke zu durchbrechen und hinter sie zu gelangen.
Schafft er das, ist er der Sieger, denn die Schafe
dirfen ja nicht riickwarts ziehen.




() Mauern

Man spielt auf dem Dame-Brett mit 12 scharzen
und 12 weiBen Steinen. Es wird die tbliche Dame-
Aufstellung genommen. Es darf nur gezogen wer-
den, weder gesprungen noch geschlagen. Ziel des
Spiels ist es, die gegnerischen Steine einzumau-
ern, d.h. von den (ibrigen Steinen zu trennen und
bewegungsunfahig zu machen. Dieser Stein darf
dann vom Spielfeld genommen werden.

1) Ppyramiden-Dame
Beide Spieler erhalten je 10 gleichfarbige Steine

und setzen sie folgendermaBen auf das Spiel-
feld:

® Schwarz setzt auf:
A1 -C1-E1-G1,B2-D2-F2,C3-E3undD4.

= WeiB setzt auf:
B8 -D8-F8-H8,C7-E7-G7, D6 - F6 und E5.

Gespielt wird ausschlieBlich auf den dunklen Fel-
dern. Es geht darum, die eigene Pyramide Zug um
Zug abzubauen und auf der gegenuberliegenden
Seite wieder aufzubauen.

Man darf dabei um einzelne Felder vorriicken oder
eigene oder gegnerische Steine tiberspringen, und
zwar entweder in einem Sprung oder in einer Serie
von Spriingen. Ubersprungene Steine werden nicht
geschlagen, sie bleiben auf dem Brett. Sieger ist,
wer seine Pyramide als Erster wieder aufgebaut
hat.

11 1iralienische Dame
Genau wie bei der deutschen Dame werden bei
dieser Spielart, die Ende des 16. Jahrhunderts be-
kannt wurde, je 12 Steine gesetzt. Die Steine diir-
fen sich auch hier nur vorwarts bewegen. Es gelten
jedoch folgende Zusatzregeln:

1) Die Damen kdnnen nur von den gegnerischen
Damen geschlagen werden, jedoch nicht von
den einfachen Spielsteinen. Natiirlich vorwarts
und riickwarts!

2) Schilagen ist Pflicht! Sind mehrere Moglichkeiten
des Schlagens vorhanden, gilt folgende Regel:
Es muss immer der Stein und der Weg gewahlt
werden, bei dem man die meisten gegnerischen
Steine schlagen kann.

&
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Dieses uralte und weltweit bekannte konigliche
Spiel bietet so viele Mdglichkeiten der Kombination,
dass wir hier nur die Anfangsgriinde fir den Laien
erklaren konnen. Alles Weitere lernt man am bes-
ten im Spiel mit einem erfahrenen Gegner.

Durch Auslosen wird bestimmt, wer WeiB und da-
mit das Recht des ersten Zuges hat. Er erhélt die
16 weiBen, der andere die 16 schwarzen Schach-
figuren. Die 8 gleichformigen, kleinen Schachfigu-
ren sind Bauern, die anderen 8 Schachfiguren
nennt man Figuren: 2 Tirme (mit dem Zinnen-
kranz), 2 Springer (mit Pferdekopf), 2 Ldufer
(schlanke Figuren), eine Dame (hoher als die Lau-
fer) und einen Konig (mit Kreuz auf dem Haupt).

Das Schachbrett (Dame-Brett) wird so hingelegt,
dass jeder Spieler ein dunkles Eckfeld zur Linken
hat. Auf die beiden Eckfelder links und rechts stellt
man die Tiirme, daneben zur Mitte hin die beiden
Springer, einen links, einen rechts, danach die bei-
den Laufer und in die Mitte Dame und Konig. Dabei
steht die weiBe Dame stets auf einem weiBen Feld,
die schwarze Dame auf einem dunklen, so dass alle
gegnerischen Figuren einander genau gegeniber-
stehen. Vor diese 8 Figuren werden die 8 Bauern in
die zweite Reihe nebeneinandergestellt (siehe Ab-
bildung). Die Bauern und die Figuren haben unter-
schiedliche Bewegungsfreiheit. Die Bauern dirfen
nur vorwarts gehen. Von ihrem Ausgangspunkt aus
konnen sie um ein oder zwei Felder in gerader
Richtung ziehen, danach nur noch um je ein Feld
pro Zug, aber immer nur auf und tiber freie Felder.

Auch die Figuren (auBer den Springern) dtrfen nur
auf und iber freie Felder ziehen, aber sowohl vor-
als auch riickwarts. Der Turm zieht nur waagerecht
tiber die Reihen 1 bis 8 oder senkrecht tiber die
Linien a bis h beliebig weit. Die Laufer ziehen eben-
falls beliebig weit iiber freie Felder, aber in schrager



Richtung. Sie bleiben also stets auf der Feldfarbe,
die sie anfangs innehatten. Die Dame ist gewisser-
maBen die Kombination aus Turm und Laufer und
damit die stéarkste, schlagkréaftigste Figur: Sie zieht
beliebig tiber freie Felder in jeder Richtung, schréag,
senkrecht oder waagerecht, muss aber, wie alle
bisher genannten Figuren, die einmal eingeschla-
gene Richtung einhalten. Die Springer sind die
einzigen Figuren, die wahrend eines Zuges die
Richtung andern und eigene oder gegnerische
Schachfiguren tberspringen konnen: Sie ziehen
stets um ein Feld in gerader und um ein weiteres
in schréger Richtung, und zwar ebenfalls nach allen
Seiten. Der Konig, um den sich schlieBlich alles
dreht, darf sich nach allen Richtungen bewegen,
vorwarts, rickwarts, schrag oder gerade, aber
stets nur um ein einziges Feld.

Zur Eroffnung des Spiels werden gewohnlich die
Bauern vor den beiden Damen oder vor den Koni-
gen bewegt. Man kann aber auch mit anderen
Bauern oder mit einem Springer beginnen. In der
Anfangsphase versucht man seine Bauern und Fi-
guren in moglichst glinstige Positionen fiir den
Angriff auf den gegnerischen Konig zu bringen.
Dabei trachtet man danach, den Gegner zu schwa-
chen, indem man ihm Schachfiguren raubt: Kann
eine Schachfigur im Rahmen ihrer Zugmaglichkei-
ten auf ein Feld ziehen, das von einem Gegner
besetzt ist, so wird die gegnerische Schachfigur
geschlagen und aus dem Spiel genommen. Alle
Figuren schlagen in ihrer normalen und oben be-
schriebenen Zugrichtung, die Bauern aber, die
sonst stets geradeaus ziehen, dirfen nur schrig
nach links oder rechts schlagen und wie beim Zie-
hen nur vorwérts. Bei jedem Schlagen muss be-
achtet werden, ob die gegnerische Schachfigur
nicht ,gedeckt” ist, d.h., ob der Gegner nicht im
nachsten Zug seinerseits die feindliche schlagende
Schachfigur schlagen konnte.

Da kein Schlagzwang besteht, wird man auf das
Rauben vor allem dann verzichten, wenn man da-
durch postwendend eine eigene starkere Schach-
figur verlieren wirde. Wird eine Schachfigur auf ein
Feld gestellt, von wo aus sie den gegnerischen
Konig unmittelbar bedroht (ihn also im néchsten
Zug schlagen konnte), so muss Schach geboten
(angesagt) werden. Der Gegner ist dann verpflich-
tet, seinen Konig zu schiitzen, indem er mit ihm auf
ein anderes Feld zieht oder zwischen ihn und die

bedrohende Schachfigur eine eigene Schachfigur
stellt oder den feindlichen Angreifer schldgt. Ist ihm
nichts davon maglich, so ist ,matt“ geboten und
die Partie darf nicht geschlagen werden; das aus-
weglose Schachmatt beendet das Spiel. Daraus
folgt, dass der Konig nie auf ein Feld ziehen darf,
das von einem Gegner beherrscht wird, d.h. beim
nachsten Zug von ihm erreicht werden kénnte.

Eine Besonderheit sei noch erwéhnt: die Rochade.
Damit bringt man seinen Konig aus der anfangli-
chen Position in der Mitte an eine der beiden Sei-
ten. Man flihrt ihn dabei um zwei Felder (einzige
Ausnahme!) nach links oder rechts und springt mit
dem nachststehenden Turm iber den Konig auf das
angrenzende Feld. Eine Rochade ist allerdings nur
maglich, wenn Konig und Turm noch nicht bewegt
wurden, wenn alle Felder zwischen ihnen frei sind
und keines davon durch eine feindliche Schachfigur
bedroht ist. Beherrscht man diese Anfangskennt-
nisse, so lernt man alles Weitere (und das ist noch
viel) leichter im Spiel mit einem Gegner, der Schach
kennt, als von einer Spieleanleitung.

~r] Rauberschach

Eine gute Mdglichkeit fiir Anfanger, die verschiede-
nen Zugmaglichkeiten der Bauern und Figuren in
den Griff zu bekommen, ist dieses Raubspiel, das
fUr Schach das Gleiche ist wie Schlagdame fiir das
Dame-Spiel. Fir das Aufstellen, Ziehen und Schla-
gen gelten die genannten Regeln des Schachs. Ziel
des Spiels ist es aber, moglichst rasch alle eigenen
Schachfiguren zu verlieren. Man kann dabei einen
Schlagzwang vereinbaren: Jede Mdglichkeit zu
schlagen muss also vom Gegner ausgenutzt wer-
den. Schach wird nicht geboten. Der Konig kann
also wie jede andere Schachfigur geschlagen wer-
den. Das Spiel geht in jedem Falle so lange weiter,
bis ein Gegner keine Figuren und Bauern mehr hat
und damit zum Sieger geworden ist. Starke Figuren
wie Dame oder Tiirme bietet man dabei dem Geg-
ner moglichst bald zum Opfer an.

~L Maharadsche-
Schach

Der Spieler mit den weiBen Figuren stellt seine
Schachfiguren wie beim Schach auf. Der Gegen-
spieler erhdlt lediglich einen Konig (Maharadscha
genannt), der am Anfang des Spiels auf einem frei-




en Feld seiner Wahl platziert wird. Der schwarze
Maharadscha kann wie ein Pferd springen und wie
ein Konig ziehen.

Gewonnen hat, wer den gegnerischen Konig zuerst
schachmatt gesetzt hat. Die Partie ist unentschie-
den, wenn kein Spieler ein Schachmatt bieten
kann.

Bienenhausschach

Es gelten dieselben Regeln wie beim Schach, mit
der Ausnahme, dass alle geschlagenen Schachfi-
guren sofort wieder eingesetzt werden von dem
Spieler, der sie geschlagen hat. Und zwar auf ir-
gendeinem freien Feld, so dass sie die Schachfigu-
ren des Spielers, dem sie weggenommen wurden,
behindern bzw. den Konig weniger gut schiitzen
konnen. Lediglich die Laufer missen auf einen
Platz derselben Feldfarbe gesetzt werden, auf dem
sie geschlagen wurden.

Spiele auf dem
Mouhle-Spielplian

£ mMihnle

Man spielt zu zweit mit neun weiBen und neun
schwarzen Spielsteinen. Wer WeiB hat, beginnt und
setzt einen Stein auf einen der Eck- oder Kreuzungs-
punkte des Mihle-Plans. Danach setzt Schwarz,
und so geht’s abwechselnd weiter, bis jeder seine 9
Steine gesetzt hat. Schon beim Setzen versucht
man, 3 Steine nebeneinander auf eine Seitenlinie
von einem der drei Quadrate oder auf eine der vier
Verbindungslinien zu bringen und so eine Miihle zu
bauen. Der Gegner verhindert dies nach Mdglichkeit,
indem er rechtzeitig einen Stein dazwischensetzt.

Nach dem Setzen wird gezogen. Abwechselnd zieht
jeder mit einem beliebigen Stein auf einen angren-
zenden freien Punkt und versucht auch dabei, Miih-

len zu schlieBen oder gegnerische Mihlen zu ver-
hindern. Sobald ndmlich ein Spieler eine Mihle
geschlossen hat, darf er dem Gegner einen beliebi-
gen Stein vom Feld nehmen, jedoch nicht aus einer
geschlossenen Miihle. Eine Miihle wird gedffnet,
indem man einen ihrer 3 Steine wegzieht. Jetzt ist
sie fiir den Gegner angreifbar. Mit dem néchsten Zug
kann die Miihle aber wieder geschlossen werden.
Besonders vorteilhaft ist eine Zwickmihle: Durch
Verschieben nur eines Steins wird eine Miihle geoff-
net und gleichzeitig eine zweite geschlossen. Man
kann dann mit jedem Zug einen Stein des Gegners
nehmen.

Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine hat, darf er,
anstatt zu ziehen, mit einem Stein auf jeden belie-
bigen freien Punkt springen. Verliert er aber noch
einen weiteren Stein, hat er verloren, da er nun
keine Miihle mehr zustande bringen kann. Ein Spie-
ler kann auch mit mehr als 3 Steinen verlieren,
wenn er vom Gegner so eingemauert wurde, dass
er nicht mehr ziehen kann.

F] Das Leiterspiel

S S8

Jedes Jahr zur Erntezeit stehen viele Leitern im
Dorf und in den Garten. Fiir die Kinder ist es nattir-
lich ein RiesenspaB, ein Hindernisrennen (ber alle
Leitern zu veranstalten. Wollt Ihr bei diesem SpaB
mitmachen? Das Leiterspiel ist fiir 2 - 4 Mitspieler.
Jeder Mitspieler erhélt eine andersfarbige Figur. Es
wird reihum gewiirfelt. Wer die hochste Augenzahl
wiirfelt, darf anfangen. Je nach geworfener Augen-
zahl kann man vorriicken. Trifft man auf eine Leiter
(roter Kreis), geht’s sofort entweder aufwarts oder
abwarts! Dies gilt jedoch nur fir den Mitspieler, der
genau auf einen roten Kreis trifft. Wiirfelt man z. B.
am Anfang eine 5, dann interessiert einen der rote
Kreis 3 nicht. Kreis 3 ist tibrigens die einzige Aus-
nahme: Wer sich gleich nach dem Start ein Eis
kaufen mochte, muss zwei Runden aussetzen. Vor



dem Ziel: Steht man z.B. auf Kreis 97 und wiirfelt
statt einer 2, die man haben misste, um direkt ins
Ziel zu kommen, eine 6, muss man die restlichen
vier Augen zuriicklaufen, auf Kreis 95. Gewinner
ist, wer zuerst genau auf Kreis 99 ankommt!

' Dos Géansespiel

In diesem munteren Wiirfelspiel geht es um die
Gans. Wenn auch die Erlebnisgeschichte der Gans
etwas abenteuerlich anmutet, so spornt sie doch
an, einmal nachzuspielen, was sich im Leben die-
ses Federviehs so alles abspielt. Das Gansespiel
ist ein Spiel fiir 2 - 4 Personen ab 4 Jahren. Jeder
Spieler bendtigt eine Spielfigur in der Farbe seiner
Wahl; auBerdem braucht man einen Wiirfel. Die
Spieler kommen reihum im Uhrzeigersinn an die
Reihe. Wer die hochste Zahl wiirfelt, beginnt. In
seinem Zug wiirfelt der Spieler einmal und bewegt
seine Spielfigur beginnend auf Feld 1 um die ange-
gebene Anzahl an Feldern fort. Landet er auf einem
Ereignisfeld, muss er nachschauen, was ihm dort
passiert. Das Ereignis tritt sofort in Kraft. Anschlie-
Bend fahrt der Spieler zu seiner Linken mit der
Runde fort.

Ereignisse:

3: Bocksprung
Du darfst auf das Feld vor dem nachsten
Spieler vorriicken.

6: Briicke
Du kannst den Fluss auf der Briicke iiberque-
ren. Riicke bis Feld 12 vor.

15: Vogelkifig

Der Vogel, den du im Kafig bei dir hattest, ist
ausgeflogen. Um ihn wieder einzufangen,
musst du auf Feld 10 zuriick.

19: Hotel

Miide von der anstrengenden Reise legst du
dich im Hotel fiir die Nacht zur Ruhe. du musst
einmal aussetzen.

26: Wiirfelfeld
Bist du mit einer ,,3“ oder ,,6“ hier gelandet,
darfst du gleich noch einmal wiirfeln.

31: Brunnen
Du darfst erst weiter ziehen, wenn du eine ,,6“
gewdirfelt hast.

39: Treppe
Du ungeschickter EntenfuB! Du bist die Treppe
hinuntergefallen und musst zurtick auf Feld 33.

42: Labyrinth

Jetzt hast du dich auch noch im Labyrinth
verlaufen.

Gehe zuriick auf Feld 30!

52: Gefangnis

Dass du jetzt auch noch ins Gefangnis
musst?!...

Hier musst du zweimal aussetzen!

58: Grab

Eigentlich ware dein Leben ja beendet. Aber wie
es das Spiel einmal will, darfst du wieder auf
Feld 1 beginnen.

63: Sonnenaufgang

Bravo! Du hast es geschafft. Du hast ein wahres
Génseleben hinter dich gebracht — mit all seinen
Hohen und Tiefen. Bist du als Erster hier ange-
kommen, hast du das Spiel gewonnen.

Gansefelder:
Beendet ein Spieler seine Bewegung auf einem
Gansefeld, so darf die Figur nochmals um die
zuvor gewdirfelte Zahl vorgeriickt werden. Géan-
sefelder sind Ereignisfelder auf denen eine Gans
abgebildet ist.

Spielende:
Das Spiel endet, wenn einer der Spieler das Zielfeld
(63) erreicht oder tberschritten hat.

Er hat das Spiel gewonnen.




Worfelspiele

Im Allgemeinen gelten folgende Grundregeln:

= Es wird mit dem Becher gewiirfelt.

m Vor dem Wurf sind die Wiirfel gut zu
schiitteln.

= Mit dem eigentlichen Spiel beginnt, wer
zuvor die hochste Augenzahl geworfen hat.

m Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder
gibt also die Wirfel an seinen linken
Nachbarn weiter.

m Jeder fiillt den Becher eigenhandig, weil
das angeblich Gliick bringen soll.

m Stehen Wiirfel auf der Kante, lehnen sie
sich irgendwo an (es brennt) oder sind sie
vom Tisch gefallen, muss der Wurf
wiederholt werden.

Kniffel®

Kniffel®

Gewinnkarte

Fiir jeden Spieler ist auf dem Kniffel-Block eine
Spalte vorgesehen, in der seine Ergebnisse einge-
tragen werden. In jeder Runde muss jeder Mitspie-
ler in einem der 13 Kastchen eine Eintragung ma-
chen. Dies sollte maglichst die Summe der

gewiirfelten Augen sein, aber —wenn’s knifflig wird
— ist leider auch mal eine Null dabei. ..

Spielverlauf

Die Spieler sind reihum einmal pro Runde mit dem
Wiirfeln an der Reihe. Dabei kdnnen sie bis zu drei-
mal wiirfeln. Der erste Wurf erfolgt mit allen fuinf
Wiirfeln.

Danach kann der Spieler sich entscheiden, mit wie
vielen Wiirfeln er beim 2. und 3. Versuch wiirfeln
mochte. Dabei lasst er die Wiirfel, die er behalten
mochte, vor sich liegen, und wirfelt nur mit denen,
die ihm ,,nicht gefallen“. So kann er versuchen, sein
Ergebnis mit dem 2. und 3. Versuch zu verbessern.
Er kann aber auch auf einen oder beide Zusatzwiirfe
verzichten. Spatestens nach dem dritten Wurf muss
der Spieler sein Wurfergebnis in den Kniffel-Block
eintragen lassen. Erflillt der Wurf keine der Bedin-
gungen fiir die Kastchen, wird ein beliebiges Kast-
chen ,gestrichen (= eine Null wird eingetragen).

Die Punkte

Der Kniffel-Block ist unterteilt in einen oberen und
einen unteren Teil. Im oberen Teil sind die Kastchen
fiir Einsen, Zweien, Dreien, Vieren, Fiinfen und
Sechsen. EntschlieBt sich ein Spieler, sein Wiirfel-
ergebnis hier eintragen zu lassen, zahlt er alle ge-
wiirfelten gleichen Zahlen zusammen und der
Schreiber tragt das Ergebnis in das entsprechende
Kastchen ein.

Beispiel:
Nina hat drei Fiinfen und zwei Dreien gewiirfelt.
Sie hat nun vier Moglichkeiten:

= 15 Punkte. Im oberen Teil in ihrem Kastchen
fiir die Fiinfen (Die Wiirfel, die andere Zahlen
zeigen, werden nicht gezahit.)

= 6 Punkte. Im oberen Teil in ihrem Késtchen
fiir die Dreien

m 21 Punkte. Im unteren Teil in ihrem Kést-
chen flir Dreierpasch

®m 25 Punkte. Im unteren Teil in ihrem Kéast-
chen fiir Full-House

Bonus

Um den Bonus von 35 Punkten zu bekommen,
miissen die Spieler mindestens 63 Punkte im ge-
samten oberen Teil zusammenaddiert erreichen.



Dreierpasch:

Mindestens drei gleiche Zahlen. Alle Augen des
Wurfes (nicht nur die der gleichen Zahlen) werden
zusammengezahlt.

(6)(6)(6)(3)(1) = 22 Punkte

Viererpasch:
Mindestens vier gleiche Zahlen. Auch hier wer-
den alle Augen des Wurfes zusammengezahlt.

(3)(3)(8)(3)(5) = 17 Punkte

Full-House:

Drei gleiche und zwei gleiche, andere Zahlen
(z.B. drei Vieren und zwei Dreien). Fir ein Full-
House gibt es pauschal 25 Punkte.

(4)(4)(4)(3)(3) = 25 Punkte

Kleine StraBe:

Eine Folge von vier aufeinander folgenden Wiir-
feln. Der fiinfte Wiirfel kann eine beliebige Zahl
zeigen (z.B. 1, 2, 3, 4, 3). Eine Kleine StraBe
bringt pauschal 30 Punkte.

(1)(2)(3)(4)(3) = 30 Punkte

GroBe StraBe:

Eine Folge von fiinf aufeinander folgenden Wiir-
feln (z.B. 2, 3, 4, 5, 6). Eine GroBe StraBe bringt
40 Punkte.

(2)(3)(4)(5)(6) = 40 Punkte

Kniffel®:
5 gleiche Zahlen. Ein Kniffel® bringt 50 Punkte.

(5)(5)(5)(5)(5) = 50 Punkte

Chance:

Gibt dem Spieler die Mdglichkeit, einen miss-
gliickten Wurf, der keine Bedingung erflillt,
trotzdem als Punkte in seinem Chancefeld gut-
schreiben zu lassen. Alle Augen des Wurfes
werden zusammenaddiert.

Zweiter, dritter usw. Kniffel®:
Fiir jeden zweiten und weiteren Kniffel® eines Spie-
lers hat er zwei Moglichkeiten:

Kniffel® als Joker:

Hat der Spieler bereits einen Eintrag sowohl in sei-
nem Kniffelfeld als auch in dem betreffenden Zah-
lenfeld (im oberen Teil), dann darf er diesen Wurf
flir jeden anderen Wurf seiner Wahl im unteren Feld
einsetzen. Der Spieler kann sich z.B. 40 Punkte fiir
eine Maxi Serie (GroBe StraBe) gutschreiben las-
sen. Sind allerdings alle Kastchen im unteren Be-
reich besetzt, muss der Spieler im oberen Bereich
ein Feld ,streichen”.

Kniffel® fiir 50 Zusatzpunkte:

Hat ein Spieler bereits einen Eintrag in seinem Knif-
felfeld, wahrend sein entsprechendes Zahlenfeld
(oberer Teil) noch frei ist, erhalt er 50 Zusatzpunk-
te. Er tragt die entsprechenden Punkte (z.B. bei
einem 5er Kniffel®: 25 Punkte) im Zahienfeld im
oberen Teil ein und notiert weitere 50 Punkte auf
der Riickseite des Kniffelblocks unter seinem Na-
men.

Spielende

Das Spiel endet, sobald das letzte Kastchen beim
letzten Spieler ausgefiillt ist. Nun werden alle
Punkte (Boni nicht vergessen) zusammengerech-
net. Der Spieler mit den meisten Punkten ist der
Sieger.




Spiele mit
einem Waorfel

£l Jule (b 2 spielerm

Reihum wird gewiirfelt. Es kommt darauf an, so
schnell wie moglich alle Augenzahlen von 1 bis 6
zu werfen. Und zwar in der richtigen Reihenfolge.
Wer eine 1 wiirfelt, schreibt sie auf. Fallt bei sei-
nem nachsten Wurf eine 2, schreibt er sie darunter,
usw. bis zur 6. Dann werden die Zahlen bei ent-
sprechenden Wirfeln in fallender Reihenfolge von
6 bis 1 wieder ausgestrichen. Sieger ist, wer zuerst
alle Zahlen aufschreiben und dann wieder durch-
streichen konnte.
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£l Stumme Jule

(ab 2 Spielern)
Dieses Spiel wird wie Jule gespielt; mit einer Aus-
nahme: Es darf wahrend des ganzen Spiels nicht
gesprochen werden. Wer dennoch redet, muss
wieder ganz von vorne anfangen.

£Z] Hin und her
(ab 2 Spielern)

Jeder Spieler schreibt die Ziffern von 1 bis 6 unter-
einander auf ein Papier. Reihum wird gewiirfelt. Die
geworfene Augenzahl wird durchgestrichen. Ist
diese Ziffer aber bereits gestrichen, muss sie wie-
der neu angeschrieben werden. Gewonnen hat, wer
zuerst alle Ziffern durchstreichen konnte.

£7] Plus-Minus

(ab 2 Spielern)
Jeder Spieler wiirfelt neunmal hintereinander. Je-
der dritte Wurf wird subtrahiert, also Wurf 1 + Wurf
2 - Wurf 3 + Wurf 4 + Wurf 5 - Wurf 6 + Wurf 7+
Wurf 8 - Wurf 9. Wer einen Minuswert erreicht, darf
weitermachen.

£7) Hohe Hausnummer
(ab 2 Spielern)

Es kommt darauf an, die hochste Hausnummer zu

erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem muss er

sofort entscheiden, ob die gewiirfelte Augenzahl

an die Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer

dreistelligen Hausnummer kommen soll. Wer an-
fangs eine 1 wirft, wird sie an die Einerstelle set-
zen. Wer zu Beginn eine 6 wiirfelt, wird sie an die
vorderste Stelle der Hausnummer schreiben.

£7-] Die bose Eins

Jeder wiirfelt reihum jeweils fiinfmal. Die Summe
der geworfenen Augen wird notiert. Wer jedoch
eine 1 wirfelt, scheidet sofort aus. Nur die bis da-
hin addierte Summe gilt. Der Spieler mit der hochs-
ten Gesamtsumme ist Sieger.

] Die bose Drei

Jeder darf beliebig oft hintereinander wiirfeln. Die
geworfenen Augen werden addiert. Wer dabei aber
eine 3 wirft, verliert alle erreichten Punkte und
scheidet aus. Gewonnen hat, wer nach einer Run-
de die hochste Augenzahl erreicht hat. Der letzte
Spieler hat den Vorteil, sich nach den Ergebnissen
seiner Mitspieler richten zu kénnen. Deshalb be-
ginnt bei jeder Runde ein anderer Spieler.

(1] Auf und ab

Jeder hat 7 Wirfe hintereinander. Wurf 1 und Wurf
2 werden zusammengezahlt, Wurf 3 davon abgezo-
gen, Wurf 4 wieder addiert, Wurf 5 wieder subtra-
hiert, Wurf 6 wieder dazugezahlt und Wurf 7 noch
einmal abgezogen. Wer bei den Zwischensummen
auf einen Minuswert kommt, muss ausscheiden.
Sieger ist der Spieler mit dem besten Endergebnis.

Spiele mit
Zzwei Worfeln
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E7 ) Himmel und Hélle

Die Rundenzahl festlegen und reihum wiirfeln. Bei
jedem Wurf werden die oben liegenden Augen
(Himmel) als Zehner, die unten liegenden Augen
(Holle) als Einer gerechnet. Hat z.B. jemand eine 6
und 2 gewdirfelt, wird so gezahlt: 1. Wiirfel 6 oben
=60, 1 unten = 1, zusammen = 61; 2. Wiirfel 2
oben = 20, 5 unten = 5, zusammen = 25; die Sum-
me beider Wiirfel ist dann 61 + 25 = 86. Wer nach
der festgelegten Rundenzahl das hochste Gesamt-
ergebnis hat, gewinnt.



] Punkte Ioschen

Ein altes Landsknecht-Spiel. Im ersten Durchgang
malt jeder, der in einer Runde die niedrigste Augen-
zahl erreichte, mit Kreide einen Punkt vor sich auf
die Tischplatte. Nach 10 Runden stehen also 10
Punkte auf dem Tisch. Im zweiten Durchgang er-
folgt das Loschen: Wer die hochste Augenzahl er-
reichte, darf einen Punkt ausloschen. Gewonnen
hat, wer zuerst alle seine Punkte geloscht hat. Wer
nach dem ersten Durchgang keinen Punkt bekam,
darf bei der Loschrunde nicht mitspielen. Er kann
also nicht mehr gewinnen. (Anstatt Kreide und
Tischplatte kann man heutzutage natirlich Stift
und Papier nehmen.)

| Kreuze Ioschen

Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier. Dann
wird reihum mit zwei Wirfeln geworfen. Jeder
darf so viele Kreuze l6schen (durchstreichen), wie
er Augen wirft. Wiirfelt einer mehr Augen, als er
Kreuze hat, muss er die Differenz dazumalen.
Gewinner ist, wer als erster alle Kreuze weglo-
schen konnte.

] Dufte Hundert

Gewdirfelt wird reihum. Gewonnen hat, wer als ers-
ter 100 Augen erreicht hat. Bei jedem Wurf werden
die Augenzahlen beider Wiirfel addiert, bei einem
Pasch (2 gleiche Augenzahlen) sogar multipliziert
und zur Gesamtsumme gezahlt. Ein Sechserpasch
bringt also auf einen Schlag 36 Augen, wéhrend 6
und 5 nur 11 Punkte ergeben.

] Gestrichene Zwolf

Jeder Spieler schreibt die Zahlen 2 bis 12 neben-
einander auf ein Papier. Wer an der Reihe ist, wiir-
felt so lange, so lange er auf seinem Zettel die
geworfenen Augenzahlen durchstreichen kann.
Dann kommt der Néchste dran. Nur die Sieben darf
mehrfach durchgestrichen werden. Wer zuerst alle
seine Zahlen streichen konnte, bekommt 10 Punk-
te sowie einen Punkt fiir jeden Siebenstrich auf
seinem Blatt. Die Mitspieler bekommen ebenfalls
fur jeden Siebenstrich einen Punkt gutgeschrieben.
Allerdings missen sie auch fiir jede nicht durchge-
strichene Zahl einen Minuspunkt kassieren. Der
Spieler, der nach sechs Runden die meisten Punk-
te besitzt, ist der Sieger.

' Teure Sieben

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 lange, wie er die gewiinschte Augenzahl von
seinem Blatt abstreichen kann. Wirft er eine Au-
genzahl, die bei ihm bereits abgestrichen ist,
kommt der linke Nachbar an die Reihe und iiber-
nimmt diese Augenzahl als Bonus. Kann er sie auch
nicht mehr abstreichen, geht die Zahl an den Uber-
nachsten usw. Kann keiner diese Augenzahl ver-
werten, so verfallt der Wurf. Wer eine Sieben wirft,
bekommt — von unten her — 7 Zahlen gestrichen.
Verloren hat derjenige, dessen Zahlen zuerst abge-
strichen sind.

L] unter oder Uber
sieben

Reihum ist jeder einmal Spielmacher und wettet
gegen die anderen, ob er unter oder (iber 7 Augen
werfen wird. Seine Mitspieler setzen dagegen. Wer
die Wette gewonnen hat, darf kassieren. Fallt je-
doch eine Sieben, muss der Einsatz verdoppelt
werden. Als Zahlungsmittel benutzt man am besten
die Chips, Spielfiguren, Spielsteine und Schachfi-
guren.

' Craps

Dieses Wett- und Wiirfelspiel kommt aus den
USA. Man benutzt dazu keinen Becher, sondern
wirft die Wiirfel mit der Hand auf den Tisch oder
gegen eine Mauer. Zundchst wird eine Runde
gewdrfelt, um den ersten Spielmacher zu be-
stimmen. Dieser nennt eine beliebige Zahl von
2 bis 12 und setzt darauf einen Betrag. Die Ge-
genspieler setzen zusammen in gleicher Hohe
dagegen.

Wirft der Macher die von ihm genannte Zahl, so hat
er gewonnen. Wirft er eine andere Zahl, so hat er
jedoch noch nicht verloren! Es wird weitergewdir-
felt! Nun ist die gewdirfelte Zahl diejenige, die ihm
Gluck bringt, wenn sie noch einmal fallt. Fallt vor-
her aber die urspriinglich genannte Zahl, so hat der
Macher verloren. Dann kassieren die Gegenspieler
entsprechend ihren Einsatz-Anteil. Beim nachsten
Spiel wird der Nachste in der Runde zum neuen
Spielmacher.




Wieviel Avgen?
(Ein Zaubertrick)

Ein Spieler wirft mit 2 Wiirfeln, verdoppelt die Au-
gen des ersten Wiirfels, zahlt 5 hinzu, multipliziert
mit 5, zahlt die Augen des zweiten Wiirfels dazu
und nennt dem Magier das Ergebnis. Der zieht von
der genannten Zahl 25 ab und weiB dann genau die
Augenzahlen, die geworfen wurden.

Beispiel: 6 und 2 wurden gewiirfelt.

6 verdoppeln
=12;+5=17;x5=85; +2 =87
(nennen).

Der Zauberer rechnet 87 — 25 = 62;
also 6 und 2.

Spiele mit
drei Worfeiln
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1] Fenster wirfeln

Jeder hat je Runde 3 Wiirfe. Nur die Zweien (die
»Gefangnisfenster”) werden gewertet. Wenn sie
einzeln vorkommen, gelten sie einfach. Wenn sie
als Zweierpasch (2 + 2) erscheinen, gelten sie dop-
pelt, also als 4 Zweien. Wenn sie als Dreierpasch
(2 + 2 + 2) gewiirfelt werden, zahlen sie dreifach,
also als 9 Zweien. Gewonnen hat, wer als Erster 30
Zweien wirft.

- Chicago

Hier ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele. Fiir die
Augen gibt es eine Sonderregelung: Die 1 zéhlt =
100, die 6 zahlt = 60 und die tibrigen Werte gelten
entsprechend ihrer Augenzahl. Der erste Spieler
wirft zunéchst mit 3 Wiirfeln. Ist er mit der gewor-
fenen Summe zufrieden, hort er auf. Er kann aber
wahlweise mit 1 bis 3 Wiirfeln noch ein zweites
und drittes Mal werfen, wobei die nicht mehr be-
nutzten Wiirfel ,stehen” bleiben und am Schluss
mitzahlen. Wirft er z.B. 1 — 4 — 2, kann er die 1
stehen lassen und mit 2 Wiirfeln ein zweites Mal
werfen. Erzielt er dann 6 — 3 und hort dann auf, so
hat er 163 Punkte erzielt. Die anderen Spieler diir-
fen nun nicht 6fter werfen als der Erste. Gewonnen

hat der Spieler mit der hochsten Punktzahl bzw. bei
gleicher Punktzahl derjenige, der am wenigsten
Wiirfe benétigte. Die hochste Punktzahl, die man
erreichen kann, ist dreimal die 1 (,Chicago”) =
300. Der Verlierer bekommt einen Bierdeckel
(Chip). Der Sieger startet die nachste Runde. Wer
als Erster drei Bierdeckel (Chips) kassieren muss-
te, scheidet aus. Gewinner ist, wer am Schluss
librig bleibt.

Eine zusatzliche Regel ist wahlweise folgende: Wer
beim ersten oder zweiten Wurf zwei Sechser wirft,
kann daftir einen Wiirfel mit der 1 nach oben (=
100) stehen lassen.

) Chicago hoch-tief
Eine Variante vom einfachen ,Chicago”: Der ers-
te Spieler bestimmt nach seinem ersten Wurf, ob
es bei der Endabrechnung auf hoch (hochste
Punktzahl wie beim einfachen Chicago) oder auf
tief (niedrigste Punktzahl) ankommt. Beim Tief-
spiel zahlen die Augen normal, die 1 also = 1 und
die 6 = 6. Gewonnen hat bei tief, wer die nied-
rigste Punktzahl erreichte, und den Bierdeckel
(Chip) bekommt der Spieler mit der hdchsten
Augenzahl.

P

/ Rentmeister

Jeder Spieler schreibt auf ein Papier die Zahlen von
3 bis 8 untereinander. Dann wird reihum gewiirfelt.
Jeder hat 6 Wiirfe. Die Ergebnisse werden neben
die notierten Zahlen geschrieben. Die nebeneinan-
der stehenden Zahlen werden multipliziert und die
Produkte zusammengezéhlt. Gewonnen hat, wer
am meisten Punkte erreichte.

L1 streichhéizer

auswiurfein

Jeder Spieler bekommt 10 Streichholzer. Dann wird
reihum gewdirfelt. Entscheidend sind die Augen-
zahlen auf den einzelnen Wiirfeln. Bei jeder gewor-
fenen 1 geht ein Holzchen an den linken Nachbarn.
Bei jeder 6 wandert ein Holzchen in die Kasse (in
die Mitte des Tisches). Alle anderen Werte (2, 3, 4
und 5) haben keine Bedeutung in diesem Spiel. Hat
ein Spieler nicht mehr genug Holzchen um seine
Schulden zu begleichen, werden erst 6er vor 1er
bezahlt. Beispiel: Der Spieler hat nur noch ein
Streichholz und wirft mit den drei Wiirfeln 2 — 1 -



6. Er bezahlt sein letztes Holzchen demnach in die
Kasse ein.. Wer kein Holz mehr hat, muss pausie-
ren, bis er durch seine Nachbarn wieder zu Holz-
chen kommt. Verlierer ist, wer das letzte Holzchen
hat, wahrend alle (ibrigen in die Kasse gewandert
sind.

! Der Turm

Aus moglichst vielen Bierdeckeln wird in der Mitte
des Tisches ein Turm errichtet. In einer Vorrunde
ermittelt jeder Spieler mit einem Wirfel seine
,Stichzahl”; es kann durchaus sein, dass zwei oder
mehr Spieler dieselbe Stichzahl haben. Dann wird
reihum mit drei Wiirfeln gewdirfelt, wobei jeder
Wiirfel fiir sich gewertet wird.

Sobald eine Stichzahl fallt, nimmt jeder Spieler,
der diese Stichzahl hat, je Zahl einen Bierdeckel
vom Turm. Wird z.B. 5-5-2 gewiirfelt, nimmt je-
der, der die Stichzahl Finf hat, zwei Bierdeckel
vom Turm; und jeder, der die Stichzahl Zwei hat,
einen Deckel. Ist der Turm abgebaut, wird umge-
kehrt verfahren. Jetzt kommt es darauf an, den
eigenen Bestand an Bierdeckeln méglichst schnell
loszuwerden. Verloren hat, wer als Letzter noch
Bierdeckel besitzt.

! Eins bis sechzehn

Hier ist eines der kompliziertesten und interessan-
testen Wiirfelspiele, bei dem es darauf ankommt,
aus den gewiirfelten Augenzahlen die Zahlen 1 bis
16 zu kombinieren. Diese Zahlen konnen direkt
gewdirfelt oder auch durch Addition und Subtrakti-
on von Augenzahlen gebildet werden.

Beispiel: 1-3-6 wurden gewiirfelt:
1: direktaus 1,

3 minus 1,

direkt aus 3,

3plus 1,

6 minus 1,

direkt aus 6,

6 plus 1,

6 plus 3 minus 1,

6 plus 3,

10: 6 plus 3 plus 1.

© o N SO R wn

Gewonnen hat, wer als Erster (nach mehreren Wiir-
fen) alle Zahlen von 1 bis 16 und wieder zuriick
kombinieren konnte. Bei einer Variante dirfen auch
Multiplikation und Division einbezogen werden.

Spiele mit
vier Wirfeln
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L) pérchen

Zu diesem Spiel werden 2 der 4 Wurfel mit Bleistift
markiert. Die nicht markierten sind die positiven,
die markierten die negativen Wrfel, d.h. Folgen-
des: Die Augen der beiden nicht markierten Wiirfel
zusammenzahlen und davon die Augen der beiden
markierten Wiirfel abziehen. Jeder hat 5 Wirfe.
Auch negative Zwischensummen mussen aufge-
schrieben werden. Gewonnen hat der Spieler mit
der hochsten Endsumme.

£7] Beelzebub

Diesmal spielen 3 nicht markierte Wirfel gegen
einen markierten, den ,Beelzebuben”. Die Summe
der 3 weiBen Wiirfel wird gebildet und davon wer-
den die Augen des grauen Wiirfels abgezogen. Es
werden 5 Runden gespielt.

- worfelstapel
(Ein Zaubertrick)

Ein Spieler wirft mit 4 Wirfeln, stapelt sie zu ei-
nem Turm und nennt dem Magier, der ihm den
Riicken zugekehrt hat, die Augenzahl der obers-
ten Wiirfelseite. Der Zauberer weil dann sofort,
wie viele Augen auf den versteckt liegenden Wiir-
felseiten sind. Da die gegeniberliegenden Wiir-
felseiten eines Wirfels immer zusammen 7 Augen
haben, rechnet er so: 28 (viermal 7 Augen) minus
genannte Zahl = Ergebnis. Dieser Trick kann na-
tiirlich auch mit 2, 3, 5 oder mehr Wiirfeln durch-
gefiihrt werden. Die Ausgangszahl fiir Magier ist
dann 14, 21, 35 der das entsprechende Vielfache
von sieben.




Spiele mit
fFonf Worfeln

/ Vo banque
(groBe Bank)

Jeder Spieler erhalt 8 Chips oder Spielsteine. Jeder
ist reihum einmal der Bankhalter. Die restlichen
Spieler setzen je eine vorher vereinbarte Anzahl an
Chips. Der Bankhalter wiirfelt fiir jeden seiner Mit-
spieler. Und zwar mit jedem der Wiirfel extra. Der
Spieler entscheidet beim zweiten, dritten und vier-
ten Wurf, ob Zwischensummen und Augen addiert,
subtrahiert, multipliziert oder dividiert werden sol-
len. Da jede dieser 4 Rechnungsarten je einmal
verwendet werden muss, ergibt sich die vierte
Rechnungsart beim flinften Wiirfel von selbst. Man
trachtet natirlich danach, mit hohen Augenzahlen,
wie mit einer 6, moglichst zu multiplizieren und mit
einer 1 moglichst zu dividieren, weil sich dadurch
die Zwischensumme nicht verringert.

Beispiel:

Erster Wurf: 3=3

Zweiter Wurf: 5, der Spieler entscheidet sich fiir
Addition = 8

Dritter Wurf: 6, der Spieler entscheidet sich fiir
Multiplikation = 48

Vierter Wurf: 1, der Spieler lasst dividieren = 48

Fiinfter Wurf: 4, nun muss automatisch
subtrahiert werden = 44.

Divisionen miissen ohne Rest aufgehen. Eine Aus-
nahme gilt beim fiinften Wurf, bei dem ein sich
eventuell ergebender Rest vernachldssigt wird. Der
Spieler mit der hochsten Endsumme gewinnt den
Einsatz.

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

£ wdrfelpoker

Jeder Spieler erhalt 8 Chips oder Spielsteine. Jeder
bezahlt an die Kasse einen vorher vereinbarten
gleich hohen Einsatz, und dann wird reihum gewiir-
felt. Es kommt darauf an, eine mdglichst hohe
Pokerkombination zu wiirfeln. Der Spieler mit der
hdochsten Kombination gewinnt den Pott.

Die Pokerkombinationen sind — von der niedrigsten
bis zur héchsten — folgende:

1) Ein Paar

2 Wiirfel mit gleicher Augenzahl (ein Pasch) und
3 Wiirfel mit anderen Werten. Haben zwei Spie-
ler ein Paar, so gewinnt das mit dem hoheren
Augenwert. Sind die Paare gleichwertig, ent-
scheidet der hochste der 3 ,toten” Wiirfel, bei
weiterer Gleichheit der zweithdchste und der
dritthéchste.

2) Zwei Paare
Zweimal zwei Wiirfel mit gleicher Augenzahl und
ein anderer Wert. Haben zwei Spieler zwei glei-
che Paare, entscheidet der ,tote” Wiirfel.

3) Drei Gleiche (Drilling)
Drei Wirfel mit gleicher Augenzahl und zwei
Wiirfel mit anderen Werten. Bei gleichen Dril-
lingen entscheiden wieder die ,toten” Wiirfel.

4) Sequenz (Folge)
Fiinf Wiirfel mit aufsteigenden Augenwerten. 2
-3-4-5-6isthoherals1-2-3-4-5.
5) Full House (volles Haus/volle Hand)

Ein Drilling und ein Paar. Bei gleichwertigen
Drillingen entscheidet der Wert des Paares.

6) Vier gleiche (Poker)
Vier Wiirfel mit gleicher Augenzahl und ein an-

derer Wert. Bei gleichen Vierlingen entscheidet
der ,tote” Wiirfel.

7) Fiinf gleiche (Super-Poker)
Fiinf Wiirfel mit gleicher Augenzahl.

Haben zwei oder mehrere Spieler absolut die
gleiche Pokerkombination, wird der Pott geteilt.
Eine besonders reizvolle Variante erlaubt das
Steigern des Einsatzes. Ein Spieler, der eine
hochwertige Kombination gewiirfelt hat, erhoht
seinen Einsatz. Die anderen missen dann ent-
weder ,mitgehen” (also auch erhdhen) oder
»passen” (ausscheiden).



Kartenspiele

e

' Spitz pass auf!

Dieses Spiel wird mit einem franzosischen Blatt
zu 32 Karten gespielt. Der Kartengeber gibt jedem
Spieler die gleiche Kartenzahl. Die Karten werden
verdeckt von jedem Spieler vor sich auf den Tisch
gelegt. Nun kommandiert ein als Spielleiter be-
stimmter Mitspieler: ,Spitz, pass auf!“ oder ,Eins,
zwei, drei!“. Im gleichen Augenblick deckt jeder
die oberste Karte seines Stapels auf, sieht sie
kurz an und vergewissert sich, ob ein anderer
Spieler eine ranggleiche Karte aufgelegt hat. Ist
das der Fall, legt der Spieler, der die Ubereinstim-
mung zuerst bemerkt hat, seine Hand auf die
Karte des Gegners, der sie ihm aushandigen
muss. Schlagen beide zur gleichen Zeit zu, wird
auf Unentschieden erkannt und beide erhalten
ihre Karten. Die einkassierten Karten werden auf
einem Stapel gesammelt. Wer irrtimlich zu-
schlagt, wird bei der nachsten Spielrunde einmal
tibersprungen. Farben werden nicht gewertet, es
entscheidet ausschlieBlich die Ranggleichheit.
Wer z.B. selbst einen Konig aufdeckt und bei ei-
nem Mitspieler ebenfalls einen Konig sieht,
schlagt zu.

(1) Herz Ass - Herz 10
(4 Spieler)
Dieses Spiel wird mit 32 Blatt gespielt. Jeder
Spieler bekommt 8 Karten zugeteilt. Der Spieler,
der das Herz Ass und derjenige, der die Herz 10
hélt, spielen zusammen gegen die beiden ande-
ren Mitspieler. Kein Spieler darf durch Worte
oder Gesten verraten, ob er eine dieser Haupt-
trumpfkarten in der Hand hat. Die Farbe Herz ist
immer Trumpf und sticht in der Reihenfolge Ass,
10, Konig, Dame, Bube, 9, 8, und 7. Trumpf-
zwang besteht nicht. Es muss jedoch Farbe be-
dient werden. Sind Herz Ass und 10 in einer
Hand, spielt diese ein Solo gegen die (brigen

drei Mitspieler. In diesem Fall muss der betref-
fende Spieler sein Herzsolo ansagen. Gewonnen
wird das Spiel von dem Solospieler bzw. der
Partei, die Herz Ass und 10 hat, wenn mindes-
tens 61 Augen erreicht werden. Dabei zahlt das
Ass = 11, die Zehn = 10, der Konig = 4, die
Dame = 3, der Bube = 2, die restlichen Karten
9, 8 und 7 = 0 Punkte.

1 Schnipp, Schnapp,
Schnurry (2-6 spieler)

Dieses Spiel wird mit einem franzosischen Blatt zu
32 Karten gespielt. Jeder Spieler erhalt die gleiche
Kartenanzahl. Ein etwaiger Rest wird als Talon auf
den Tisch gelegt. Er kommt zum Einsatz, wenn das
Spiel nicht mehr weitergehen kann, weil eine be-
stimmte Karte fehlt. Der erste Spieler legt eine
beliebige seiner Karten, z.B. Herz 7, und sagt
»Schnipp!“. Der Spieler, der die Herz 8 hélt, legt sie
auf die 7 und sagt , Schnapp!“. Es folgen Herz 9
(,Schnurr!®), Herz 10 (,,Basilorum!“) und Herz Bube
(,Burr!®), die von den Spielern gelegt werden, die
diese Werte in der Hand halten. Weiter geht es mit
Herz Dame (wieder ,Schnipp!®), Herz Konig
(,Schnapp!“) und Herz Ass (,Schnurr!®). Wer diese
letzte Karte zugegeben hat, darf mit einer anderen
Karte einer beliebigen Farbe weitermachen und
,Basilorum!* rufen. Vollstandig gelegte Finferrei-
hen werden als StoB, Riickseite nach oben, abge-
legt. Wer zuerst alle Karten abgeworfen hat, ist
Sieger.

Herzeln
(3 oder 4 Spieler)

Dieses Spiel wird von 3 Spielern mit 24 Blatt (Ass,
Konig, Dame, Bube, 10 und 9) oder von 4 Spielern
mit 32 Blatt (mit 8 und 7) gespielt. Herzeln besteht
aus einer Serie von 8 Spielen, die zusammen ge-
wertet werden. Eine Trumpffarbe gibt es nicht,
jedoch besteht Zwang zum Farbebekennen.

m Im ersten Spiel zdhlen die eingestochenen Herz-
karten in dieser Wert- und Rangfolge als Minus-
punkte: Ass = minus 11, Zehn = minus 10,
Konig = minus 4, Dame = minus 3, Bube =
minus 2, die 9, 8 und 7 = minus 1 Punkt.

= |m zweiten Spiel miissen maglichst viele Stiche,
gleich welcher Farbe, gemacht werden. Jeder
Stich zahlt 10 Pluspunkte.




= |m dritten Spiel ist es genau umgekehrt, jeder
Stich zahlt 10 Minuspunkte.

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

m Beim flinften Spiel darf man den Herz Konig
nicht stechen. Er zahlt 40 Minuspunkte.

m Beim sechsten Spiel bedeutet der letzte Stich
40 Pluspunkte.

m Beim siebten Spiel umgekehrt 40 Minuspunkte.

® Das achte Spiel ist ein Anlegespiel. Begonnen
wird mit einem Buben, an den nach oben und
nach unten in oben stehender Rangfolge ange-
legt wird. Der letzte Anleger bekommt null
Punkte, der vorletzte 10, der drittletzte 20 usw.
Wer aus allen Spielen die meisten Pluspunkte
gesammelt hat, ist Sieger.

L= Brandeln @ spieler)

Brandeln wird mit einem franzosischen Blatt zu 28
Karten mit folgender Karten- und Rangfolge ge-
spielt: Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Sieben
(die Achter werden herausgenommen). In der
Trumpffarbe gilt der Bube am meisten, dann folgt
die Sieben, anschlieBend Ass, Konig, Dame, Zehn
und Neun. Der Kartengeber gibt viermal zwei, vier-
mal drei und viermal zwei Karten, pro Spieler also
sieben. Vorhand (oder wenn dieser Spieler passt,
sein linker Nebenmann) meldet brandeln, wenn er
glaubt, drei Stiche machen zu konnen. Die folgen-
den Spieler dirfen der Reihe nach tberbieten, und
zwar mit den Worten vier Stiche, finf Stiche oder
sechs Stiche. Glauben die Vordermanner, das Uber-
gebot halten zu konnen, miissen sie melden ,ich
behalte“. Wer das Spiel behalt, bestimmt die
Trumpffarbe. Sie wird erst dann genannt, wenn das
Bieten beendet ist. Der Solospieler spielt als Erster
aus. Im weiteren Verlauf des Spiels muss ausspie-
len, wer den letzten Stich gemacht hat. Es muss
Farbe bekannt und tiberstochen werden; wer keine
Karten in der gespielten Farbe hat, kann entweder
trumpfen oder abwerfen. Gewinnt der Solospieler,
miissen die Gegner an ihn zahlen. Verliert er, muss
er an jeden Gegenspieler Chips in gleicher Menge
zahlen. Die Hohe der Zahlung richtet sich nach fol-
genden Werten: Brandeln (3 Stiche fiir den Solo-
spieler) = 1 Chip, vier Stiche = 2 Chips, fiinf Stiche
= 3 Chips, sechs Stiche = 4 Chips, Betteln (liber-
haupt keinen Stich) = 5 Chips, Durchmarsch (sie-
ben Stiche) = 6 Chips. Betteln und Durchmarsch

werden nicht angesagt bzw. gereizt, sondern erge-
ben sich aus dem Spielverlauf.

J Werirrter Ritter
(2-5 Spieler)

Dieses Spiel ist praktisch Schwarzer Peter mit 32
Skatkarten. Drei Konige werden herausgenommen,
nur der Kreuz Konig bleibt im Spiel. Die Karten wer-
den gemischt und gleichméBig verteilt. Paare (=
zwei Karten gleichen Ranges in schwarz oder rot;
z.B. Herz 10 und Karo 10) diirfen abgelegt werden.
Reihum darf nun jeder Mitspieler von seinem linken
Nachbarn eine Karte ziehen. Bekommt er dadurch
ein Paar, kann er dieses ebenfalls ablegen. Zuletzt
bleibt nur der Kreuz Konig tibrig - der verirrte Ritter.
Seinem Besitzer wird zur Strafe ein Kochtopf als
Helm aufgesetzt.

| EIfern (2 oder 3 spieler)

Elfern wird mit einem vollstandigen franzosischen
Blatt zu 32 Karten 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
(Ass, Konig, Dame, Bube) und die Zehn von jeder
Farbe. Da insgesamt 20 Karten dieser Werte im
Spiel sind, muss der Gewinner mindestens 11 da-
von in seinen Stichen haben. Vorhand beginnt mit
dem Ausspielen, Trumpf gibt es nicht, es muss
weder bedient noch tberstochen werden. Jeder
spielt nach Belieben und versucht, moglichst viele
Wertkarten nach der oben angefiihrten Reihe, die
sich mit Neun, Acht und Sieben fortsetzt, zu ge-
winnen. Die Talonkarten werden nach jedem Stich
reihum (pro Spieler jeweils eine Karte) aufgenom-
men. Bei den letzten sechs Stichen muss Farbe
(nach Vereinbarung) bedient werden. Die beiden
Verlierer zahlen dem Gewinner einen vorher fest-
gelegten Betrag, falls es ihm gelingt, elf Wertkar-
ten einzukassieren. Hat der Gewinner fiinfzehn
Wertkarten, wird der doppelte Betrag bezahlt, bei
zwanzig Wertkarten der dreifache.

(7 Mau-Mau (2-5 spieler)

Mau-Mau wird mit einem normalen franzosischen
Blatt zu 32 Karten gespielt. Stiche werden nicht
gewertet, Trumpf gibt es nicht. Der Kartengeber
teilt einzeln reihum fiinf Karten aus. Der restliche
Kartenstapel wird verdeckt auf den Tisch gelegt,



die oberste Karte dreht man um und legt sie neben
den StoB. Vorhand spielt als Erster aus. Er legt eine
Karte auf die offen liegende Karte neben dem Sta-
pel. Es muss eine Karte der gleichen Farbe oder
des gleichen Ranges sein. Auf den Herz Konig kann
z.B. eine beliebige Herzkarte oder ein beliebiger
Konig gelegt werden. Kann ein Spieler keine der
beiden Mdglichkeiten nutzen, darf er einen belie-
bigen Buben auslegen und gleichzeitig eine neue
Farbe fiir den nachsten Spieler bestimmen. In un-
serem Falle liegt z.B. Herz auf. Der Vorhandspieler
legt beispielsweise den Karo Buben darauf und
bestimmt Pik zur neuen Farbe. Der nachste Spieler
muss dann, entsprechend den Regeln, zu Pik pas-
send anlegen. Hat Vorhand keinen Buben, darf er
vom Kartenstapel eine Karte aufnehmen und an-
legen. Dann kommt der nédchste Spieler an die
Reihe. Lésst sich jedoch auch die vom Talon auf-
genommene Karte nicht anlegen, steckt Vorhand
sie zu seinen Handkarten und (berldsst dem
nachsten das Spiel. Mehr als eine Karte darf kein
Spieler auf einmal anlegen. Eine Spielvariante
macht das Spiel noch interessanter: Hat ein Spie-
ler eine Sieben angelegt, muss der nachste zwei
Karten vom Talon aufnehmen, darf aber nicht ab-
legen. Wurde dagegen eine Acht ausgelegt, muss
der folgende Spieler einmal aussetzen. Wer zuerst
alle Karten abgelegt hat, ruft ,Mau-Mau*“ und hat
gewonnen. Die tibrigen zéhlen die Werte der ihnen
verbliebenen Karten nach den Werten Bube = 2,
Dame = 3, Konig = 4 und Ass = 11 und notieren
sie. Die Runde ist zu Ende, wenn ein Spieler 100
Minuspunkte erreicht hat. Er zahlt an die Mitspie-
ler mit weniger Minuspunkten einen vorher festzu-
legenden Betrag.

 FOnf dazu?!
(2-4 Spieler)

Dieses Spiel wird mit einem franzosischen Blatt zu
32 Karten gespielt. Die Rangfolge fiir das Stechen
beim Ausspielen ist: Ass, Zehn, Konig, Dame, Bube,
Neun, Acht, Sieben. Es werden nur Stiche gezahlt,
keine Werte. Der Kartengeber mischt und gibt je-
dem Spieler flinf Karten. Vorhand spielt als Erster
aus. Die Mitspieler miissen Farbe zugeben und —
wenn sie konnen — (iberstechen, sonst diirfen sie
jede beliebige Karte abwerfen. Jeder versucht,
maglichst viele Stiche zu machen. Der Spielleiter
legt zu Beginn des Spiels eine Liste mit je einer
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Spalte flir jeden Mitspieler an. Jeder Spieler be-
kommt 15 Vorgabepunkte. Wer im Laufe des Spiels
alle seine Vorgabepunkte tilgen kann, gewinnt.
Jeder Stich zahlt einen Punkt. Wer bei einem Spiel
gar keinen Punkt macht, wird mit fiinf Strafpunkten
belegt, die zur Vorgabepunktzahl addiert werden.
Nach jedem Spiel wird eine Zwischenabrechnung
erstellt. Der Gewinner steht meist erst nach meh-
reren Spielen fest. Jeder Spieler zahlt an jeden
Mitspieler die Differenz zwischen seinem Punkte-
ergebnis und dem des Mitspielers.

[ Siebzehn und Vier
(2-6 Spieler)

Vor Beginn der Runde wird ein Bankhalter gewahlt,
der die Kasse mit einem groBeren Betrag an Chips
flllt. Aus dieser Kasse werden dann die Gewinne
ausbezahlt, jedoch nicht mehr, als Bankgeld vor-
handen ist. Jeder Mitspieler erhélt ebenso einen
vorher festgelegten Betrag an Chips. Die 32 Karten
(7 bis Ass) werden als Stapel verdeckt auf den
Tisch gelegt. Nun kommt es darauf an, mit 2 oder
mehr Karten 21 Punkte zu erreichen. Wertung:
Sieben = 7 Punkte, Acht = 8 Punkte, Neun = 9
Punkte, Zehn = 10 Punkte, Bube = 2 Punkte,
Dame = 3 Punkte, Konig = 4 Punkte, Ass = 1 oder
11 Punkte. Der erste Spieler wird nun aufgefor-
dert, den Betrag zu melden, um den er spielen will.
Der Bankhalter gibt ihm verdeckt die oberste Kar-
te aus seinem Stapel, legt die zweite Karte ver-
deckt vor sich hin und handigt eine dritte Karte
wieder dem Spieler aus. Falls der Spieler weitere
Karten verlangt, kann der Bankhalter sie offen
reichen. Jeder Spieler kann so lange Karten kau-
fen, bis er entweder genau 21 Punkte hat, die er
offen auf den Tisch legt, oder mehr als 21 Punkte
- wodurch er sofort ausscheidet. Hat ein Spieler
weniger als 21, kann er passen, ohne seine Karten
aufzudecken. Passt ein Spieler oder hat er 21
Punkte, so muss der Bankhalter seinerseits die vor
ihm liegenden Karten aufdecken und selbst kau-
fen, bis er passt oder sich verkauft hat (iber 21
Punkte). Als Bankhalter kann er allerdings seine
erreichte Punktzahl um einen Punkt erhéhen. Halt
er also 20 Punkte, darf er ankiindigen ,21 ge-
winnt“ (seine 20 Punkte um einen Punkt erhoht).
Wer der Punktzahl 21 am nachsten gekommen ist
oder sie sogar genau erreicht hat, ist Sieger. Wenn
Bankhalter und Spieler die gleiche Zahl erreicht




haben, ist stets der Bankhalter der Sieger. Hat ein
Spieler gewonnen, muss der Bankhalter seinen
Einsatz und den aller Mitspieler auszahlen. Hat der
Spieler verloren, kassiert der Bankhalter seinen
Einsatz und den der Mitspieler. Jeder kann kaufen
und passen, so oft er will. Da der Bankhalter bei
gleicher Wertung jedoch immer im Vorteil ist, wird
jeder Mitspieler versuchen, moglichst viele tau-
schende Ziige durchzufiihren, um den eigenen
Vorteil zu wahren und das Gliick auf seine Seite zu
ziehen.

o

Hund (2-5 spieler)

Hund wird mit 32 Karten gespielt. Alle Karten
werden ausgeteilt. Wer die Pik Acht hat, legt als
Erster aus und legt auf diese eine weitere Karte
beliebiger Farbe und beliebigen Wertes. Der
nachste Spieler im Uhrzeigersinn muss auf die
von der Vorhand zuletzt gelegte Karte eine Karte
in gleicher Farbe, jedoch beliebigen Wertes legen
und eine zweite, beliebiger Farbe und beliebigen
Wertes darauf. Die anderen Mitspieler legen in
analoger Folge zwei Karten ab. Sieger ist, wer als
Erster alle seine Karten ablegen konnte. Ein Spie-
ler, der keine Karte von der verlangten Farbe mehr
ablegen kann, muss die oberste Karte des Talons
in seine Handkarten aufnehmen. Nachdem der 1.
bzw. 2. bzw. 3 Sieger ermittelt wurde, spielen die
letzten 2 Spieler weiter, bis der Verlierer feststent.
Dieser muss an seine Mitspieler eine vorher fest
zu vereinbarende, in der Siegerreihenfolge gestaf-
felte Prdmie auszahlen.

(1) Einundfinfzig
(2-4 Spieler)

Gespielt wird mit 32 Skatkarten. Einer mischt und
teilt jedem Mitspieler fiinf Karten aus. Der Rest
wird als Talon verdeckt auf den Tisch gelegt. Die
oberste Karte des Talon-Stapels dreht man um
und legt sie offen daneben. Der Kartengeber be-
ginnt. Er nimmt eine Karte vom Talon und legt
eine Handkarte auf die offen neben dem Talon
liegende. Dabei addiert er die beiden Kartenwer-
te. Liegt z.B. ein Konig auf dem Tisch (Wert 4) und
er legt ein Ass drauf (Wert 1), dann sagt er ,,Funf*.
Hier ist einzufligen, dass bei diesem Spiel die
Kartenwerte von der Ublichen Skala abweichen:
Ass = 1, Konig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Zehn =
minus 1, Neun = 0, Acht = 8, Sieben = 1. Reihum

nimmt nun jeder eine Karte vom Talon und z&hlt
eine andere auf den offenen Stapel. Wer eine
Zehn ablegt, darf nichts addieren, sondern muss
einen Punkt von der Gesamtsumme abziehen.
Interessant wird das Spiel, wenn es dreiBig tber-
schritten hat. Denn Verlierer ist der Spieler, der
mit seiner Karte den Gesamtwert von 51 erreicht
oder Uberschreitet. Moglichst frithzeitig muss
man also das Ablegen der Karten geschickt steu-
ern, dass man nicht in die Gefahrenzone von 51
gerét!

| Lasst fuonf gerade
sein (2-6 spieler)

Gespielt wird mit 32 Skatkarten. Einer wird durch
das Losverfahren zum Kartengeber bestimmt. Er
mischt und gibt jedem Spieler die gleiche Anzahl
Karten. Der Rest — falls vorhanden — wird als Talon
auf den Tisch gelegt. Von ihm muss man abheben,
wenn das Spiel ins Stocken gerat, weil eine be-
stimmte Karte fehlt. Der Spieler rechts neben dem
Kartengeber beginnt. Er legt eine beliebige Karte
auf den Tisch (z.B. Herz 7) und sagt ,,Eins®. Wer die
Herz 8 hat, legt sie darauf und sagt ,Zwei“. Es
folgen Herz 9 (,Drei“), Herz 10 (,Vier®) und Herz
Bube (,,Fertig“), zugelegt von den Spielern, die sie
auf der Hand haben. Weiter geht es mit Herz Dame
(,Eins®), Herz Konig (,,Zwei“) und Herz Ass (,,Drei®).
Der Spieler, der das Ass auflegte, darf mit einer
anderen, beliebigen Karte und Farbe weitermachen
und in diesem Falle ,Vier® rufen! Vollstandige
Fiinfer-Reihen werden zusammengeschoben und
umgedreht. Wer zuerst keine Karten mehr auf der
Hand hat, hat gewonnen!

Der letzte Stich
gewinnt

(2 oder 4 Spieler)

Die 32 Skatkarten miissen restlos verteilt werden!
Rangordnung der Karten: Ass, Zehn, Neun, Acht,
Sieben, Konig, Dame, Bube. Einer mischt und ver-
teilt. Die Farben sind gleichwertig, Trumpf gibt es
nicht. Der Kartengeber spielt die erste Karte aus,
und zwar eine maoglichst niedrige Karte! Die an-
deren bedienen, d.h. sie geben Farbe zu, mog-
lichst ohne zu (iberstechen. Wer keine Karte der
angespielten Farbe hat, kann eine beliebige an-
dere Karte abwerfen. Der Sinn des Spiels ist es,
den letzten Stich zu machen. Und deshalb hebt




man die hoheren Werte bis zum Schluss auf! Man
muss sich maglichst genau merken, welche Kar-
ten bereits abgeworfen wurden. Am besten, man
behalt eine Karte von einer Farbe, die bereits aus
dem Spiel ist und eine moglichst hohe Karte einer
anderen Farbe bis zuletzt. Mit der hohen Karte
spekuliert man auf den vorletzten Stich. Und dann
wirft man die Karte der Farbe auf den Tisch, die
kein anderer Spieler mehr hat. Niemand kann sie
tiberstechen!

f7] Red DOY (2-9 spieler)
Man braucht 32 Karten. Jeder erhélt drei Karten,
drei Karten werden verdeckt in die Tischmitte ge-
legt. Jeder Spieler zahlt einen Grundbetrag in den
Pott. Vorhand beginnt das Spiel und deckt die ers-
te Karte auf. Mit seinen Handkarten muss er nun
versuchen, diese Karte (7 ist der niedrigste Wert,
Ass der hochste; gestochen werden kann nur in
derselben Farbe) zu stechen. Gelingt es, erhélt er
den doppelten Grundbetrag zuriick, andernfalls
darf der nachste Spieler die zweite Karte aufde-
cken und muss eine der beiden stechen. Wenn
keiner der Spieler stechen kann, muss der jeweili-
ge Einsatz verdoppelt werden. Die Runde ist been-
det, wenn jeder Mitspieler einmal versucht hat, die
aufliegenden Karten zu stechen. Ist kein Geld mehr
im Pott, muss jeder Spieler wieder den Grundbe-
trag einzahlen.

() camerun-Skot
(3-6 Spieler)

Es wird mit 32 Karten gespielt. Zundchst wird
ausgelost, welcher Spieler Bankhalter ist. Jeder
Spieler erhalt drei Karten und legt diese offen
vor sich hin. Nun beginnt der Bankhalter, die
Karten des Talons nacheinander aufzudecken.
Hat ein Spieler den gleichen Kartenwert wie die
aufgedeckte Karte, so zahlt er einen vereinbar-
ten Wert an den Bankhalter. Muss er ein zweites
Mal zahlen, zahlt er doppelt so viel, beim dritten
Mal das Dreifache. Ist ein Dreifachsatz gezahit
worden, kehrt sich das Spiel um: Jetzt muss der
Bankhalter jeweils den Einsatz, das erste Mal
doppelt, das zweite Mal dreifach und dann vier-
fach zuriickzahlen. Ab da miissen die Spieler
wieder Zahlen. Die Runde ist zu Ende, wenn alle
Karten aufgedeckt sind, und der nachste Spieler
libernimmt die Bank.

L+ Dreiblatt (2-s spieler)
Man spielt mit 32 Karten. Jeder Spieler erhélt drei
Karten und muss einen Einsatz, der durch drei teil-
bar sein muss, einzahlen. Die oberste Karte des
Talons wird umgedreht und bestimmt die Trumpf-
farbe. Anhand seines Blattes kann der Spieler aus-
steigen oder aber weiterspielen und aus dem Talon
Karten austauschen. Nach dem Tausch wird aus-
gespielt, dabei muss Farbe bedient werden; wer
nicht bedienen kann, muss trumpfen, andernfalls
abwerfen. Fiir jeden Stich erhélt der Spieler ein
Drittel des Potts, hat ein Spieler keinen Stich ge-
macht, zahlt er drei Einheiten ein.

7 Dreiblatt mit
Schieben (2-s spieler)

Um beim Dreiblatt die Einsatze hochzutreiben,
kann man folgende Vereinbarung treffen: Wenn
sich einer der Spieler vor dem Verteilen der Kar-
ten entscheidet, auf das spatere Kartentauschen
zu verzichten, missen dafiir alle Spieler den
doppelten Einsatz zahlen. Wenn sich mehrere
Spieler gleichzeitig dafiir entscheiden, missen
die Einsatze entsprechend mehrfach erhoht wer-
den.

til Zwanzig ab
(2-5 Spieler)

Zwanzig ab wird mit 32 Karten gespielt. Die Rei-
henfolge der Karten ist von oben nach unten: Ass,
Zehn, Konig, Dame, Bube, Neun, Acht, Sieben. Der
erste Spieler mischt die Karten, lasst abheben
und verteilt reihum im Uhrzeigersinn einzeln die
Karten, bis jeder Mitspieler drei hat. Nun muss
der Spieler links vom Geber die Trumpffarbe an-
sagen. Die Karten der Trumpffarbe stechen alle
anderen Karten. Nach der Trumpfbestimmung
erhélt jeder Mitspieler zwei weitere Karten. Da-
nach konnen reihum bis zu drei Karten, die den
Spielern nicht gefallen, getauscht werden. Jetzt
kann das Spiel beginnen. Vorhand spielt eine Kar-
te aus. Alle Spieler missen nun eine Karte glei-
cher Farbe zugeben, wenn sie keine solche ha-
ben, missen sie mit einer Trumpfkarte stechen,
haben sie auch keinen Trumpf, konnen sie eine
beliebige Karte abwerfen. Der Stich gehort dem-
jenigen, der die hochste Karte zugegeben hat, und
dieser Spieler ist nun mit dem Ausspielen an der




Reihe. Wenn alle fiinf Stiche gemacht sind, be-
ginnt die Abrechnung. Jeder Spieler hat zu Beginn
20 Punkte. Fir jeden erzielten Stich wird dem
Spieler ein Punkt abgezogen; wird der Stich durch
eine Herzkarte gemacht , sogar zwei Punkte. Hat
ein Spieler keinen Stich gemacht, werden ihm funf
Punkte dazugezahlt, war Herz Trumpf, sogar 10.
Sobald ein Spieler null Punkte erreicht hat, hat er
gewonnen.

£/ Leben und Tod
(2 Spieler)

Dieses Spiel wird mit 32 Karten gespielt. Alle Kar-
ten werden ausgeteilt. Die zuletzt ausgeteilte Kar-
te wird von beiden Spielern aufgedeckt. Die Karte
mit dem hoheren Wert beginnt das Spiel. Der Be-
ginner nimmt beide aufgedeckten Karten auf und
legt sie verdeckt vor sich auf den Tisch. Farben
spielen keine Rolle. Die 7 ist die hochste Karte. Die
Werte zéhlen in der Reihenfolge 7 (hochste Karte),
8,9, 10, Bube, Dame, Konig, Ass (niedrigste Karte).
Das Spiel beginnt, indem der erste und zweite
Spieler erneut eine Karte aufdecken. Beide Karten
gehen an den, der den hoheren Wert aufdeckte.
Heben beide den gleichen Wert auf, wird je eine
verdeckte Karte auf die wertgleiche Karte und dann
wieder eine weitere offen darauf gelegt. Der Spie-
ler, der jetzt den hoheren Wert offen legte, darf
beide Kartentalons, in diesem Fall sechs Karten,
an sich nehmen. Werden jedoch wiederum zwei
gleiche Werte aufgelegt, wird die Prozedur analog
fortgefiihrt, so dass beim néchsten Auflegen ein
Gewinn von acht Karten im Spiel steht usw. Hat
jeder Spieler den StoB zugeteilter Karten aufge-
braucht, spielt er mit seinem aufgemischten Kar-
tentalon in der gleichen Weise gegen den Mitspie-
ler weiter. Sieger wird, wer dem Gegner alle Karten
abgenommen hat.

£) schwimmen
(3-9 Spieler)

Man benétigt 32 Karten. Jeder Spieler bekommt zu
Beginn 3 Karten. Vorhand erhélt weitere 3 Karten
und guckt sich einen der beiden 3er-Satze an. Er
entscheidet dann, ob er ihn behalten will. Entschei-
det er sich fiir diesen Satz, legt er die anderen 3
Karten offen auf den Tisch. Mochte er diesen Satz
nicht behalten, so legt er sie aufgedeckt auf den
Tisch. Er nimmt sich die anderen 3 Karten, die er

jetzt natiirlich nicht mehr tauschen kann. Das Ziel
fir jeden Spieler besteht darin, maglichst viele
Punkte zu sammeln. Fiir 3 Asse erhalt man 33
Punkte; 2 Bildkarten (Bube, Dame, Konig) und 1
Ass der gleichen Farbe (oder Zehn und Bilderkarte
und Ass der gleichen Farbe) erhalt man 31; 3 rang-
gleiche Karten bringen 30 1/2 Punkte. Alle Gbrigen
Kombinationen aus 3 farbgleichen Karten zahlen
entsprechend ihres Aufdrucks. Jeder Spieler hat,
wenn er an der Reihe ist, die Moglichkeit, 1 oder
alle 3 Karten mit den auf dem Tisch liegenden Kar-
ten zu tauschen.

Wichtig:
Farbgleiche Karten zahlen immer, auch wenn man

nicht 3 farbgleiche Karten hat. Beispiel: Pik-Bube,
Pik-Acht, Herz-Neun = 18.

Ranggleiche Karten hingegen zahlen nur zu dritt
(=301/2).

Glaubt ein Spieler, dass er gute Karten hat, klopft
er, wenn er an der Reihe ist, einmal auf den Tisch.
Das ist das Zeichen fiir seine Mitspieler, dass er
das Spiel in der nachsten Runde beenden wird. Sie
diirfen alle noch einmal tauschen. Fiir den Spieler,
der geklopft hat, gilt das jedoch nicht; man kann
nur klopfen oder tauschen! Wenn der Spieler, der
zuerst geklopft hat, wieder an der Reihe ist, deckt
er seine Karten auf. Die Mitspieler tun das Gleiche,
und es wird gepriift, wer die wenigsten Punkte hat.
Dieser Spieler zahlt einen seiner Chips in den Pott.

Ausnahme, bei der alle Spieler bis auf den Gewin-
ner zahlen miissen: Hat ein Spieler 3 Asse, ruft er
Feuer®. Das Spiel ist sofort beendet, und alle bis
auf den Sieger zahlen 1 Chip in den Pott. Hat ein
Spieler 31 Punkte, ist das Spiel auch sofort been-
det, aber es zahlt nur der Spieler mit den wenigsten
Punkten. Sollte ein Spieler die 31 Punkte in der
ersten Runde zusammen haben, dann diirfen die
Mitspieler, die bisher noch nicht an der Reihe wa-
ren, noch einmal tauschen. Man sollte nicht mehr
als etwa 3 bis 5 Chips je Spieler austeilen. Nach-
dem ein Spieler alle seine Spielmarken in den Pott
zahlen musste, schwimmt er, d.h., er kann noch
weiterspielen, darf jedoch auf keinen Fall mehr
verlieren. Er miisste dann ja einen Chip bezahlen,
und den hat er nicht mehr. Folge: Er wiirde aus-
scheiden! Das Spiel geht so lange, bis nur noch ein
Spieler (ibrig geblieben ist, der dann den Inhalt des
Potts kassiert!



(1) Skat (3-a spieler)
Man braucht bei diesem beliebten und bekannten
Spiel die 32 Skat-Karten.

Die Kartenwerte in jeder Farbe sind:

Ass =11 Bube =2
Konig = 4 Acht=0
Zehn =10 Neun =0
Dame =3 Sieben =0

Die vier Buben sind immer Trumpf, ausgenommen
bei Nullspielen. Skat wird zu dritt gespielt. Ein Al-
leinspieler hat zwei Gegenspieler. Bei 4 Spielern
muss der jeweilige Kartengeber aussetzen. Er ist
jedoch am Gewinn oder Verlust beteiligt.

Ziel des Spiels:
Der Alleinspieler muss 61 Augen in‘seinen Stichen
haben, dann ist er Sieger. Ausnahme: Nullspiele.

Das Spiel:

1) Das Geben: Wer die hochste Karte zieht, ist Kar-
tengeber, genannt Hinterhand. Er mischt, lasst
seinen rechten Nachbarn, genannt Mittelhand,
abheben und legt den unteren Teil des Stapels auf
den abgehobenen Teil. Dann verteilt der Geber ent-
gegen dem Uhrzeigersinn an jeden Spieler 3 Kar-
ten. Die folgenden 2 Karten legt er verdeckt auf den
Tisch. Es ist der Skat. Danach bekommt jeder Teil-
nehmer 4 und zum Schluss noch 3 Karten. Jeder
Spieler hat insgesamt 10 Karten. Beim ndchsten
Spiel wird der linke Nachbar von Hinterhand, ge-
nannt Vorhand, der Kartengeber. Die Spieler ste-
cken ihre Karten nach Farbe und Wert zusammen
und stellen den Spielwert ihres Blattes fest.

2) Das Reizen: Beim Reizen wird festgestellt, wel-
ches Spiel gemacht wird, und wer das Blatt mit
dem hochsten Spielwert hat. Dieser ist Alleinspie-
ler und bildet eine Partei gegen die beiden anderen
Teilnehmer. Seine Gegner diirfen sich untereinan-
der nicht verstandigen und sich nicht die Karten
zeigen. Beim Reizen ist der Spielwert der Karten zu
beachten, der von drei Punkten abhangig ist:

A) Vom Grundwert:

Kreuz = 12 Pik = 11

Herz =10 Karo =9

Grand (GroBspiel) = 24 Grand ouvert = 36

Die Nullspiele haben unveranderliche Spielwerte:
Null = 23 Null Handspiel = 35
Null ouvert =46  Null ouvert Hand

=59

B) Vom Vorhandensein oder Fehlen der vier
Buben:

Sie konnen eine Verstarkung durch die Karten der
Farbe bekommen, die zur Trumpf-Farbe erklart
worden ist. Die 4 Buben mit den 7 Farbkarten er-
geben insgesamt 11 Triimpfe.

C) Von den Gewinnstufen: Beispiel:

Hat ein Spieler in seinem Blatt alle 4 Buben, die
hochsten Triimpfe, so sagt man, er spielt mit vie-
ren, besitzt er keinen einzigen, so spielt er ohne
viere. Hat er die beiden hochsten Buben (= Kreuz-
und Pik-Bube), so spielt er mit zweien, hat er aber
den Herz- oder Karo-Buben, so spielt er ohne zwei.
Die Bezeichnung mit oder ohne ist gleichrangig fiir
die Berechnung des Spielwertes.

Beispiel:

Mit vieren, gespielt 5,
Mit dreien, gespielt 4,
Mit zweien, gespielt 3,
Mit einem, gespielt 2,

ohne vier, gespielt 5.
ohne drei, gespielt 4.
ohne zwei, gespielt 3.
ohne einen, gespielt 2.

Die Zahl der Spitzentriimpfe wird beim Reizen um
einen Punkt erhoht, ob sie in einer Hand vorhanden
sind oder nicht. Diese Spielzahl wird mit dem
Grundwert der Karte multipliziert, die zum Trumpf
erhoben wurde.

Bei Kreuz: Mit zwei,
gespielt 3=3x12
= Spielwert 36.
Bei Pik als Trumpffarbe: Mit zwei,
gespielt 3=3x 11
= Spielwert 33.
Bei Herz =30.
Bei Karo =27

Das Reizen beginnt immer mit dem niedrigsten
Spielwert: Mit oder ohne einen, gespielt 2 x Karo
(9) = 18. Dadurch ist der Gegner nicht genau tiber
die tatséchliche Starke des Blattes informiert.

Tipp: Wenn Sie bessere Karten haben, konnen Sie
hoher reizen. Sie sollten jedoch auch bei einem
giinstigen Blatt mit 18 beginnen — um sich nicht
selbst zu (iberreizen — um zu beobachten, was der




Gegner riskiert. Fahren Sie erst dann langsam mit
dem Reizen fort. Vorhand wird von Mittelhand ge-
reizt, bis dieser passt . Dann reizt Hinterhand den
Spieler, der beim Reizen (ibrig geblieben ist. Jeder
Spieler kann durch ein hoheres Gebot tberboten
werden. Bei zwei gleichwertigen Spielen hat der
Erstbietende das Vorrecht. Alleinspieler wird, wer
ein Spiel mit dem hochsten Z&hlwert ansagt. Er
erklart, ob er ein Handspiel oder ein Guckispiel
machen will.

Handspiele: Der Alleinspieler nimmt den Skat nicht
auf, er spielt nur aus der Hand, zahlt aber am
Schluss den Augenwert des Skats seinem Spiel zu.

Es gibt folgende 7 Gewinnstufen:

. Spiel aus der Hand

2. Spiel einfach gewonnen (oder verloren)

3. Spiel mit Schneider gewonnen (oder verloren)

4. Spiel mit Schneider angesagt, gewonnen (oder
verloren)

5. Spiel mit Schwarz gewonnen (oder verloren)

6. Spiel mit Schwarz angesagt, gewonnen (oder
verloren)

7. Spiel offen gewonnen (oder verloren)

'y

Das Ansagen von Schneider und Schwarz ist nur
bei Handspielen moglich. Die Ansage muss vor
Spielbeginn gemacht werden. Schneider ist eine
Partei, die nur 30 oder weniger Augen in ihren Sti-
chen erreicht. Man ist aus dem Schneider, wenn
man mehr als 30 Augen hat. Schwarz ist eine Par-
tei, wenn sie keinen einzigen Stich macht. Macht
der Alleinspieler keinen Stich, so zéhlt auch der
Skat nicht mit. Bei der Berechnung gilt immer die
tatséchlich erreichte Gewinnstufe, nicht die ange-
sagte. Die Ansage von Schneider und Schwarz wird
nur beriicksichtigt, wenn sie vor Spielbeginn ge-
macht wurde.

Guckispiel: Der Alleinspieler nimmt den Skat auf
und legt dafiir zwei beliebige Karten aus seinem
Blatt ab.

Es gibt 3 Gewinnstufen:

1. Spiel einfach gewonnen (oder verloren)

2. Spiel mit Schneider gewonnen (oder verloren)
3. Spiel mit Schwarz gewonnen (oder verloren)

Einfach gewonnen ist das Spiel, wenn der Allein-
spieler 61 Augen oder mehr erzielt hat.

Neben Hand- und Guckispiel gibt es noch drei wei-
tere Spielmdglichkeiten:

Farbspiel - Grandspiel — Nullspiel.

Farbspiel: Es ist das Normalspiel. Die 4 Buben sind
die hochsten Triimpfe, dazu kommt die vom Allein-
spieler ermittelte Trumpffarbe. Alle Karten der
Trumpffarbe sind Triimpfe. Hat der Alleinspieler 61
Augen, so ist er Sieger.

Grandspiel: Nur die 4 Buben gelten als Triimpfe.
Alle anderen Karten haben die normale Rangord-
nung.

Der Grundwert eines Grand ouvert =36
Der Grundwert eines Grand =24
Der Grundwert von Kreuz =12
Der Grundwert von Pik =1
Der Grundwert von Herz =10
Der Grundwert von Karo =9

Nullspiel: Die Grundwerte zahlen nicht, es zahlen
nur die Stiche. Der Alleinspieler darf keinen Stich
erhalten, wenn er gewinnen will.

Kartenrangordnung: Ass, Konig, Dame, Bube,
Zehn, Neun, Acht, Sieben.

Die Punktebewertung: Guckispiel  Handspiel

Spiel einfach 1
Schneider
Schneider ang.
Schwarz
Schwarz ang.
offen

Wertpunkte:

Null =23

Null ouvert =46

Null Hand =35

Null ouvert Hand =59

(ouvert = franzosisch fir offen)

Ees AN
NOoO o, N

Es besteht Farbzwang. Wer nicht bedienen kann,
spielt eine beliebige Karte aus oder trumpft. Wird
Trumpf ausgespielt, muss Trumpf bedient werden.
Sonst besteht kein Trumpfzwang. Der Alleinspieler
zahlt am Ende die Werte der gewonnenen Stiche
zusammen. Er muss mindestens 61 Augen haben.
Hat er mehr als 90 Augen, sind die Gegner Schnei-
der. Hat der Alleinspieler Schneider angesagt, muss
er auch 90 Augen erreichen, wenn er gewinnen
will. Dasselbe gilt fiir Schwarz. Der angesagte Wert
muss in jedem Fall erreicht werden. Bei offenen



Spielen (Grand ouvert, Null ouvert und den offenen
Farb-Handspielen) muss der Alleinspieler seine 10
Karten auflegen, bevor Vorhand das erste Blatt
ausgespielt hat. Bei Grand ouvert und allen Hand-
spielen muss der Alleinspieler alle 10 Stiche ma-
chen. Wenn feststeht, welches Spiel gemacht wird,
spielt Vorhand eine beliebige Karte aus. Die ande-
ren bedienen. Es besteht Farbzwang. Den Stich
macht derjenige Spieler, der die Karte mit dem
hochsten Farb- oder Trumpfwert ausgespielt hat.
Er legt den Stich verdeckt vor sich auf den Tisch
und spielt zum nachsten Stich aus. Nach 10 Spielen
muss der Alleinspieler feststellen, ob er die ange-
sagte Augenzahl erreicht hat.

Tipps:

® Die eigenen Stiche und die der Gegner mitzéh-
len.

® Der Alleinspieler schwacht seine Gegner, wenn
er so oft wie maglich Trumpf ausspielt und vom
Gegner Trumpf fordert.

®m Die Zehner und niedrigeren Karten einer Farbe,
von denen nur wenige vorhanden sind, sind Kar-
ten, mit denen kaum ein Stich gemacht werden
kann. Sie sollen gegen den Skat ausgetauscht
werden.

= Bei Grandspielen ist es zweckmaBig, die Trimp-
fe lange in der Hand zu behalten.

Grundregeln:

1) Die Karten miissen so gegeben werden, dass
sie von niemandem eingesehen werden konnen.

2) In die Karten anderer Spieler darf nicht einge-
sehen werden; die Spieler einer Partei dirfen
sich nicht durch Worte oder Mimik beim Spiel
verstandigen.

3) Die eingebrachten Stiche diirfen wéhrend des
Spiels nicht eingesehen oder nachgezéhlt wer-
den.

4) Die Karten miissen sofort nachgezéhlt werden.
Spéatere Reklamationen werden nicht bertick-
sichtigt.

5) Eine ausgespielte Karte darf nicht zurlickge-
nommen werden.

6) Wird der Skat von einem Spieler aufgedeckt, so
geht das Spiel fir seine Partei verloren.

7) Erklarungen, die beim Reizen und Passen ge-
macht wurden, kénnen nicht widerrufen wer-
den.

Sieger: Der Alleinspieler hat gewonnen, wenn er
mindestens 61 Augen erreicht. Ausnahme: Null-
spiele.

Abrechnung: Einer der Spieler tibernimmt das An-
schreiben der Gewinn- und Verlustpunkte. Jedes
Spiel wird mit dem endgiiltigen Wert eingetragen,
auch wenn es nicht mit dem gereizten Wert tiber-
einstimmt. Dabei wird laufend zugezahlt oder ab-
gezogen. Beim gewonnenen Spiel wird die Punkt-
zahl zur vorigen Zahl addiert, bei verlorenem Spiel
wird sie von der vorigen Zahl abgezogen oder bei
Beginn als Minuswert hingeschrieben. Wichtig fir
den Alleinspieler ist nicht die erzielte Augenzahl
seiner Stiche, sondern die errechnete Spielwertzahl
mit den angesagten und nicht angesagten Spielen
und den Steigerungen (Handspiel, Schneider,
Schwarz usw.). Verlorene Handspiele werden als
einfacher Minuswert gezahlt, verlorene Guckispie-
le werden doppelt minus bewertet. Am Spielende
werden fiir jeden Mitspieler die Endzahlen errech-
net. Jede Endzahl wird mit der Zahl der Spieler (3)
multipliziert. Diese Zahl wird aufgeschrieben. Da-
runter schreibt man den Spielsatz. Von den positi-
ven Grund-Endzahlen der Spieler werden die ne-
gativen Grund-Endzahlen abgezogen. Das Ergebnis
ist der Spielsatz. Er wird von der vorher ermittelten
Endzahl abgezogen. Das Ergebnis gibt die Zahl an,
nach welcher die Spieler einnehmen oder bezahlen
miissen.
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