SPIELESAMMLUNG

mit 250 Spielmaoglichkeiten




Mihle

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 9 weile und 9 schwarze Spielsteine

Jeder Spieler erhdlt 9 Spielsteine der gleichen Farbe. Abwechselnd wird jeweils 1 Spielstein auf einen freien Punkt des Spielfeldes gelegt.
Jeder Spieler muB nun versuchen, eine Reihe aus 3 Spielsteinen in einer Linie — eine Mihle - zu bilden.

Wer eine Miihle bilden konnte, darf einen Spielstein des Gegners vom Spielbrett wegnehmen, allerdings nicht aus einer geschlossenen Mihle
des Gegenspielers. Wenn alle Spielsteine auf dem Spielbrett liegen, wird das Spiel weitergefihrt, indem abwechselnd jeweils ein Stein ent-
lang einer Linie zu einem angrenzenden freien Feld gezogen wird. Auch jetzt ist das Ziel, eine Mihle zu bilden. Sieger ist, wer den Gegen-
spieler durch seine Spielsteine so behindert, daf} dieser keinen Zug mehr machen kann, oder seinem Gegner alle Steine — bis auf 2 Stiick -
weggenommen hat.

Eine Mihle kann beliebig oft gedffnet und beim néichsten Zug wieder geschlossen werden. Wer eine Mihle wieder schlieBt, darf seinem
Gegner erneut einen Spielstein wegnehmen.

Falls ein Spieler nur noch 3 Spielsteine auf dem Spielfeld hat und diese eine Mihle bilden, muB er beim néchsten Zug seine Mihle ffnen,
auch wenn ihm dann ein Stein weggenommen wird und er das Spiel verliert.

Woiirfelmuhle

Jeder Spieler braucht 9 Steine. Ferner sind drei Wiirfel zum Spiel erforderlich. Vor dem Setzen wird mit allen 3 Wirfeln einmal gewirfelt.
Die Spieler wechseln sich ab. Werden 4, 5 und 6 gewiirfelt oder 2 x 3 und 1 x 6 oder 2 x 2 und 1 x 5 oder 2 x 1 und 1 x 4, kann der Spie-
ler aus einer Miihle des Gegners einen Stein entfernen und seinen eigenen dafiir einsetzen. Kann er dadurch eine eigene Mihle schlieBen, so
darf er noch einen weiteren Stein des Gegners entfernen. Bei den anderen Wiirfelkombinationen darf immer nur ein Stein gesetzt werden.
Wenn alle Steine gesetzt sind, wird normal Mihle weiter gespielt.

Hipfmihle Treibjagd
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Jeder Spieler benutzt 3 Spielsteine. Die 6 Steine werden — wie Ein Spieler hat 3 weille, der andere 7 schwarze Spielsteine.
in der nachfolgenden AbEildung - aufgebaut. Der Spieler mit den 7 schwarzen Steinen muf3 versuchen, so zu
Immer abwechselnd darf jeder Spieler mit einem seiner Steine ziehen, daB er eine Mihle bilden kann. Beim Setzen entstan-
auf ein beliebiges anderes Feld hiipfen. Wer zuerst eine Mishle dene Mihlen gelten dabei nicht. Der Spieler mit den 3 weiflen
schlieBen kann, hat gewonnen. Steinen muB versuchen, die Mihle des Gegners zu verhindern.

Wenn der Spieler mit den schwarzen Steinen innerhalb 15 Zij-
gen eine Mihle bilden konnte, hat er gewonnen, andernfalls

Kreuzmiihle ist der Spieler mit den wei3en Steinen Sieger.

@ ®
O ®

Jeder Spieler spielt mit 6 Steinen, die wie in der Abbildung aufgestellt werden. Es
’ O wird abwechselnd mit je einem Stein um ein Feld weitergezogen. Wer als erster

eine Mihle bilden kann, hat gewonnen.




Dame

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 12 weile und 12 schwarze Spielsteine

Die Spieler sitzen sich gegeniiber. Das Spielbrett wird so in die Mitte gelegt, daf rechts unten ein helles Feld ist. Die zweimal 12 Spielsteine

(ieder Spieler eine eigene Farbe) werden dann auf die dunklen Felder des Spielplans vor die Spieler gesetzt. Die beiden Feldreihen in der

Mitte ki(leiben somit frei. Es wird abwechselnd vorwdrts gezogen. Die helle Farbe beginnt. Die Steine dirfen jeweils um ein dunkles Feld

vorriicken.

Gegnerische Steine, hinter denen sich ein freies Feld befindet, missen Gbersprungen werden. Der ibersprungene Stein des Gegners wird
lann aus dem Spiel genommen. Wenn zwischen zwei Spielsteinen des Gegners ein freies Feld ist, miissen auch zwei Steine des Gegners in

einem Doppelzug ibersprungen werden. Beide Steine des Gegners werden dann entfernt.

Ziel ist es, mit einem oder mehreren Steinen den gegeniiberliegenden Spielfeldrand (auf der Seite des Gegners) zu erreichen. Sobald ein

Spielstein dort die letzte Feldreihe erreicht hat, wird dieser zur ,Dame”. Der betreffende Stein wird gekennzeichnet (z.B. indem man zwei

Spielsteine Gbereinander setzt).

Im Gegensatz zu den normalen Spielsteinen darf die Dame lber mehrere dunkle Felder — auch riickwéirts — bewegt werden. Wenn die Dame

einen oder mehrere gegnerische Steine ilberspringen und unmittelbar auf dem Feld nach dem letzten Spielstein abgesetzt werden kann, diir-

fen die ibersprungenen Steine vom Feld genommen werden. Auch die Dame muB bei sich ergebender Gelegenheit die Steine des Gegners

Uberspringen. Wahrend des Spieles kommt es darauf an, dem Gegner Fallen zu stellen, etwa indem man ihn zwingt, einen eigenen einfa-

chen Stein zu schlagen, um anschlieBend seine Dame schlagen zu kénnen. Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen mehr

im Spiel hat. Eine strategisch beherrschende Position kann ein Spieler gewinnen, wenn er die aus 8 dunklen Feldern bestehende Diagonale

des Epielfeldes kontrolliert.

Eckdame

Die Spieler legen das Spielbrett ibereck. Jeder Spieler muB danach ein schwarzes Eckfeld vor sich haben. Gespielt wird mit 9 Spielsteinen,
die gegeniber auf die schwarzen Felder in die Ecken gesetzt werden. Es stehen sich also in beiden Ecken je drei Reihen gegeniber

(1 x1Feld, 1 x 3 Felder, 1 x 5 Felder).

Spielaufgabe ist es nun, die eigenen Steine in die Ecke des Gegners zu bringen und damit die Stellungen des Mitspielers zu belegen. Aller-
dings darf immer nur ein schwarzes oder wei3es Feld weitergezogen werden. Riickwaéirts darf nicht gezogen werden.

Steine des Gegners kénnen (ohne diese zu schlagen) ibersprungen werden, sofern das dahinter liegende Feld frei ist. Die eigenen Steine
kénnen aber nicht ibersprungen werden. Wer zuerst die 9 Eckfelder des Gegners belegt, hat gewonnen.

Mauern

Jeder Spieler stellt seine Spielsteine in drei Reihen auf die dunklen Felder seiner Brettkante. Weif3 beginnt. Es wird nur auf den dunklen Fel-
dern gespielt. Wéhrend eines Zuges kann man seinen Stein um ein Feld weiterriicken oder einen eigenen oder gegnerischen Stein ibersprin-
gen. Das Uberspringen von mehreren Steinen ist nicht erlaubt. Es kann sowohl vor- als auch risckwérts gezogen werden. Falls ein Stein die
gefnerischen Startreihen erreicht, darf dieser nur noch vorwaérts zur Brettkante bewegt werden. Ist ein ge}ﬁnerischer Stein so umzingelt, daf3

er keinen Kontakt zu anderen Steinen seiner Farbe hat und somit bewegungsunféhig ist, wird er als geschlagen vom Brett genommen.

Das Problem der acht Kéniginnen

Fir 1 Spieler

lhre Aufgabe ist es, 8 Spielsteine auf dem Spielbrett so zu verteilen, daf sich die jeweiligen Spielsteine weder waagerecht, senkrecht noch
diagonal gegeniberstehen.

Fir dieses Acht-Kéniginnen-Problem soll es angeblich 92 verschiedene Lsungen geben.

Durcheinander

Bei diesem Spiel hat zwar jeder Spieler seine eigenen Spielsteine, dies sieht ihnen nur niemand so einfach an.
Jeder Spieler markiert seine 6 Steine an der Unterseite mit seiner Farbe oder seinem Zeichen (mittels Farbstiften oder Klebeetiketten) und stellt
sie auf die mittleren Felder seiner Brettkante, so daf die Ecken frei bleiben. Nun wird reihum gezogen. Es kann mit jedem Stein in alle Rich-
tungen um ein Feld weiter gezogen werden. Hierbei kénnen auch Steine iibersprungen werden. Glaubt nun ein Spieler, da3 ein anderer mit
einem fremden Stein gezogen hat, so darf dies sofort kontrolliert werden. War der Verdacht berechtigt, wird der Stein auf sein Startfeld
zuriickgestellt, und der ,Falschspieler” mu einen Spielstein, den er als seinen eigenen vermutet, aus dem Spiel nehmen. Andernfalls muB der-
jenige Spieler, der den Verdacht geduBBert hatte, einen seiner Steine aus dem Spiel nehmen. Diese aus dem Spiel genommenen Steine missen
mit dem ndchsten Spielzug wieder ins Spiel gebracht werden.
Glaubt nun ein Spieler, alle seine Steine im Ziel (auf der seiner Startlinie gegeniiberliegenden Brettkante) zu haben, hat er die Mdglichkeit,
ﬂqs Spiel zu beenden. Alle Spieler drehen dann die Steine auf ihren Zielﬁnien um. Gewinner ist, wer die meisten eigenen Spielsteine im Ziel
at.

Schlagdame (auch: Verkehrte Dame)

Ein Damespiel, bei dem man versuchen muB, alle Steine méglichst schnell zu verlieren. Wer zuerst keinen Spielstein mehr auf dem Brett hat,
ist Sieger.

Deutsche Dame

Bei diesem Spiel wird auf allen Feldern des Spielbrettes gespielt. Das Spielbrett liegt so zwischen den Spielern, daf die weilen Felder nach
rechts zeigen. Die Spieler stellen ihre Steine in den ersten beiden Reihen ihrer Seite auf.

Es kann nur diagonal oder senkrecht nach vorne oder waagerecht zur Seite durch Uberspringen geschlagen werden, sofern der eigene Stein
direkt vor einem fremden liegt und das Feld dahinter frei ist. Wenn ein Spieler mit einem Stein die gegeniberliegende Brettkante erreicht,

wigd diiser durch Auflegen eines zweiten Steines zur Dame erhoben. Diese Dame darf dann waagerecht, senkrecht und diagonal schlagen
und ziehen.

Pyramiden-Dame

Bei diesem Spiel wird auf den schwarzen Feldern des Spielbrettes von einer Spielbrett-Ecke zur anderen gespielt. Jeder Spieler baut sich eine
Pyramide aut seiner Seite auf. Ziel ist es, die eigene Pyramide Zug um Zug ab- und gegeniiber wieder aufzubauen. Man kann dabei einzel-
ne Felder vorriicken oder eigene und gegnerische Steine durch einen oder mehre Spriinge iiberspringen. Ubersprungene Steine werden nicht
cu? dim S;})}iel genommen, sondern bleiben auf dem Brett. Sieger ist, wer seine Pyramide als erster auf der gegeniiberliegenden Seite wieder
aurgebaut hat.

R&uber-Dame

Bei diesem Spiel wird auf den schwarzen Feldern des Spielbrettes wie beim Dame-Spiel gespielt. Es wird dann in schréger Richtung um ein
Feld gezogen. Hier kann auch ein gegnerischer Stein durch Uberspringen bezwungen werden. Dies ist auch mehrfach méglich, sofern immer
ein Feld dazwischen frei ist. Es kann auch im Zickzack ibersprungen werden. Die Ubersprungenen Steine werden nicht aus dem Spiel
genommen, sondern verbleiben auf dem Brett. Ziel ist es, so schnell wie méglich mit den eigenen Steinen auf die Ausgangsfelder des Geg-
ners zu kommen oder diesen so einzukreisen, daf3 er bewegungsunfahig wird.



Englische Dame

Eine interessante Spielversion, wobei die Dame nicht nur vorwdrts und riickwdrts auf den schrégen Linien schlagen, sondern dies auch waa-
gerecht und senkrecht tun darf. Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

Franzdésische Dame

Entge?en dem iblichen Dame-Spiel diirfen die Spieler hier nur vorwéirts ziehen und kdnnen nur rickwarts schlagen. Es muB in jedem Fall

esch
en, aber auch ibereck im Zickzacksprung.

Wolf und Schafe

agen werden, auch wenn es méglich ist, gleich mehrere Steine hintereinander zu schlagen. Geschlagen wird in Richtung der Diagona-

Fir dieses Spiel werden nur die schwarzen Felder des Dame-Spielbrettes benutzt.

Spielaufgabe ist es, den Wolf einzukreisen, und zwar so, daB er keinen Zug mehr machen kann. Fiir den Wolf kann ein schwarzer Dame-
Stein, fiir 4 Schafe jeweils ein weiler Dame-Stein verwendet werden.

Zu Spielbeginn stehen die 4 Schafe auf den vier schwarzen Feldern in der ersten Reihe. Der Wolf stellt sich auf ein beliebiges schwarzes Feld
vor die Schafe, also etwa ein oder zwei Reihen davor. Nun beginnen die Schafe und ziehen (nur) vorwérts. Der Wolf darf dagegen vorwdirts
und rUckwdrtsf?ehen. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, darf nun einen Zug machen und nicht springen. Die Schafe sollen nun den Wolf so

einkreisen, da

er keinen einzigen Zug mehr machen kann. Dabei sollten diese mglichst geschlossen vorgehen. Gelingt es dem Wolf ném-

lich, die Reihe der Schafe zu durchbrechen, so hat dieser gewonnen. Denn riickwarts diirfen die Schafe ja nicht gehen.

Hasen und Kaninchen

Dame diagonal Turkische Dame

Es wird mit jeweils 3 Spielsteinen, die It.
nuchfolgencller Abbildung aufgestellt wer-
den, gespielt.
Nun wird abwechselnd jeweils um ein Feld
?ezogenA Weif3 beginnt. Solange es még-
ich ist, darf nur vorwérts gezogen werden.
Die gegnerischen Steine dirfen, wenn man
enau davor steht und das Feld dahinter
rei ist, auch Ubersprungen werden. Wenn
das Vorwdrtsziehen nicht mehr méglich ist,
muf riickwérts gezogen oder gesprungen

werden. Sieger ist, wer als erster die 3’ Aus-

gangsfelder des Gegners erreicht hat.

Den Stein fangen

Jeweils 8 Spielsteine werden auf den
weiflen Feldern in der jeweils 2. und 3.
Seihe gegeniiber aufgestellt (siehe Abbil-
ung).
Es kann bei diesem Spiel vorwarts, seit-
warts, aber nicht diagonal gezogen wer-
den. Wenn ein Stein die 8. Reihe erreicht,
wird er zum Kénig ernannt. Geschlagen
wird durch Springen vorwérts oder seit-
warts, auch Spriinge hintereinander sind
erlaubt. Die geschlagenen Steine werden
vom Spielbrett entfernt. Ein Kénig kann
beliebig viele Felder vorwarts, rickwérts
und seitwdrts ziehen, kann sich nach sei-
nem Zug auf ein beliebiges Feld hinter den
geschlagenen Stein stellen und dann von
ort aus weitere Steine schlagen. Dem
Spieler, dem es gelingt, die gesamten
Steine des Gegners zu schlagen oder zu
blockieren oder bis auf einen einzigen
Stein gegen einen Kénig zu reduzieren,
hat gewonnen.

Die Steine werden diagonal iber Eck auf-
gestellt (siehe Abbildung). Gespielt wird
nach den normalen Dame-Regeln.

Jeder Spieler stellt je 14 Spielsteine auf der GuBeren Reihe des Spielbrettes ringsum auf
(siehe nebenstehende Abbildung). Es wird bei jedem Spielzug ein Stein waagerecht oder
senkrecht beliebig weit gezogen. Springen ist nicht erlaubt, das heif’t, die gezogene Linie
muf frei von eigenen oder fremden Steinen sein. Die gefangenen Steine werden durch
eigene ersefzt. Gefangen ist ein Stein, wenn er entlang einer geraden Linie eingesperrt ist
und kein freies Feld dazwischenliegt. Dies gilt auch fir mehrere Steine eines Spielers ent-
lang einer geraden Linie, wobei je ein feindlicher Stein an beiden Enden steht. Wenn zwei
Steine eines Spielers in einer geraden Linie mit einem freien Feld dazwischenstehen, kann
der Gegner einen Stein auf dieses Feld ziehen, ohne gefangen zu sein. Zieht der Spieler
einen seiner Steine in irgendeiner Richtung weg, kann er im néchsten Zug wieder zu sei-
nem Ausgangspunkt zuriicksetzen und den Stein des Gegners fangen. Die Ecksteine kén-
nen nicht gefangen werden, da diese nicht von zwei feindlichen Steinen in einer geraden
Linie eingesperrt werden kénnen. Wenn ein Gegner gezwungen ist, seine Eckpunkte aufzu-
geben, so ist es wahrscheinlich, da er das Spiel verliert. Das Spiel ist verloren, wenn ein
Spieler keine Steine mehr hat.



Polnische Dame

Eine Abwandlung des normalen Dame-Spieles. Die Steine dirfen nur schréig vorwérts ziehen, aber beliebig schrdg vor- und riickwarts schla-
gen. Es ist Schlagzwang, auch dann, wenn die M&glichkeit besteht, mehrere Steine hintereinander in diagonaler Richtung mit einen Zug zu
schlagen, dies auch im Zickzacksprung.

Italienische Dame

Die Variante ,ltalienische Dame” ist seit dem 16. Jahrhundert bekannt. Je 12 Steine werden gesetzt und nur vorwérts bewegt. Zu beachten
ist: Damen kénnen nur von Damen, nicht von einfachen Spielsteinenlfeschlagen werden.
Es muB} geschlagen werden, bei mehreren Méglichkeiten immer so, da3 die meisten gegnerischen Steine dabei geschlagen werden.

Dame mal anders

WeiB stellt seine 12 Steine auf seinen 3 Grundlinien auf. Schwarz hat nur eine einzige Dame, die er auf einem beliebigen schwarzen Feld
seiner 3 Grundlinien aufstellen kann. Weif3 beginnt und versucht in maximal 12 Ziigen sémtliche Steine zu verlieren, sonst hat Schwarz
gewonnen. Schwarz ist verpflichtet, in jedem Zug méglichst viele Steine zu schlagen. Er selbst kann jedoch nicht geschlagen werden.

Chicago-Dame

Das Spiel wurde 1934 erstmals in Chicago gespielt. Jeder Spieler setzt 12 Steine wie beim bekannten Dame-Spiel. Auch sonst gelten dessen
Regeln. Allerdings kann man bei dieser Variante noch einen 13. und 14. Stein ins Spiel bringen. Vorher muB aber ein Feld auf der Grund-
linie vereinbart werden, z.B. Feld 3. Sobald dieses Feld frei wird, kann der Spieler dieses Feld mit seinem 13. bzw. 14. Stein neu besetzen.

Spanische Dame

Bei diesem Spiel hat die Dame unbegrenzten Bewegungsfreiraum auf den diagonalen Feldern. Sie braucht daher nicht hinter einem Stein
stehenzubleiben, sondern kann sich ir?endein Feld in fortfihrender Linie aussuchen. Die einfachen Steine kénnen vorwarts und riickwarts
geschlagen werden. Ohne diese Mdglichkeit zum Schlagen diirfen die einfachen Steine jedoch nur vorwérts gehen. Hier gilt, daf3 mit jedem
Stein gezogen werden muB3, der die meisten Schlagméglichkeiten bietet.

Giinseslpiel
Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 1 Wiirfel, 4 Spielfiguren

Spielvorbereitung: Jeder Mitspieler erhlt eine Spielfigur, die am Start aufgestellt wird.

Spielverlauf: Der jingste Teilnehmer beginnt, danach wiirfeln die Spieler reihum. Jeder zieht so viele Felder vor, wie er gewiirfelt hat. Es

konnen beliebig viele Spielfiguren auf einem Feld stehen, ein ,Schlagen” gibt es nicht. Gerdt eine Spielfigur auf ein rotbraunes Ereignisfeld,

so muf3 der Spieler entsprechend der folgenden Spielanleitung verfuﬁren:

Feld 4: Die Gans entkommt dem Fuchs und darf vorricken auf Feld 8.

Feld 9: Die Gans wird gefangengenommen und muB so lange warten, bis eine ,6" gewirfelt wird.

Feld 13: Gegen den Igel gewinnt die Gans einen Wettlauf. Schnell vorriicken auf Feld 16.

Feld 15: Die verlorene Feder muB gesucht werden. Eine Runde aussetzen.

Feld 18: Fliegen geht schneller. Deshalb darf die Gans noch einmal wiirfeln.

Feld 24: Die Gans hat sich erkdltet und muB eine Runde lang im Bett bleiben.

Feld 30: Die Gans nimmt einen Marienkdfer mit, der es eilig hat. Bis auf Feld 34 vorriicken.

Feld 33: Die Gans rollt auf dem Skateboard schnell weiter auf Feld 38.

Feld 37: Wer zuviel gegessen hat, muf3 sich erst einmal ausruhen und schléft zwei Runden lang.

Feld 40: Die Gans hat sich den Fu3 verletzt und muf warten, bis die néchste Gans vorbeigezogen ist. Falls keine mehr kommt, eine Runde
aussetzen.

Feld 45: Sie ist zur schénsten Gans im Land gewdhlt worden. Zur Belohnung noch einmal wirfeln.

Feld 49: Mit dem Ballon kommt die Gans schneller voran und fliegt weiter auf Feld 53.

Feld 52: Die Gans hat sich verlaufen und findet auf Feld 43 wieder den Weg.

Feld 57: Vor Vergniigen lacht sich die Gans halbtot. Bis sie sich wieder erholt hat, muf3 sie zweimal aussetzen.

Feld 60: Wer dieses Feld als erster genau trifft, ist Sieger. Wer dariiber hinaus wiirfelt, zieht um die restliche Augenzahl wieder zuriick.

Leiterspiel

Zum Spiel gehdren: 1 Spielplan, 1 Wiirfel, 4 Spielfiguren

Spielvorbereitung: Jeder Spieler erhdlt eine Spielfigur einer Farbe, die vor dem Startfeld aufgestellt wird.

Spielverlauf: Der jingste Teilnehmer beginnt, danach wiirfeln die Spieler reihum. Jeder Spieler riickt mit seiner Spielfigur um so viele Felder
vor, wie seine Wiirfelanzahl anzeigt. Auf einem Feld kdnnen beliebig viele Figuren stehen, ein ,Schlagen” der gegnerischen Figur gibt es
nic}r\lt. Gerdt einf Spielfigur auf ein dunkelblaves oder rotes Aktionsfeld, so geht es entweder die Leiter hinauf oger an den Schwanz der
Schlange zuriick.

Zur Vgrdeullichung: Die Leiter hinauf geht es von Feld 8 auf Feld 31, Feld 17 auf Feld 37, Feld 27 auf Feld 76, Feld 40 auf Feld 43,
Feld 50 auf Feld 69, Feld 53 auf Feld 68, Feld 57 auf Feld 81, Feld 66 auf Feld 87, Feld 77 auf Feld 96 und Feld 90 auf Feld 94.
Wieder herunter geht es von Feld 20 auf Feld 4, Feld 25 auf Feld 10, Feld 28 auf Feld 4, Feld 54 auf Feld 48, Feld 58 auf Feld 2, Feld 64
auf Feld 47, Feld 86 auf Feld 38, Feld 92 auf Feld 71, Feld 95 auf Feld 74 und Feld 98 auf Feld 62.

Wer zuerst das Zielfeld erreicht, ist Sieger.

Wer hat die 6...?

Fir 2 bis 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 16 Spielfiguren, 1 Wirfel

Dieses spannende und interessante Brettspiel fir Kinder und Erwachsene ist ganz einfach zu spielen.

Das Spielfeld wird in die Mitte gelegt. Jeder Spieler nimmt sich 4 Spielfiguren in einer Farbe.

AnschlieBend wird solange abwechselnd gewiirfelt, bis ein Spieler eine 6 wirft. Dieser Spieler darf beginnen. Aufgabe fiir jeden Spieler ist

nun, seine vier Spielfiguren einmal um das Spielfeld méglichst schnell in den ,Hafen” mit seiner Farbe zu bringen. Es wird im Uhrzeigersinn

nacheinander einmal gewirfelt. Jeder Spieler zieht dann mit einer beliebigen Figur seiner Farbe die entsprechend gewiirfelte Punktzahl wei-

ter.

Trifft ein Spieler mit seiner Spielfigur auf ein bereits von einem anderen Spieler besetztes Feld, so muf dieser andere Spieler seinen Stein aus

dem Spiel nehmen und damit erneut den langen Marsch iber das ganze Spielfeld antreten.

Ist ein Feld durch eine eigene Spielfigur besetzt, so kann dieser Zug nicht ausgefishrt werden, und der betreffende Spieler muf3 mit einem sei-

ner anderen Spielsteine weiterziehen.

Eigene und fremde Spielfiguren diirfen grundsdtzlich Gbersprungen werden.

Um das Spiel noch interessanter zu gestalten, kann von den Spielern am Anfang zusétzlich vereinbart werden:

— daB jeder Spieler nach einer geworfenen 6 noch einmal wiirfeln darf,

— daB beim Einzug in den eigenen Hafen genau die erforderliche Punktzahl gewiirfelt werden muf3,

- daf die Spieler zu Beginn des Spieles erst dann ihre einzelnen Spielfiguren ins Spielfeld bringen diirfen, wenn sie eine vorher festgelegte
Punktzahl (z.B. 1, 3 oger 6) gewiirfelt haben,



— daB die Felder mit den Kreisen von zwei Spielern gemeinsam (zwei Spielsteine nebeneinander) benutzt werden diirfen, ohne daf3 der Stein
des Gegners vom Feld genommen werden muB3. Diese Felder bieten also ,Schutz”.

— wenn es einem Spieler gelingt, mit einer seiner Figuren iber die 5 Felder seines ,Hafens” hinaus das dreieckige Feld in der Mitte des Spiel-
feldes zu erreichen, dcr% er mit einer seiner anderen Figuren als ,Bonus” 5 Felder vorgehen. Eigene Figuren im ,Hafen” diirfen dabei iber-
sprungen werden.

— wenn es einem Spieler gelingt, zwei seiner Spielfiguren zusammen auf ein Feld mit einem Kreis zu bekommen, so kann er dadurch eine
Sﬁerre fir alle anderen Mitspieler bilden, die diese nicht iiberspringen diirfen. Sobald der Spieler aber eine ,6” wiirfelt, muB er die Sperre
Sffnen.

Sieger ist, wer zuerst alle 4 Spielsteine in seinem ,Hafen” in Sicherheit gebracht hat.

Pachisi

Dieses Spiel wird zu zweit oder zu viert gespielt, wobei beim Spiel zu viert die gegenibersitzenden Spieler Partner sind. Die jeweils erste
Figur eines Mitspielers kann sofort eingesetzt werden, die folgenden (falls diese gebraucht werden) erst bei einem Wurf von 1 oder 6. Hat
ein Spieler eine 1 oder 6, darf er solange weiterziehen, bis er eine 2, 3, 4 oder 5 wiirfelt. Diese Augenzahl wird dann noch gesetzt, und der
ndchste Spieler ist an der Reihe. Jeder Spieler kann natirlich alle seine Figuren benutzen.

Kommt ein Spieler auf ein vom Gegner besetztes Feld, kann hinousgewors?en werden.

Auf dem Starffeld jedes Teilnehmers diirfen mehrere Figuren aller Spieler stehen. Hier kann nicht hinausgeworfen werden. Auf den restlichen
Feldern diirfen nur mehrere eigene Steine bzw. Steine des eigenen Partners stehen.

Kommt ein Spieler auf ein vom Gegner mit mehreren Steinen besetztes Feld, kann nur ein Stein hinausgeworfen werden.

Sieger ist, wer zuerst mit allen 4 Spielsteinen das Spielfeld umrundet und in seinem ,Hafen” in Sicherheit gebracht hat.

Strafe

Dieses Spiel wird zu zweit oder zu viert gespielt. Es erhdlt jeder 4 Figuren und eine bestimmte Anzahl von Spielmarken. Zu Beginn zahlt
jeder Mitspieler eine Marke Einsatz. Die jeweils 1. Figur jedes Spielers kann sofort gesetzt werden, die folgenden nur nach einem Wurf einer
1, wobei kein Zwang zum Setzten besteht. Jeder Spieler Lonn sich zu Beginn entscheiden, ober er mit oder gegen den Uhrzeigersinn ziehen
will. Dies gilt dann fiir sémtliche seiner Figuren wahrend der ganzen Spieldauer. Keine Figur darf auf einem scﬁon besetzten Feld landen,
kein Gegner kann hinausgeworfen werden. Jeder Spieler hat auBerdem die Méglichkeit, seinen Wurf auf mehrere Figuren aufzuteilen (z.B.
beim Wurf einer 5 eine Figur 2 Felder und die andere Figur 3 Felder weitersetzen). Gezogen werden muB} in jedem Fall. Ist kein Zug méglich
(z.B. wenn der Spieler keine Figur auf dem Brett hat oder auf ein belegtes Feld geraten wiirde), muf eine Spielmarke Strafe gezahlt werden.
Kommt eine Figur auf dem Anfangsfeld eines Gegners zum Stillstand, darf der Spieler nochmals wirfeln.

Sieger ist, wer zuerst alle 4 Spielsteine in seinem ,Hafen” in Sicherheit gebracht hat.

Der Sieger bekommt den gesamten Einsatz.

Malefizspiel

Gespielt wird nach den normalen Spielregeln ,Wer hat die 6...2"

Schafft es ein Spieler, zwei Figuren seiner Farbe auf ein Feld zu setzen, gilt dies als eine Barrikade, die von den Gegnern nicht iberwunden
werden darf. Diese Barrikade muf3 nach drei Wiirfelrunden aufgelést werden, das heif}t, eine der zwei Figuren muf3 dann weiterziehen.

Rasten

Bei diesem Spiel werden 8 beliebige Felder auf dem Spielbrett (durch Ankreuzen) als ,Rastplatz” bezeichnet. Auf diesen Feldern kénnen sich
alle Spieler ausruhen, das heift, hier kann nicht hinausgeworfen werden. Auf diesen Feldern kénnen auch gleichzeitig mehrere Steine, ganz
gleich welcher Farbe, ausruhen. Kann ein Spieler nicht mehr mit einer anderen Figur ziehen, muf} er den Rastplatz verlassen.

Wer hat die 6...? - Ganz verrickt

Dieses Spiel kann nur von 4 Spielern gespielt werden. Jeder Spieler stellt 4 verschiedenfarbige Figuren in sein Zielfeld. Ziel ist es, als erster
4 verschiedenfarbige Figuren in seinem Zielfeld zu haben.

Jeder Spieler darf mit einer beliebigen Figur beginnen, sofern er eine 6 gewiirfelt hat (mit max. drei Versuchen). Im Verlauf des Spieles kann
jede beliebige Figur auf dem Spielgreﬂ gezogen werden, ausgenommen eine Figur, die auf einem fremden Startfeld steht. Jeder Spieler darf
aber nur eine Figur in einer Farbe ziehen, die er nicht mehr in seinem Startfeld oder noch nicht in seinem Zielfeld stehen hat (z.B. ein Spieler
hat in seinem Zielfeld eine rote und eine gelbe Figur — so darf er nur mit einer blauen oder griinen Figur setzen). Die Figuren dirfen nur vor-
wiirts gezogen werden, diirfen aber auch rickwarts schlagen. Eine geschlagene Figur darf in ein beﬁebi es Startfeld zuriickgestellt werden,
in dem diese Farbe nicht vorkommt. Diese Farbe darf auch im dazugehérigen Zielfeld noch nicht vorhcngen sein.

AngonsLenhgelten die normalen ,Wer hat die 6...2"-Spielregeln. Sieger ist, wer zuerst 4 Figuren in unterschiedlichen Farben in sein Zielfeld
gebpracht hat.

Brautfang

Dieses Spiel wird zu zweit gespielt. Ein Spieler ist Braut und der andere Bréutigam. Beide Spieler miissen einander benachbarte Quadrate
benutzen. Das Startfeld der Braute muf3 vor dem Startfeld der Bréutigame liegen. Die Bréute laufen nun den Bréutigamen davon und versu-
chen ihr Zielfeld zu erreichen. Die Bréutigame diirfen nicht gejagt werden. Wird eine Braut eingeholt, d.h., ein Brautigam kommt auf demsel-
ben Feld wie die Braut zu stehen, werden beide als Paar aus dem Spiel genommen. Die Bréutigame missen versuchen, immer hinter den
Bréuten zu bleiben bzw. kénnen diese auch mehrmals umkreisen. Haben die Bréutigame am Ende mehr Bréute gewonnen als im Haus sind,
so haben diese gewonnen. Ansonsten gewinnen die Bréute.

Flichtling

Dieses Spiel wird zu zweit gespielt. Jeder Spieler erhélt einen zusétzlichen Spielstein, der sich von den Gbrigen unterscheiden muf (z.B.
einen Dame-Stein). Dieser F?Ucﬁtling will nicEt in sein Haus, sondern zieht in entgegengesetzter Richtung um das Spielfeld. Der Flichtling von
Spieler A beginnt dort, wo Spieler B mit seinen ibrigen Steinen beginnt und umgekehrt. Nach dem Wirfeln kann jeder Spieler sich entschei-
den, ob er mit seinen Spielfiguren oder mit seinem Fliichtling ziehen will. Nur der Flichtling darf feindliche Figuren schlagen. Aber auch die
Flichtlinge diirfen gejagt werden. Kommt eine Figur auf ein Feld, auf der ein Flichtling steht, kann dieser hinausgeworfen werden. Dieser
Flichtling gehért jetzt dgemienigen, der ihn hinausgeworfen hat. Er darf jetzt mit 2 Flichtlingen weiterspielen, bis der Gegner sie ihm wieder
abnehmen kann.

Sieger ist, wer trotz Fliichtlingen als erster seine 2 Spielfiguren in sein Zielfeld gebracht hat.

Backgammon

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Spielplan, 2 x 15 Spielsteine, 2 Wiirfel

Die Regeln dieses Spieles bieten vielféltige taktische Mdglichkeiten. Zum Spiel gehdren 15 dunkle und 15 helle Steine, 2 Wiirfel und ein
Spielfeld. Die Spieler haben je eine ,Zackenreihe” vor sich.

Spieler A spielt von Feld 24 nach Feld 1, Spieler B von Feld 1 nach Feld 24. Heimfelder sind fiir Spieler A die Felder 1 bis 6 und fir Spieler
B die Felder 19 bis 24. Jeder Spieler muf3 mit seinen 15 Steinen sein Heimfeld erreichen. Zu Spielbeginn werden alle Steine in folgender
Anordnung aufgestellt:
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Spieler B:

2 Steine auf Feld 1

5 Steine auf Feld 12

3 Steine auf Feld 17

5 Steine auf Feld 19

Spieler A setzt jeweils die gleiche Anzahl Steine auf die genau gegeniiberliegenden Zacken.

Jeder Spieler hat bereits 5 Steine auf dem ersten Zacken seines Heimfeldes stehen. Mit einem Wiirfel wird ermittelt, wer beginnt. Die héhere
Zahl entscheidet. Die beiden bei der Auslosung gewiirfelten Zahlen werden gleichzeitig fir den ersten Zug verwendet. Nunmehr wird
wihrend des ganzen Spieles mit beiden Wiirfel gewirfelt. Jeder Spieler zieht seine Steine von der Startposition, der Feldreihe folgend, in
Richtung Heimfeld. Also z.B. Spieler B von 1 iber 2, 3, 4, etc., Spieler A zieht dementsprechend in umgekehrter Richtung.

Die Steine ziehen um so viele Felder vor, wie beide Wiirfel Augen zeigen. Bei einem Wurf (z.B. 2 + 6) hat man die Wahl, mit einem Stein
2 Felder und mit einem anderen 6 Felder vorzuriicken oder mit ein ung demselben Stein erst 2 und dann 6 Felder. Der kleinere Zug muf3
zverst erfolgen. Es kann nur auf (offenen) Feldern gelandet werden. Auch wenn nur mit einem Stein gezogen wird, wird dieser Zug gefrennt
nach den Augen der beiden Wiirfel gezéhlt (also z.B. 2 - 6). Dies bedeutet, da} beide Landefelder — das 2. und das 8. Landefeld - offen
sein missen. Offen sind alle unbesetzten Felder, alle Felder mit beliebig vielen eigenen Steinen und alle, auf denen héchstens ein einziger
gegnerischer Stein liegt.

Der Pasch

Fallen zwei gleiche Zahlen, z.B. 4 - 4, so wird dieser ,Pasch” verdoppelt. Man darf nicht nur zweimal, sondern viermal 4 Felder vorziehen,
und zwar mit einem, zwei, drei oder vier Steinen. Fir jeden dieser Zige missen die Landefelder offen sein. Sind sie nur fir die ersten beiden
Ziige offen, verfdillt der ganze Pasch.

Das Band

Zwei oder mehr gleichfarbige Steine auf einem Feld nennt man ein Band. Ein Band blockiert das Feld fiir den Gegner. Mehrere gleichfarbige
Bander hintereinander bilden eine Briicke und stellen ein groBes Hindernis fir den Gegner dar. Der Gegner kann z.B. eine Briicke aus drei
Bandern nur Gberwinden, wenn er als kleinste Zahl eine 4 wiirfelt. Ziel des Spielers muB es also sein, Bander und Briicken zu errichten und
mit ihnen vorwartszuziehen.

Das Schlagen

Ein einzelner auf einem Feld stehender Stein wird geschlagen, wenn der Gegner auf dieses Feld zieht. Bei einem Wurf 52 + 6) wird z.B.
jeder Stein geschlagen, der zwei, sechs oder acht Felder entfernt steht. Es besteht jedoch kein Zwang zum Schlagen, solange noch mit ande-
ren Steinen gezogen werden kann. Der geschlagene Stein wird in die Mitte des Spielfeldes gesetzt, auch ,Bar” genannt. Der Besitzer darf
solange keinen anderen Zug machen, bis er diesen Stein wieder ins Spiel gebracht hat. Fir geschlagene Steine ist der Start bei 1 (bzw. 24),
wobei dies das erste Feld ist, das gezahlt wird, wenn der Stein wieder ins Spiel kommt. Kann er mit dem ersten Zug nicht auf einem offenen
Feld landen, verfdllt der ganz Wurf. Sind mehrere Steine geschlagen, miissen alle erst wieder ins Spiel gebracht werden, ehe der geschla-
gene Spieler einen anderen Zug machen darf. Dabei werden mit einem Wurf zwei Steine gezogen. Kann die kleinere Zahl nicht cﬁs erste
gesetzt werden, weil das Feld nicht offen ist, verfdllt auch jetzt der ganze Wurf.

Das Ausspielen

Letztes Ziel des Spieles ist es, alle 15 Steine iiber den letzten Zacken des Heimfeldes hinauszuspielen, also iiber Feld 24, wenn 1 der Start

war oder umgekehrt. Bedingungen fir den Beginn des Ausspielens ist, da alle 15 eigenen Steine im Heimfeld angesammelt wurden. Die Fel-

der mijssen — von hinten beginnend — gerdumt werden, also zuerst Feld 6 (bzw. 19), dann Feld 5 (bzw. 20) etc. Ausgespielt ist ein Stein

dann, wenn er mit einem Wurf iber den Spielfeldrand hinausgelangt. Um von Feld 6 bzw. 19 direkt ausspielen zu kdnnen, benétigt man

demnach einen Wurf mit zweimal 6 Augen. Kein davorliegender Stein darf ausgespielt werden, solange Feld 6 bzw. 19 noch besetzt ist.

Man benutzt die kleineren Wiirfe, um von den hinteren Feldern auf die vorderen zu ziehen. Auch wéhrend des Ausspielens kann ein Stein

geschlggen werden. Er muf3 erst wieder ins Spiel gebracht werden und das ganze Feld umrunden, ehe das Ausspielen fortgesetzt werden
arf. Uber ein gegnerisches Band hinweg darf kein Stein ausgespielt werden. Wenn z.B. auf Feld 4 zwei gegnerische Steine liegen, dirfen

Steine von Feld 5 nicht direkt ausgespielt werden, sondern miissen erst das Band iiberwinden.

Einfacher, doppelter, dreifacher Sieg, wer zuerst seine 15 Steine ausgespielt hat.

Einfacher Sieg, wenn der Gegner noch alle Steine auf dem Spielfeld hat.

Dreifacher Sieg, wenn der Gegner noch einen Stein in der Bar oder im Heimfeld des Siegers hat.

Puff

Das Puffspiel ist eine Variante des Backgammon. Die Regeln sind im allgemeinen gleich, doch gibt es einige Unterschiede, die nachfolgend
beschrieben werden.
Es wird zu zweit mit je 15 Steinen verschiedener Farbe und je 2 Wiirfeln gespielt. Ziel des Spieles ist, daf® jeder Spieler seine 15 Steine in
das letzte Viertel der Spielfléiche bringt und anschlieBend herauswiirfelt. Zur weiteren Erklérung verweisen wir auf nachstehende Abbildung:
Es gibt zwei verschiedene Versionen des Spieles — das ,Lange Puff” und das ,Gegenpuff”. Beim ,Langen Puff” beginnt das Spiel fiir beide
Parfeien auf dem Feld Nr. 1 und endet auf dem Feld Nr. 24. Beim ,Gegenpuff” beginnt das Spiel fiir einen Spieler auf Feld Nr. 1 und fir
den anderen auf Feld Nr. 24. Diese Version ist die gebréuchlichere.
Es gibt bei Beginn keine Grundaufstellung, alle Steine befinden sich auBerhalb des Spieles und miissen durch Wiirfeln ins Heimfeld des ent-
sprechenden Spielers eingesetzt werden. Es wird mit 2 Wirfeln gewiirfelt. Wer die héhere
Augenzahl hat, beginnt. Es werden beim Einsetzen keine fortgesetzten Ziige mit einem Stein
ausgefihrt. Wirft z.B. Weif8 2 - 4, so setzt er einen Stein auf Zacke 4 und einen auf Zacke
2, Schwarz einen auf Zacke 21 und einen auf Zacke 23. Erst wenn alle Steine so ins
Zpiel/Heimfeld gebracht wurden, darf von dort wie beim Backgammon weitergezogen wer-
en.
Wird ein Pasch geworfen, z&hlen nicht nur die beiden obenliegenden Augen, sondern auch
die auf der entgegengesetzten Wiirfelseite befindlichen. Derjenige Spieler darf also nicht
blof zwei, sondern vier Steine einsetzen oder weiterriicken. Nach jedem Pasch darf noch
einmal gewirfelt werden, und von diesem zweiten Pasch an kann die gewiirfelte Augenzahl
von Wirfelober- und -unterseite doppelt gerechnet werden.
Sobald die Steine wie gesagt im jeweiligen Heimfeld plaziert sind, darf mit zwei Steinen
oder auch fortgesetzt mit einem Stein gezogen werden. Die kleinere Augenzahl wird immer
zuerst gezogen. Falls dies nicht méglich ist, darf die héhere Augenzahl nicht gezogen wer-
den, sie ver?éi“t dann. Auch darf bei einem Pasch die Wiirfelunterseite nicht gezogen wer-
den, wenn nicht zuvor die Wiirfeloberseite gezogen wurde. Kann dagegen mit der Oberseite
ezogen werden, so muf} die Augenzahl der Unterseite nicht voll ausgeschopft werden. Ist
gie Zacke, auf die man ziehen kann, von nur einem Stein des Gegners belegt, kann dieser
geschlagen und aus dem Spiel genommen werden. Er muf3 schon wieder beim néchsten
Waurf eingesetzt werden und von vorne beginnen. Der Spieler darf keinen anderen Stein zie-
1 2 345 6 7 8 9101112 hen, bevor er nicht den geschlagenen Stein wieder eingesetzt hat. Ist eine Zacke von zwei
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oder mehreren Steinen besetzt, gilt sie als gesperrt. Es darf mit dem Herausnehmen der Steine begonnen werden, wenn alle 15 Steine im
eigenen Heimfeld stehen. Dabei darf ein Stein auch herausgenommen werden, wenn die gewiirfelte Augenzahl héher als erforderlich ist.
Steht ein Stein z.B. auf 20, ein anderer auf 22, und der Spieler wiirfelt 4 und 6, so riickt er mit einem Stein von 20 auf 24 vor, den Stein auf
Zacke 22 kann er herausnehmen, obwohl er die 6 gewirfelt hat. In dieser Phase ist zu beachten, daf stets die am weitesten hinten stehen-
den Steine gezogen werden miissen. Man kann also nicht einen Stein von Zacke 21 weiterriicken oder herausnehmen, solange noch auf
Zacke 20 ein Stein steht. AuBerdem darf ein Spieler seine Steine nur herausnehmen, wenn er keine vom Gegner blockierte Zacke mehr vor
sich hat.

Gewinner ist, wer als erster alle seine Steine herausgenommen hat.

Polizeijagd

Eine Version fir drei oder beliebig mehr Spieler. Wer die hochste Zahl wiirfelt, ist der ,Bandit” und spielt auf eigene Rechnung gegen alle
anderen Teilnehmer. Der Spieler mit der nachsthdheren Augenzahl ist der ,Polizist”. Je nach der Wiirfelzahl rangieren die anderen Teilneh-
mer hinter dem Polizisten und riicken in dieser Reihenfolge nach. Jeder neu eintretende Spieler rangiert an letzter Stelle. Der Bandit spielt
gegen den Polizisten wie beim Spiel zu zweit, nur sind gunn die ibrigen Spieler Partner des Polizisten. Der Bandit bleibt so lange dort, bis er
ver?ierf. Nun riickt er an die letzte Stelle der Warteliste, an die vorletzte, wenn zu dem Zeitpunkt ein neuer Spieler eintritt. Der Polizist wird
nun Bandit, der rangh&chste Spieler Polizist. Der Polizist hat gegeniiber seinen ibrigen Mitspielern die alleinige Entscheidungsgewalt, kann
sich jedoch beraten lassen. Verliert er, kommt er an die letzte Stelle. Die ibrigen Mitspieler sind an die Entscheidung des Polizisten gebun-
den, auBBer im Fall eines Doppels durch den Banditen. In diesem Fall kann jeder annehmen oder ablehnen, dadurch fiir das eine Spiel aus-
scheiden und den Wert vor dem Doppel an den Banditen ausbezahlen. Wird ein Doppel vom Polizisten abgelehnt, kann dies von jedem im
Spiel befindlichen Spieler angenommen werden. Der Ranghdchste des annehmenden Doppels wird Polizist. Fir weitere Spiele éindlert das
An- oder Ablehnen nichts an der Reihenfolge des Spieler. Gewinnt der neue Polizist, wird er Bandit.

Fangen

Jeder Mitspieler erhalt 6 Steine und stellt diese auf seiner Seite auf den Feldern 1-6 auf. Wer die niedrigste Zahl wiirfelt, féingt an. Es wird
mit 2 Wirfeln gewiirfelt. Es zéhlen nur Wiirfe mit einer 1 oder 6 und die Paschwiirfe. Es wird entgegen dem Uhrzeigersinn im Kreis gezo-
gen, bis ein Spieler alle seine Figuren verloren hat. Es darf nach einem Wurf, der ein oder mehrere Ter oder 6er enthdlt, eine eigene Figur
weitergezogen werden, und nuc%'l einem Pasch, ausgenommen mit 6, diirfen zwei Figuren jeweils die einfache Augenzahl weitergezogen
werden. Nach einem Pasch mit 6, dirfen 4 Figuren jeweils 6 Felder gezogen werden. Nach einem Pasch darf nochmals gewirfelt werden.
Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf dem ein Gegner steht, wird dieser hinausgeworfen. Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf dem sich eine
eigene Figur befindet, stellt sich die zweite Figur auf das néchste leere oder von einer fremden Figur besetzte Feld. Hat ein Spieler nur noch
eine Figur Ubrig, @ndert sich seine Zugweise. Seine Figur zieht sofort auf das néchste Eckfeld: 1, 6, 7, 12 oder 24, 19, 18, 13. Falls diese
Felder von einem Mitspieler besetzt sind, wird dieser hinausgeworfen. Wiirfelt der Spieler dann eine 1, zieht die Figur ein Eckfeld weiter, bei
einer 6 zwei Eckfelder. Bei einem Pasch mit 1 oder 6 darf die doppelte Anzahl von Feldern weitergezogen werden. Andere Pasche dirfen
nicht ausgefiihrt, aber es darf nochmals gewiirfelt werden.

Sieger ist, wer zuerst alle Figuren des Gegners geschlagen hat.

Jacquet

Bei dieser Version werden alle Steine auBerhalb des Spielbrettes aufgestellt und in die Startfelder gewiirfelt. Wenn dies erfolgt ist, wird das
Spiel nach der normalen Backgammon-Spielregel weitergefihrt.

Zweifach

Diese Version ist ein Gliicksspiel. Jeder Spieler erhélt 12 Steine und stellt diese iibereinander auf die rechten sechs Felder seiner Seite. Wer
die hdchste Zahl wiirfelt, beginnt. Jeder Spieler spielt nun nur auf seinen sechs Feldern. Es wird mit 2 Wiirfeln gewiirfelt. Er nimmt nun die
Steine, die der gewirfelten Augenzahl entsprechen, vom unteren Stein herunter und legt sie davor ab. Bei einem Pasch darf nur ein Stein
abgelegt, aber nochmals gewiirfelt werden. Wiirfelt man eine Zahl, deren Stein schon weggelegt wurde, kann diese Zahl nicht verwendet
werden, und der andere Spieler ist an der Reihe. Wer nun zuerst alle seine oberen Steine vor die unteren gelegt hat, beginnt dies wieder,
indem er die unteren Steine in derselben Weise wieder hinaufwiirfelt. Ist dies auch erfolgt, werden alle Steine wie beim Backgammon nach
rechts hinausgewiirfelt.

Sieger ist, wer als erster alle Steine vom Breft genommen hat.

Tiger und Schaf

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehdren: 7 weie Spielsteine, 1 schwarzer Spielstein, Papier und Bleistift

Anstatt Spielplan wird ein gleichschenkliges Dreieck aufgezeichnet. Dies wird durch eine senkrechte Linie geteilt und wiederum durch zwei
Querlinien gedrittelt.

Ein Spieler ist der Tiger und stellt dazu seinen schwarzen Stein auf einen der 10 Kreuzungspunkte des aufgezeichneten Spielfeldes. Nun setzt
der andere Spieler seine weiflen Schafe auf freie Kreuzungspunkte. Nach jedem Zug des Schaf-Spielers riickt der Tiger entlang einer Linie auf
einen ndchsten freien Kreuzungspunkt. Der Tiger darf die Schafe auch Gberspringen, sofern er dicht davor steht und dahinter ein Kreuzungs-
punkt frei ist. Das Ubersprungene Schaf wurde vom Tiger gefressen und wird vom Spielfeld genommen. Wenn der Schaf-Spieler alle seine
Steine gesetzt hat, darf er pro Zug ein Schaf um einen Kreuzungspunkt weiter entlang der Linie ziehen und versuchen, dabei den Tiger so zu
umzingeln, daB} dieser keinen Zug mehr machen kann. Falls ihm dies gelingt, hat er das Spiel gewonnen. Der Tiger gewinnt wiederum,

sobald nur noch 3 Schafe im Spiel sind.

Feldmihle

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 12 dunkle und 12 helle Spielsteine, Papier und Bleistift

Man zeichnet einen 6 x 5 Felder grofien Spielplan. Der Spieler mit den hellen Steinen setzt einen auf ein beliebiges freies Feld. Dann ist der
Gegner an der Reihe. Nun werden Zug um Zug alle Steine gesetzt. Hierbei muf3 darauf geachtet werden, daf3 weder waagerecht noch senk-
recht 3 gleichfarbige Steine dicht zusammenstehen. Wenn c?le Steine gesetzt sind, wird gezogen. Es darf bei einem Zug ein Stein um ein
Feld weiter waagerecht oder senkrecht auf ein freies Feld gezogen werden. Das Ziel dabei ist, mdglichst oft 3 eigene Steine zu Mihlen waa-
gerecht oder serﬁ(recht nebeneinander zu schieben. Falls man solch eine Mihle beendet hat, darf man einen gegnerischen Stein vom Feld
nehmen. Allerdings darf dies keinesfalls ein Stein aus einer seiner Mihlen sein. Kommt ein 4., 5. oder 6. Stein zu einer Miihle dazu, hat man
immer wieder eine Miihle vollendet.

Pyramiden abtragen

Fur 1 Spieler

Zum Spiel gehéren: 15 Spielsteine R

Die 15 Spielsteine werden zu einer Pyramide geordnet. Nun entfernt man einen Eckstein und versucht durch Uberspringen die Steine so zu
reduzieren, da am SchluB® nur noch ein Stein Gbrigbleibt. Es darf aber immer nur ein Stein ibersprungen werden. Die Gbersprungenen Stei-
ne missen sofort entfernt werden. Das Springen iber die Begrenzung der Pyramide hinaus ist nicht erlaubt.
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Flohspiel

Fir 2-4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 4 groie Chips, 24 kleine Chips, 1 Becher

Ziel des Spieles ist es, méglichst viele Fldhe (Chips) der eigenen Farbe in den Becher springen zu lassen.

Jeder Spieler erhalt einen groflen und 6 kleine Chips der gleichen Farbe.

Der grofie Chip wird mit Daumen und Zeigefinger gehalten. Mit dem Rand des grofien Chips driickt man so auf den Rand eines kleinen
Chips, daf dieser wegspringt. Die Chips springen besser, wenn ein mitteldickes Tischtuch auf dem Tisch liegt.

Der Becher wird in die Mitte des Tisches gestel(ﬁ, und alle Spieler legen ihre Chips gleich weit vom Becher (30 bis 50 cquuf den Tisch.
Der jiingste Spieler beginnt. Er l&B3t einen seiner Flshe in Richtung Becher springen. Hat er einmal geschnippt, ist der néichste Spieler an der
Reihe. Fir ievﬁen Floh, der in den Becher springt, erhdlt der Spieler einen Punkt. Flshe, die vom Tisch auf den Boden hiipfen, sind aus dem
Spiel. Solange ein Floh auf dem Tisch bleiEt, ist er im Spiel und darf geschnippt werden.

Das Spiel ist beendet, wen ein Spieler alle eigenen Fléhe im Becher hat. Dieser Spieler ist Sieger.

Spielt man mehrere Runden hintereinander, ist der Spieler der Sieger, der als erster eine vor Spielbeginn festgesetzte Punktzahl erreicht hat.

Spiele mit 1 Wirfel

Macao

Fir 2 und mehr Spieler

Jeder Mitspieler mu dreimal wiirfeln. Ziel des Spieles ist es, 12 Augen zu wirfeln. Wer mehr als 12 Augen hat, hat verloren; wer weniger
Augen erreicht, kann durch einen 4. Wurf versuchen, sein Ergebnis zu verbessern.

Mehrmals bis 100

Fir 2 und mehr Spieler

Hierbei versucht jeder Spieler so lange zu wiirfeln, bis er 100 Augen erreicht hat. Der Haken hierbei ist, daf jede gewiirfelte 1 alle bis dahin
ewirfelten Augen wieder |8scht. Daher darf jeder Spieler, wann immer er will, unterbrechen, die Wiirfel an den néchsten Spieler weiterge-

Een und in der ndchsten Runde an die bis dahin erreichte Punkizahl ankniipfen. Nach einer 1 geht der Wiirfel an den néchsten Spieler wei-

ter. Gewinner ist, wer zuerst 100 Augen erreicht hat. Eine gewiirfelte 1 kann nur beim sogenannten Superwurf von Nutzen sein, némlich

beim Stand von 99 Augen zéhlt die T normal und nicht wie vor beschrieben. Wem das gelingt, der hat doppelt gewonnen.

Wiirfelwette

Fir 2-6 Spieler

Zum Spiel gehéren: Fiir jeden Spieler 6 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips o.4.)

Bei diesem Spiel ist es ratsam, vorher einen Schiedsrichter zu wéhlen, denn wenn es hart auf hart geht, wird hierbei allzu gern gemogelt.
Alle Mitspieler machen ihren Einsatz und warten mit ihrem Wiirfel auf den Einsatz. Vorhand ruft eine Zahl zwischen 1 und 6 und es geht los.
Jeder versucht nun so schnell wie méglich, die gerufene Zahl zu werfen. Wem dies zuerst gelingt, ruft ,stopp”, kassiert den gesamten Einsatz
und ruft die Zahl fir die néchste Runde.

Zeppelin
Fir 2 und mehr Spieler
Zum Spiel gehéren: Fir jeden Spieler 6 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips o.d.), Papier und Bleistift

jedoch in der entsprechenden Kammer schon eine
Marke, so muB} sie der entsprechende Spieler an sich
nehmen. Lediglich in die Gondel diirfen bei einem Sech-
serwurf weitere Passagiere hinzukommen. Gewinner ist,
wer zuerst all seine Spielmarken losgeworden ist.

Zunéchst wird ein Zeppelin auf das Papier gezeichnet.
Der Flugkérper wird in fiinf Kammern aufgefeilt und von
1-5 beziffert. Die Gondel erhdlt die Nr. 6. Nun wird
reihum gewirfelt. GemaB der gewiirfelten Zahl wird
eine Spielmarke auf dem Zeppelin abgelegt. Liegt

Jule

Fir beliebig viele Teilr
Gewiirfelt wird reihum. Jeder versucht, so schnell wie méglich alle Augen von 1 bis 6 und wieder zuriick in der richtigen Reihenfolge zu
erwiirfeln. Wirft ein Mitspieler z.B. eine 1, notiert er diese Zahl und muB3 beim néchsten Wurf eine 2 werfen; ist dies nicht der Fall, geht der
Wiirfel an den néchsten Spieler weiter. Wer alle Zahlen von 1 bis 6 notieren konnte, beginnt mit dem Retourspiel. Gewinner ist, wer zuerst
die Zahlenreihe wieder gestrichen hat.

Stumme Jule

Fir beliebig viele Teilr
Wird nach der Spielregel ,Jule” gespielt. Ausnahme, bei diesem Spiel darf nicht gesprochen werden. Wer es dennoch tut, muB3 alle bereits
erreichten Stationen wiederholen.

Kuhschwanz e 088%

Jeder Spieler legt 21 Spielmarken wie abgebildet vor sich 0000 Kuhschwanz abgerdumt hat. Er erhélt sodann alle noch im
Sodann wir reihum gewirfelt. Jeder Spieler nimmt nun OO0 Spiel befindlichen Spielmarken aus den noch nicht weg-
aus seinen Kuhschwanz die Reihe weg, die seiner gewiir- OOOOOO gerdumten Kuhschwénzen.

felten Zahl entspricht. Sieger ist, wer als erster seinen

Ochsenschwanz

Fir beliebig viele Teilnel

Dieses Scrie| wird wie ,Kuhschwanz" gespielt. Falls ein Spieler eine Zahl wirfelt, die in seinem Ochsenschwanz nicht mehr vorhanden ist,
muB er diese Zahl bei einem beliebigen Mitspieler wegnehmen. Ist dies eventuell bei keinem Mitspieler mehr méglich, verféllt der Wurf.
Wessen Ochsenschwanz zuerst abgerGumt ist, hat gewonnen.

Filzlaus

Fir beliebi ()

. "
g viele Teilr

Jeder wiirfelt so lange, bis er eine 1 wirft, aber héchstens zehnmal. Wer die wenigsten Wiirfe benétigt, ist Gewinner.



Justitia

Fiir beliebig viele T
Jeder Mitspieler erhdilt vorab 5 Spielmarken und wiirfelt dreimal hintereinander. Wer nach einer Runde die héchste Summe hat, bezahlt eine
Spielmarke an die Kasse. Wer als erster alle Spielmarken losgeworden ist, erhdlt den gesamten Kasseninhalt.

Sultan
Fir beliebig viele Teilnel

Jeder Mitspieler erhalt 10 Spielmarken. Nun wird reihum gewirfelt, bis einer eine 6 hat. Dieser ist dann der Sultan und darf nun den ande-
ren Spielern vorschreiben, was sie zu wiirfeln haben. Wer dies nicht einhalten kann, zahlt eine Spielmarke Strafe an den Sultan. Wer die vor-
gegegene Zahl wiirfeln konnte, erhélt vom Sultan Spielmarken in Hohe der gewiirfelten Augenzahl. Wer eine 6 wiirfelt, 16st den Sultan ab.
Wer am SchluB die meisten Spielmarken hat, ist Sieger.

Quinze (15)
Fir beliebig viele T
Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er 15 Auﬂen oder eine Augenzahl, die nahe darunterliegt, erreicht. Kommt er iiber 15,

Echeidet er aus. Sieger ist, wer zuerst die 15 Augen erreichen konnte. Wird die Zahl 15 von keinem erreicht, ist Sieger, wer ihr am néchsten
ommt.

Ireh

Lausespiel
In der Mitte des Tisches liegt fir alle Mitspieler als Vorlage die Abbildung folgender Laus, die aus genau 13 Strichen gezeichnet werden kann:
Jeder Spieler wahlt sich eine Zahl zwischen 1 und 6 und notiert sie auf seinem Notizzettel. Reihum wird nun gewirfelt,

¢ wobei jeder Spieler einen Wurf hat. Wirft ein Spieler die von ihm gewdhlte Zahl, so darf er auf seinem Zettel mit einem
. Strich einen der 13 Teile der Laus zeichnen, zuerst den Rumpf, dann den Kopf, die Augen, die Fiihler, die Beine und
zuletzt den Schwanz. Wer zuerst seine Laus komplett hat, gewinnt das Spiel.

Hé&user wirfeln
Fir beliebig viele Teilneh

o R

Natirlich kann man statt Léuse auch andere Dinge zeichnen, die aus 13 Strichen bestehen, z.B. ein Haus, einen Galgen oder eine Maus.

21 x 1

Fir beliebig viele T
Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Bei einer 6 muB3 noch einmal gewirfelt werden. Die erreichten Augenzahlen
spielen dabei keine Rolle. Es wird nun mitgezéhlt, wie oft die 1 féllt. Sieger des Spieles ist, wer die 21. Eins wirft.

Marathon

Fir beliebig viele T
Eine Variante des vorher beschriebenen Spieles 21 x 1. Bei diesem Spiel geht es iiber 42 Kilometer, d.h. iber 42 Einser. Der Sieger bei der
halben Strecke (21 Einser) darf zur Belohnung beim Stand von 40 dreimal wiirfeln.

Mariechen von vorn

Fir beliebig viele Teilneh

Jeder Spieler darf sechsmal hintereinander wirfeln. Die Nummer des Wurfes muf mit der Augenzahl iibereinstimmen, um giiltig zu sein.
Beim ersten Wurf zéhlt die 1, beim 2. Wurf die 2 etc. Wird z.B. beim 3. Wurf die 1, 2, 4, 5 oder 6 gewiirfelt, so ist dieser Wurf ungiiltig.
Alle giltigen Wiirfe werden zusammengezahlt. Sieger ist, wer zuerst 21 Punkte erreicht hat.

Mariechen von hinten

Fir beliebig viele Teilneh

Eine Variante des vorher beschriebenen Spieles Mariechen von vorn. Hierbei muB3 die gewiirfelte Augenzahl und Wurfreihenfolge genau
gegenléufig sein. Also 1. Wurf = 6, 2. Wurf = 5 etc.

Nackter Spatz
Fir beliebig viele T
Jeder wirfelt fir seinen links sitzenden Nachbarn. Der Wiirfelbecher wird nach dem Wiirfeln vor diesem auf den Tisch gestiilpt, die darunter-
liegende Augenzahl wird dem Nachbarn gutgeschrieben. Es sei denn, sie zeigt eine 1 (nackter Spatz), dann bekommt der Wiirfler (nicht der
Nachbar) einen Minuspunkt. Nach 10 Runden wird addiert. Verlierer und ,Nackter Spatz” wird, wer die niedrigste Augenzahl erreicht hat.

Langsamer Peter

Fir beliebig viele Teilnel

Jeder Spieler nennt eine Zahl von 1 bis 6 und versucht dann, diese Augenzahl méglichst schnell zu werfen. Wer dazu am meisten Wirfe
benétigt, ist der ,langsame Peter” und hat verloren.

Hausnummern
Fir beliebig viele T
Es kommt darauf an, die hdchste Hausnummer zu erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem Wurf muB er sofort entscheiden, ob die gewir-
felte Augenzahl an die Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen Hausnummer kommen soll. Wer anfangs eine 1 wirft, wird sie
an die Einerstelle setzen. Wer zu Beginn eine 6 wiirfelt, wird sie an die vorderste Stelle der Hausnummer schreiben.

Das gl(—ﬁichekSpiel kann auch mit umgekehrten Vorzeichen gespielt werden. Es gewinnt, wer mit 3 Wiirfen, die niedrigste Hausnummer zusam-
menstellen kann.

Magic Number

Fir beliebig viele Teilnehmer

Zum Spiel gehéren: 1 Wiirfelbecher, firr jeden Mitspieler 10 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.a.)
Jeder Spieler muB versuchen, seine Spielmarken so schnell wie méglich loszuwerden. Denn wer als erster alles ablegen kann, hat gewonnen.
Jeder Spieler hat zu Beginn des Spieles seine 10 Spielmarken vor sich liegen. Es wird nun reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf.
Bevor jedoch der Wiirfel auf den Tisch gerollt wird, mu3 der Spieler eine Voraussage treffen, wie etwa: ,Ich wirfle eine 6 (5, 4, 3, 2, 1)".
Wﬁrfe,t er fatsdchlich eine vorausgesagte Zahl, darf er eine Spielmarke in der Mitte des Tisches ablegen. Stimmt seine Vorhersage mit seinem
Wourf nicht iiberein, wird er nichts los.
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Gliickshaus

Fir zwei und mehr Spieler
Zum Spiel gehéren: Bleistift und Papier fir jeden Spieler

Jeder Spieler zeichnet auf sein Blatt folgendes ,Gliicks- 2 Zahl auch schon weg, ist der Spieler verpflichtet, die
haus”. Es wird nun reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat 1 \ geworfene Zahl in sein Haus wieder aufzunehmen,
einen Wurf und streicht danach die entsprechende Augen- indem er neben die bereits geldschte Zahl dieselbe wie-
zahl in seinem Gliickshaus. Hat er die gewiirfelte Zahl auf der neu eintrégt.

seinem eigenen Blatt bereits gestrichen, so muf3 er sie am Gewinner eines Spieles ist, wer sein ,Glickshaus” als
Haus seines linken Nachbarn streichen. Ist bei diesem die erster abgebaut hat.

4
Blindekuh
Fir 2 Spieler
Wahrend der eine wirft, muB3 sich der andere die Augen zuhalten. Der Wirfler merkt sich die Zahl und stiilpt den Wiirfelbecher wieder dar-
Uber. Nun mu3 der zweite raten, ob die geworfene Zahl iber oder unter 4 liegt. Wenn er richtig geraten hat, darf er sich einen Punkt gut-
schreiben. (Wird die 4 geworfen, ist der Wurf zu wiederholen.)

Alles oder nichts
Fir beliebig viele Teilnel
Jeder Spieler muf versuchen, 300 Punkte zu erreichen. Fdllt die 5, werden 50 Punkfe gutgeschrieben. Jeder, der an der Reihe ist, wiirfelt so

lange wie er will und zé&hlt seine Punkte zusammen. Kommt jedoch die 1, sind alle erreichten Punkte verloren. Hier gewinnt, wer mit viel
Gliick die 300 erreichen konnte oder ihr am néchsten kommt.

6

Landsknechtspiel
Fir 2-5 Spieler
Zum Spiergehiiren: Fir jeden Mitspieler 50 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.4.)

Puhs N iehl besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil muf3 man méglichst niedrige Augenzahlen wiirfeln, um zu gewinnen, im zweiten Teil még-

ichst hohe.

1. Teil: Alle Spielmarken liegen in der Mitte des Tisches. Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf. Wer die nied-

rigste Augenzahl in einer Runde gewirfelt hat, mu sich aus der Mitte eine Spielmarke nehmen. Erreichen zwei oder mehr Spieler die glei-

che Augenzahl, missen diese so lange weiterwiirfeln, bis derjenige feststeht, der sich die Spielmarken nehmen muf3. Dieser erste Teil wird
enau 10 Runden lang gespielt. Wer innerhalb der 10 Runden keine Spielmarken kassiert hat, darf bereits jetzt ausscheiden.

g. Teil: Wieder wird reighum ewirfelt. Diesmal darf jedoch der Spieler mit der h&chsten Augenzahl eine Spielmarke in die Mitte zuriickle-

gen. (Auch hier wird bei gleic?\en Ergebnissen ausgewiirfelt!) Wer alle Spielmarken zuriicklegen konnte, darf ausscheiden. Verloren hat, wer

zum SchluB} iibrigbleibt. Variation: Man wiirfelt nicht mit einem, sondern mit zwei Wiirfeln.

Knipsen

Fir beliebig viele Teilnehmer

Dieses Spiel wird ohne Becher durchgefihrt. Die Spieler knipsen mit dem Zeigefinder gegen die Oberkante des Wiirfels, so daf er hoch-
springt. Reihum wird geknipst. Sieger ist, wer zuerst eine vorher bestimmte Augenzahl erreichte (im allgemeinen wird bis 50 geknipst).
Variation: Wer beim Addieren der geknipsten Augen die runden Zahlen 10, 20, 30 oder 40 erreicht, mu3 von der Summe 10 abziehen.

Pyramide
Fir 2 und mehr Spieler
Zum Spiel gehdren: Fir jeden Mitspieler I

21 Streichholzer l u
Jeder Mitspieler legt seine 21 Streichhélzer in neben- ﬂ “
stehender Form vor sich auf den Tisch. “ n

n “ n den. Wird die Augenzahl einer schon entfernten
Mit dem Wiirfel wird reihum geworfen. Bei jedem Wurf n ﬂ Il “ II H ﬂ

H Reihe gewiirfelt, kommt der néchste Spielen an die
ﬂ Reihe. Sieger des Spieles ist der Spieler, der

H also darf die untere Reihe der Pyramide abgebaut wer-
|| seine Pyramide als erster abgebaut hat.

darf die Querreihe, die der geworfenen Augenzahl
entspricht, vom Spieler entfernt werden. Bei einer 6

Die gute Reihe
Fir maglichst viele Teil
Jeder Spieler wirfelt sechsmal hintereinander. Gewertet werden nur die Wiirfe, die in der Reihenfolge mit der geworfenen Augenzahl iiberein-
stimhmen, zB. 1. Wurf=1,2 Wurf=2, 3. Wurf = 3, 4. Wurf = 4, 5. Wurf = 5, 6. Wurf = 6. Gewertet werden hier nur die Wiirfe vier und
sechs.

Variation: Bringt die obenliegende Augenzahl keine Wertung, darf der Wiirfel umgedreht werden. Wer also beim 1. Wurf eine 6 wirft, darf
die Rickseite des Wiirfels nehmen und die 1 einsetzen.

Sieger bei beiden Spielarten ist, wer am Rundenende die meisten giiltigen Augen gewiirfelt hat.

h

Herzen wiirfeln

Fir beliebig viele Teilr

Jeder Spieler zeichnet auf ein Stiick Papier ein Herz und teilt es in 6 Felder ein. In jedes der Felder muf eine Augenzahl so eingetragen wer-
en, da3 am Ende die Felder hintereinander mit 1 =2 — 3 — 4 - 5 — 6 besetzt simJA Wer mehrmals die gleiche Zahl wiirfelt, muB3 diese bei

seinem Nachbarn eintragen. Kann dieser sie ebenfalls nicht gebrauchen, ist der néchste Spieler an der Reihe. Wenn keiner der Spieler diese

Zahl verwerten kann, verfallt der Wurf.

Verlierer ist, wer als letzer noch eines oder mehrere Felder im Herz frei hat.

Sechserspiel

Fir beliebig viele Teilr
Hierfir wird eine kleine Tabelle benétigt:

Anton Helga Peter Klaus Inge
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Jeder Spieler tragt in die senkrechte Rubrik seine sechs Wiirfe ein. Die Wirfe werden mit den Zahlen am Rand multipliziert. Jedes Feld darf
nur einmal besetzt werden. Gute Wiirfe sollte man méglichst in die Reihe mit den hohen Multiplikatoren eintragen (z.B. 6 Augen im Sechser-
Feld = 36 Punkte).

Sieger ist, wer am Ende die meisten Punkte hat.

Nur keine 3

Fir beliebig viele Teill
Jeder Spieler darf beliebig lange wiirfeln. Die Augen werden addiert. Wer dabei eine 3 wiirfelt, verliert alle bisher erreichen Punkte und muf3
den Wirfelbecher an seinen Nachbarn weitergeben.

Sieger ist, wer nach einer Runde die héchste Augenzahl erreicht hat.

Es ist ratsam, daf bei der néchsten Runde ein anderer Mitspieler beginnt.

Abwiirfeln
Fir beliebig viele Teilnel

Jeder Mitspieler bekommt einen Zettel mit den Zahlen 1-6. Ziel des Spieles ist es, méglichst schnell alle Zahlen von 1-6 zu wiirfeln. Die Rei-
henfolge spielt dabei keine Rolle. Es darf nun jeder so lange wiirfeln, wie er abstreichen kann. Falls eine gewiirfelte Zahl bereits abgestrichen
ist, kann nun der nachfolgende Spieler diese Zahl auf seinem Zettel abstreichen und weiterwirfeln.

Sieger ist, wer zuerst seine 6 Zahlen abgestrichen hat.

Spiele mit 2 Wurfeln

Méixchen

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher, Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.4.), ein Bierfilz

{:Aubn wiirfelt entweder tatsdchlich hohe Kombinationen oder tduscht zumindestens iiberzeugend vor, hohe Kombinationen gewiirfelt zu
aben.

Samtliche Z&hleinheiten werden in die Mitte des Tisches gelegt. Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf. Das Wiirfeln geht

folgendermaBen:Der Spieler stiilpt den Becher mit den beiden Wiirfeln auf den Bierdeckel und schiittelt kréftig. Danach kippt er den Becher

leicht an und sieht sich den Wert des Waurfes so vorsichtig an, daf3 niemand sonst das Wurfergebnis erkennt.

Nun ibergibt er den Bierdeckel samt dem Wiirfelbecher seinem linken Nachbarn und sagt seine Wiirfelkombination laut und deutlich an.

Dabei kann er die Wahrheit sagen, er darf aber auch ein Wurfergebnis verkiinden, das sich gar nicht unter dem Becher befindet.

Folgende Kombinationen kénnen gewiirfelt werden:

Der héchste Wurf ist das ,,Médxchen”: 1-2

In absteigender Reihenfolge kommen dann die Pasche: 6-6,5-54-4etc.

Nun geht es weiter mit den Hausnummern, beginnend mit: 6 -5

bis zur niedrigsten Hausnummer: -

(Bei Hausnummern setzt man immer die héhere Augenzahl vor die niedrigere.)

Der Nachbar zur Linken hat — nach dem Erhalt der Wiirfel — zwei Mé')glic?\keiten:

a) Er glaubt die Ansage und beginnt nun seinerseits — ohne den Becher zu heben - kréftig zu schitteln. AnschlieBend guckt auch er verdeckt
hinein, muf} aber eine hdhere Kombination als die erhaltene seinem néchsten Nachbarn weitergeben.

b) Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Fall darf er den Becher vor allen Spielern abheben und die Wiirfelkombination mit der erhaltenen

Ansage vergleichen. Entspricht der Wurf der Meldung oder ist er gar héher, so muB3 der ,Ungldubige” Zéhleinheiten (egal welchen Wertes)

aus dger Tisc%nmiﬂe nehmen und vor sich hinlegen. Wurde jedoch weniger geworfen als angesagt, so mu3 der ,Ligner” Zahleinheiten neh-

men.

Wer als erster finf Zéhleinheiten vor sich liegen hat, ist der Verlierer und muf eine vorher vereinbarte ,Strafe” auf sich nehmen (z.B. einen
Kopfstand vollfihren oder jedem Mitspieler ein nettes Kompliment machen usw.). Wer das ,Méxchen” (1 - 2 ) schafft, darf dieses éffentlich
zeigen und aus der laufenden Runde ausscheiden.

Von 2 bis 12

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Fir jeden Spieler 20 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.) und ein Notizblatt

Ziel dieses Spieles ist es, als erster alle Kombinationen gewiirfelt zu haben.

Jeder Spieler schreibt die Zahlen 2 bis 12 kreisférmig auf einen Notizzettel und wiirfelt so lange, wie er die jeweils geworfene Zahl an seinem Zah-
lenkranz ausstreichen kann. Lediglich die 7 darf beliebig oft gestrichen werden. Jeden zusétzlichen 7er—WUr} markiert er mit einem Strich. Wer als
erster alle seine Zahlen streichen%@nnte, hat das Spiel beendet. Er zahlt nun an jeden einzelnen Mitspieler so viele Spielmarken aus, wie die
Summe der von diesen noch nicht gestrichenen Zahlen ausmacht. Er erhdlt im Gegenzug fiir jeden seiner zuséitzlichen 7erWiirfe 10 Spielmarken.

Elf hoch

Zum Spiel gehoren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.4.)

Jeder Mitspieler zahlt 5 Spielmarken in die Kasse. Wer 11 Augen wirft, gewinnt den gesamten Kasseninhalt. Wer eine 12 wirft, verdoppelt
den Kasseninhalt. Alle, die unter der 11 bleiben, missen den Differenzbetrag zur 11 in die Kasse legen (z.B. bei einer geworfenen ,5" =
6 Spielmarken).

Lustige 7

Zum Spiel gehdren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.4.)

Auf ein Blatt wird folgendes Schema gezeichnet:

Die Spieler erhalten eine gleiche Anzahl Spielmarken (mindestens 20). Zu Beginn jeder
Runde setzen alle beliebig viele Spielmarken auf eine der Zahlen. Man muB3 sich merken,
wieviel und wo man gesetzt hat. Ein Spieler wird als Bankhalter eingesetzt. Nur dieser
wirfelt und fihrt die Kasse. Wirft er eine der rechts stehenden Zahlen, gehen alle Einsétze
auf dieser Seite an die Kasse, die links stehenden werden von ihm verdoppelt, und die
Spieler kassieren ihren Gewinn. Umgekehrt wird verfahren, wenn die gewiirfelte Zahl auf
der linken Seite steht. Féllt die ,Lustige 7*, muf3 der Bankhalter den Einsatz auf dieser Zahl
verdreifachen. Er gewinnt dafiir die Einsétze links und rechts.

7
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Punkte I6schen

Zum Spiel gehdren: Notizzettel

Es wird reihum gewiirfelt und nach einer Runde festgestellt, wer die niedrigste Augenzahl gewiirfelt hat. Dieser Spieler malt einen Punkt auf
sein Blatt Papier. Haben mehrere Spieler die gleiche niedrigste Zahl, erhdlt jeder von ihnen einen Punkt. Nach 10 Runden werden die Punkte
wieder geldscht. Wer die héchste Augenzahl in einer Runde wiirfelt, darf einen Punkt wegwischen/streichen. Gewinner ist, wer als erster kei-
nen Punkt mehr hat. Falls ein Spieler in den ersten zehn Runden keinen Punkt bekommen ﬁct und somit auch keinen |8schen kann, scheidet
dieser nach der ersten Hélfte des Spieles aus.

Sterne
Gewiirfelt wird reihum. Gezahlt werden nur die Einsen. Wer nach 5 oder 10 Runden die meisten Einser wiirfelte, ist Sieger.

Einmaleins
Die Augenzahlen der beiden Wirfel werden miteinander multipliziert. Der Spieler mit der hchsten Zahl gewinnt.

Geféangnisluken
Gespielt wird reihum. Jeder hat 3 Wiirfel. Gezéhlt werden nur die Zweien. Ein Zweierpasch (eine 2 auf beiden Wiirfeln) zahlt doppelt.

Tolpatsch und Xanthippe

Es wird reihum gespielt. Zuerst wird der Tolpatsch erwiirfelt; es ist mit méglichst wenigen Wiirfen ein Pasch (gleiche Augenzahl auf beiden
Wirfeln) zu erreichen. Ist dies geschehen, muf noch die Xanthippe erreicht werden: und zwar missen die Augen der beiden Wirfel zusam-
men eine 7 ergeben. Wer es als erster schafft, die beiden in der richtigen Reihenfolge zu erwiirfeln, gewinnt.

Finke
Zum Spiel gehéren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips o.d.)
Zuerst wird ein Finke auf ein Blatt Papier gezeichnet:

2
31415
6|78
9 11011

12

Jeder Spieler bekommt 20 Spielmarken Einsatz. Es wird reihum gewirfelt, und die gewiirfelte Zahl wird auf das entsprechende Feld einge-
zahlt. Falls dort schon ein Einsatz liegt, darf dieser kassiert werden. Es darf jeder so lange wiirfeln, bis er auf ein Feld kommt, das noch nicht
belegt ist, um dort einzahlen zu kénnen.

Das Feld mit der 7 ist die Ausnahme. Dort muB3 auch eingezahlt werden, wenn das Feld bereits belegt ist. Wenn nun ein Mitspieler eine 2
oder eine 12 wiirfelt, darf er alle Einsdtze kassieren, auch die Einsdtze auf der 7. Er darf nun nochmals wiirfeln. Wirft er nun wieder eine 2
odlzr 12,bmuf5 er auf alle Felder eine Spielmarke legen. Wer alle seine Spielmarken verloren hat, scheidet aus. Wer ibrigbleibt, kassiert alle
Felder ab.

Variation: Wenn ein Mitspieler eine 2 wiirfelt, darf er nur die normalen Felder abréumen (nicht die 7) und bei 12 alle Felder.

Todessprung

Ein Spieler wird ausgelost und nennt eine Zahl unter 40. Der linke Nachbar beginnt zu wiirfeln. Die geworfene Zahl wird notiert. Das Ergeb-
nis der folgenden Spieler wird zur Zahl des ersten Wiirflers addiert. Das geht so lange, bis einer der Spieler die zu Beginn genannte Zahl
erreicht oger iberschreitet. Er scheidet aus, da er beim Todessprung scheiterte.

Alle Neune

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wirfelbecher, 9 Streichhélzer

Jeder muB versuchen, seine in der ersten Spielphase erworbenen Hélzchen in der zweiten Phase so schnell wie mdglich wieder loszuwerden.
Zu Beginn werden 9 Hélzchen in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit zwei Wiirfeln. Erreicht er mit diesem Wurf
mehr als 9 Augen, muB3 er so viele Holzchen an sich nehmen, wie sein Wurf die Zahl 9 iberschreitet, also bei 10 Augen = 1 Hélzchen, bei
11 Augen = 2 Hélzchen und bei 12 Augen = 3 Hélzchen. Bei einem Wurf mit genau 9 Augen oder weniger nimmt er nichts und gibt den
Wirfelbecher an den néchsten Spieler weiter. Das geht so lange, bis alle H6|zc$|en verteilt sind.

Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine Hélzchen bekommen haben, scheiden nun aus. Das Wiirfeln geht im gleichen Sinn
wie in der ersten Phase weiter — mit einem Unterschied: die erreichten Punkte iiber 9 werden jetzt umgekehrt gewertet, cﬁh” die Hélzchen
diirfen wieder zuriickgelegt werden.

Wer als erster seine Hélzchen wieder los ist, ist Sieger.

Teilen

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 50 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles ist es, durch glickliches Wiirfeln als erster 10 Spielmarken zu gewinnen.

Zu Beginn des Spieles werden die Spielmarken in die Mitte des Tisches gelegt. Nun beginnt der erste Spieler mit dem Wiirfeln. Jeder hat
dabei 2 Wiirfe, den ersten mit 2 Wiirfeln und den zweiten mit einem WUrfeﬁ LaBt sich die addierte Augenzahl des ersten Wurfes durch die
Augenzahl des zweiten Wurfes ohne Rest teilen, so erhdlt der Spieler eine Spielmarke.

Wer als erster 10 Spielmarken erreicht, ist der Sieger des Spieles.
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Die Spinne

Zum Spiel gehéren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.d.), Notizzettel
Jeder malt eine Spinne auf sein Papier. Mit der 7 in der Mitte und mit den Zahlen 2 bis 6 und 8 bis 12
rundherum. In der ersten Runde wirfelt jeder einmal und streicht die geworfene Zahl ab. Ab der zweiten
Runde wiirfelt und streicht jeder so lange, bis er auf eine bereits gestrichene Zahl trifft.

Nur die 7 darf mehrmals abgestrichen werden. Das Spiel ist aus, wenn ein Spieler alle Zahlen - die 7
eventuell mehrmals - durchgestrichen hat. Er zahlt an jeden Mitspieler fir jede auf dessen Blatt noch
nicht gestrichene Zahl eine Spielmarke. Er erhélt andererseits fiir jeden Strich auf seiner eigenen 7 von
jedem Mitspieler 10 Spielmarken.

Craps

Fir 2 und mehr Spieler
Zum Spiel gehéren: Fir jeden Mitspieler dieselbe Anzahl Spielmarken (z.B. Pfennige,

Sfreichﬁiilzer, Chips o.&.}

Ziel des Spieles: Wer vorausgesagte Zahlen wiirfelt, kann gewinnen. Doch ganz so einfach ist Craps auch wieder nicht...

Durch Wirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der als erstes die Bank Gbernimmt. Er spielt eine vorher vereinbarte Anzahl
von Spielen gegen die ibrigen Mitspieler.

Der ,Bankhalter” nennt eine Zahl zwischen 2 und 12. Auf diese Zahl wettet er eine Anzahl Spielmarken, die er in den ,Pott” legt. Alle
Gegenspieler missen nun zusammen dieselbe Anzahl Spielmarken dazulegen.

Wirfelt der ,Bankhalter” im ersten Versuch die vorhergesagte Zahl, so gewinnt er den Gesamteinsatz.

Trifft er mit seinem ersten Wurf die vorhergesagte Zah?[edoch nicht, so mu3 er weiterwirfeln — und zwar so lange, bis er entweder die
vorhergesagte Zahl oder die als erstes gewirfelte Zahl erreicht.

Dabei sind seine Gewinnchancen aber genau umgekehrt:

Wirfelt er némlich die vorhergesagte Zahl, so verliert er den Gesamteinsatz an die ibrigen Mitspieler, die den Pott unter sich aufteilen.
Trifft er dagegen seine als erste gewiirfelte Zahl noch einmal, so darf er den Gesamteinsatz kassieren.

Gespielt wird so lange, bis alle Mitspieler gleich oft ,Bankhalter” waren.

Kreuze I6schen

Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier. Dann wird reihum mit 2 Wiirfeln geworfen. Jeder darf so viele Kreuze I&schen (durchstreichen),
wie er Augen wirft. Wirfelt einer mehr Augen als er Kreuze hat, mu3 er die Dﬂferenz dazumalen. Gewinner ist, wer als erster alle Kreuze
wegldschen konnte.

Héandchen
Die Rundenzahl wird festgelegt. Dann wiirfelt man reihum. Gezéhlt wird nur die 5 (das ,Héndchen”) als 5 Augen.
Ein Finfer-Pasch gilt als 5 x 5 = 25 Augen.

Gestrichene Zwolf

Zum Spiel gehéren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o0.&.)

Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 2 bis 12 nebeneinander auf ein Papier. Wer an der Reihe ist, wiirfelt so lange, wie er auf seinem Zettel
die geworfenen Augenzahlen durchstreichen kann. Dann kommt der nécﬁste dran. Nur die 7 darf mehrfach durchgestrichen werden. Wer
zuerst alle seine Zahlen streichen konnte, zahlt an jeden Mitspieler so viele Spielmarken, wie jeder noch ungestrichene Zahlen hat. Anderer-
seits zahlt jeder Mitspieler an den Sieger je 10 Spielmarken fir jeden Siebenerstrich auf dessen Blatt.

Pasch

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher, 50 Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.4.)

Verlauf und Ziel des Spieles: Vor dem Spiel werden 50 Spielmarken (oder bei weniger als vier Spielern nur eine begrenzte Anzahl davon) in
die Mitte des Tisches gelegt.

Dann wird eine Anzahl von Spielrunden festgelegt (z.B. 10). Nun wird reihum jeweils mit zwei Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei

3 Wiirfe. Wirft der Spieler einen Pasch, erhdlt er dafir sofort die seiner gewor}enen Punktzahl entsprechende Menge Spielmarken aus dem
,Pott” in der Tischmitte. Alle anderen Wiirfe haben keine Bedeutung. Erreicht der Spieler mit drei Wiirfen keinen Pasch, kommt der néichste
Spieler an die Reihe.

Sieger des Spieles ist derjenige, der nach der vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Spielmarken gewonnen hat.

Gliickspeter

Zum Spiel gehéren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.&.)

Zundchst wird der ,Gliickspeter” auf ein Blatt Papier gezeichnet. Jeder bekommt 7 Spielmarken und dann wird reihum gewiirfelt. Die gewor-

fene Augenzahl wird mit einer Spielmarke belegt, wenn dort noch nichts liegt. Sonst muB diese Spielmarke kassiert werden.

Eine Ausnchme ist das Feld 10. Dort darf immer eingezahlt werden. Gewonnen hat diesmal, wer als erster seine Spielmarken loswerden
onnte.
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Teure Sieben

Jeder Spieler hat einen Zettel mit den Zahlen 2 -3 -4-5-6-8-9-10- 11 - 12 vor sich liegen. Die 1 und die 7 fehlen also. Jeder
wiirfelt so lange, wie er die gewiinschte Augenzahl von seinem Blatt abstreichen kann. Wirft er eine Augenzahl, die bei ihm bereits abgestri-
chen ist, kommt der linke Nachbar an die Reihe und ibernimmt diese Augenzahl als ,Bonus”. Kann er sie auch nicht mehr abstreichen, geht
die Zahl an den Gberndchsten Spieler usw. Kann keiner diese Augenzahl verwerten, so verféllt der Wurf. Wer eine 7 wirft, bekommt — von
unter her — 7 Zahlen gestrichen. Verloren hat derjenige, dessen Zahlen zuerst abgestrichen sind.

Unter oder Uber Sieben

Reihum ist jeder einmal Spielmacher und wettet gegen die anderen, ob er unter oder iiber 7 Augen werfen wird. Seine Mitspieler setzen
dagegen. Wer die Wette gewonnen hat, darf kassieren. Fllt jedoch eine 7, muB der Einsatz verdoppelt werden.

Himmel und Hélle

Zu Beginn muB die Rundenzahl festgelegt werden. Jeder Spieler darf einmal wiirfeln. Die obenliegenden Augen (Himmel) werden als Zehner
gerechnet und die untenliegenden (Halle) als Einer (hat jemand 5 oben = 50, 2 unten = 2 zus. 52; 3 oben = 30, 4 unten = 4, zus. 34,
Gesamtergebnis des 1. Wurfes = 86). Sieger ist, wer nach der festgelegten Rundenzahl die meisten Punkte hat.

Dufte Hundert

Es wird reihum gewiirfelt. Wer als erster 100 Augen erreicht, hat gewonnen. Bei jedem Wurf werden die Augenzahlen der beiden Wiirfel

addiert, bei einem Pasch sogar multipliziert und insgesamt zusammenaddiert (z.B. ein Sechserpasch bringt mit einem Schlag 36 Augen,

wéhrend 6 und 5 nur 11 Punkte ergeben).

Xull'(iaﬁon: Ubersieht ein Spieler einen Pasch und das Multiplizieren, so bekommt diese Punkte derjenige gutgeschrieben, der sie zuerst ent-
eckf.

Einfacher Pasch

Zu Beginn wird die Rundenzahl festgelegt und dann reihum gewiirfelt. Gezéhlt werden nur die Paschwiirfe. Sieger ist, wer mit Paschwiirfen
die héchste Summe erreicht.

Wieviel Augen? (ein Zaubertrick)

Ein Spieler wiirfelt mit 2 Wiirfeln und verdoppelt die Augen des ersten Wiirfels, z&hlt 5 hinzu und multipliziert mit 5. AnschlieBend zé&hlt er
die Augen des zweiten Wiirfels dazu und nennt dem Zauberer das Ergebnis. Der zéhlt von der genannten Zahl 25 weg und weif3 dann
genau die Augenzahl, die gewiirfelt wurde.

Der Trick:

46" und 2" wurden gewirfelt.

,6" verdoppelt = 12;+ 5= 17; x 5 = 85; + ,2" = 87 (diese Zahl nennen).

Der Zauberer rechnet 87 — 25 = 62, also ,6" + ,2".

Gerade oder ungerade

Bei Spielbeginn muB festgelegt werden, ob Gerade oder Ungerade gilt und wieviel Runden gespielt werden sollen. Ist Gerade ausgewdhlt,
so gelten nur die Wiirfe mit 2, 4 und 6. Wurden in diesem Fall gerade Zahlen gewiirfelt, dirfen diese miteinander multipliziert un(?zur
Gesamtsumme addiert werden. Fallt eine ungerade Zahl, zéhlen nur die Augen. Fallen nur Ungerade, ist der néchste Spieler an der Reihe.
Gewinner ist, wer nach Beendigung der festgelegten Rundenzahl die meisten Punkte hat.

Spiele mit 3 Wurfeln

Streichwiirfeln

Fir 3 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Fir jeden Spieler 12 Streichhdlzer

Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Hélzer abzulegen.

Es wird reihum mit allen 3 Wiirfeln gewiirfelt. Ist eine 1 dabei, gibt man seinem linken Nachbarn ein Streichholz, und féllt eine 2, erhélt der
rechte Nachbar ein Streichholz. Ist eine 6 dabei, kommt ein Streichholz in die Mitte. Falls man einen Pasch wiirfelt (3 gleiche Zahlen), darf
man kein Streichholz ablegen, sondern muf3 einem Wirfel entsprechende Streichhélzchen aus der Tischmitte aufnehmen (bei einem Pasch mit
Vieren = 4 Stiick, efc.) Hat einer von den Spielern kein Streichholz mehr, muf3 er noch einmal wiirfeln, und hat er dann immer noch keines, so
ist das Spiel fir ihn gewonnen. Falls jemand weniger Streichhdlzer besitzt, als er ablegen diirfte, geht die 6 vor der 2 und die 2 vor der 1.

Chicago

Jeder Spieler darf bis zu dreimal hintereinander wirfeln. Die 1 z&hlt 100 Punkte und die 6 z&hlt 60, alle anderen Augenzahlen das, was sie

anzeigen. Wer im ganzen 3 Einser wirft, hat ,Chicago” = 300. Man darf auch manipulieren. Wer im ersten Wurf 3 Sechser wirft, darf eine

(|: herumdrehen und als 1 = 100 werten. Wer 3 Sechser wirft, darf zwei Sechser herumdrehen und zahlt statt 120 = 200 seiner Summe
inzu.

Beispiel: Hat ein Spieler 1 — 4 — 3 geworfen, kann er die 1 stehenlassen und mit den beiden anderen Wiirfeln nochmals wiirfeln, eventuell

auch noch ein drittes Mal. Gewinner ist, wer zuerst 1.000 Punkte erzielt hat.

Kaiser Nero

Fir 2 Spieler

Es wird abwechselnd geworfen, wer zuerst eine 6 wiirfelt, beginnt. Er legt den Sechserwiirfel zur Seite und versucht mit den ibriggebliebe-
nen Wirfeln eine méggrichﬁ hohe Ergénzungszahl zu bekommen. Fdllt nun eine 5 und eine 2, darf er die 5 liegenlassen und versuchen, die 2
zu verbessern. Oder er probiert, beide mitg

Zentavesta (Die gute 10)

Jeder Spieler hat nur einen Wurf. Die gesamte gewirfelte Augenzahl wird addiert. Liegt die Summe unter 10 oder betragt sie genau 10, so
darf eine Prdmie von 10 Punkten dazugezdhlt werden. Liegt gie Summe Gber 10, so werden 10 Punkte abgezogen.

Rentmeister

Die Spieler schreiben auf ein Papier von oben nach unten die Zahlen 8, 7, 6, 5, 4, 3 an den linken Rand. Gewiirfelt wird reihum, jeder hat
6 Wiirfe. Man notiert sich die Wiirfe neben den Zahlen in der Reihenfolge wie sie geworfen werden und multipliziert die Zahlen miteinan-
der. Dieses Ergebnis wird dann addiert. Die héchste Punktzahl gewinnt.

lem letzten Wurf zu verbessern. Sieger ist, wer die hdchste Augenzahl erreicht.
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Beispiel: 8 x 12 (Ergebnis 1. Wurf) = 96

7x 5 = 35

6x 14 = 84

5x12 = 60

4x16 = 64

3x 3 = 9

348  Variante: Die erwiirfelten Zahlen dirfen in beliebiger Reihenfolge eingesetzt werden.

Diagonale
Jeder hat 3 Wiirfel. Gezéhlt werden nur die Augenzahlen, die diagonal liegen, also die 3 oder die 5.

Serie

Gespielt wird reihum. Jeder darf dreimal wiirfeln. Es werden nur Serien gewertet, also eine normale Zahlenreihenfolge: 1 -2 -3,2 -3 - 4,
3-4-5,4-5-6. Essiegt, wer die hochste Augenzahl erreichen konnte. Man kann vorher vereinbaren, daf3 ein Spieler nach dem ersten
oder zweiten Wurf ein oder zwei Wiirfel liegen lassen kann und dann nur mit zwei oder einem Wiirfel weiterspielt.

1+2=3

Jeder hat 7 Wirfel. Die Augenzahl von 2 Wiirfeln muB so viel ergeben, wie die auf dem dritten Wirfel.
Beispiel: 1 +2und 3, 1 +3und 4, 1 + 4und 5, 2 + 4 und 6 usw.

Man notiert sich, bei wievieltem Wurf eine Kombination gelang. Der Spieler, der sie zuerst erreichte, gewinnt.

Mathematik

Gewirfelt wird reihum, jeder darf viermal wiirfeln. Nach jedem Wurf werden die Augenzahlen addiert und die Summe dann in der Reihen-
folge der Wiirfe mit a, b, ¢, d bezeichnet.

Beispiel fur die Ausrechnung:

Formal a + b x ¢ : d = Wertung.

Rechenbeispiel:

1. Wurf (a) = 7 Augen
2. Wurf (b) = 5 Augen
3. Wurf [c) = 9 Augen
4. Wurf (d) = 4 Augen

7+5=12x9 =108 : 4 = 27 [Wertung).
Der Spieler mit der héchsten Wertung ist Rundensieger.

Streichhdlzer auswirfeln

Zum Spiel gehéren: Fiir jeden Spieler 10 Streichhdlzer

Gewirfelt wird reihum. Der jingste Spieler beginnt. Zeigt einer seiner 3 Wiirfel eine 1, muB er seinem linken Nachbarn ein Streichholz
geben, bei einer 2 erhdlt der rechte Nachbar ein Hélzchen. Féllt die 6, muB er eines in die Kasse legen. Es kann passieren, daf3 mit einem
Wurf 3 Hélzer verlorengehen. Besitzt ein Spieler nur noch ein Streichholz, erhélt dies der Nachbar mit Anspruch auf den héheren Wurf. Hat
man alle H3lzer verloren, darf man erst weiterwiirfeln, wenn vom Nachbar wieder Nachschub kommt. Es gibt bei diesem Spiel keine Sieger.
Wer ein Streichholz iibrigbehdlt, wihrend die anderen schon alle in die Kasse gezahlt haben, verliert.

Weihnachtsbaum

Zum Spiel gehéren: Fir jeden Spieler 12 Streichhdlzer

Bei jeder gewiirfelten 1 darf der Spieler an seinen Weih- = Beispiel: Das letzte Streichholz fehlt und der Spieler wiir-
nchtsbcum (s. Abbildung) ein Hélzchen anlegen und felt einen Drilling (3 Einser). Er mu3 nun ein Holzchen
nochmals wiirfeln. Féllt keine 1, kommt der nachste an die ——e— anbauen und zwei wieder wegnehmen. Um jefzt den
Reihe. Um den Weihnachtsbaum zu vollenden, wir Baum zu vollenden, braucht er noch zweimal die 1.
zwdlfmal die 1 benstigt. Fallen beim letzten Wurf mehr Es gewinnt, wer seinen Baum zuerst fertig hat.

Einser als bendtigt werden, so missen entsprechend —e—e——

den iberzéhligen Einsern wieder Holzchen wegge-

nommen werden A

Wiirfelraten

3 Wiirfel werden ibereinandergestellt. Wer nun zuerst die Summe aller verdeckt liegenden waagerechten Augen nennt, gewinnt.

Lésung: Von der immer gleichbleibenden Zahl 21 wird die oberste sichtbare Zahl, angenommen eine 6, abgezogen. Das Ergebnis wére 15.
Hier L?ie Probe:

Der Unterwert des obersten Wiirfels 6 ist 1

Der Oberwert des zweiten Wirfels ist z.B. 5

Der Unterwert des zweiten Wiirfels ist z.B. 2

Der Oberwert des dritten Wirfels ist z.B. 4

Der Unterwert des dritten Wirfels ist z.B. 3

Gesamtsumme 15

Es ‘(Gnln auch mit 4, 5 oder 6 Wiirfeln gespielt werden. Die ,gleichbleibende Zahl” wird ermittelt, indem man die Anzahl der Wiirfel mit 7
multipliziert.

Blauve Augen
Reihum wird gewiirfelt. Nur die geraden Zahlen (2, 4, 6) gelten und werden zusammengezéhlt. Bei der Variante Graue Augen gelten nur die
ungeraden Zahlen (1, 3, 5) und werden addiert.

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

Um den Stern

Gewertet werden nur die Augen, welche um einen mittleren Punkt liegen. Die 1 hat zwar einen Mittelpunkt, doch liegt nichts darum herum,
daher zéhlt sie nichts. Die 2, die 4 und die 6 zdhlen ebenfalls nichts, da sie keinen ,Stern” haben. Hingegen gilt die 3 fiir 2 und die 5 fir 4
Augen, da diese um einen Mittelpunkt herum liegen. Es werden 3 Runden gespielt.

Einundzwanzig

Das ist eine Variante von ,Quinze”. Sie wird mit 3 Wiirfeln gespielt. Gewonnen hat, wer genau 21 Augen erreicht oder méglichst dicht
darunter bleibt. Die erste Runde wird mit 3 Wiirfeln durchgefihrt, die zweite mit 2 Wiirfeln, und ab der dritten Runde wirft man mit einem
Wiirfel.
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Pasch

Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die Paschzahlen. 5 - 5 zéhlen also 5 und 3 - 3 zéhlen 3. Ein Dreierpasch wird jedoch vierfach
bewertet. 6 — 6 - 6 zdhlen also 24.

Gleichpasch

Jeder hat 3 Wiirfe. Ein Zweierpasch und ein Dreierpasch (,Gleichpasch”) werden nach Augen bewertet. 4 — 3 — 4 zghlen also z.B. 8,
3 -3 -3 zdhlen 9, 4 - 3 - 2 zahlen 0.

Einmal eins

Ein Wiirfel wird mit Bleistift grau gefarbt. Jeder Spieler hat einen Wurf. Er addiert dann die Augen der beiden weien Wiirfel und multi-
pliziert die Summe mit der Augenzahl des graven Wirfels.

Der Turm

Zum Spiel gehdren: méglichst viele Bierdeckel

Aus mdglichst vielen Bierdeckeln wird in der Mitte des Tisches ein Turm errichtet. In einer Vorrunde ermittelt jeder Spieler mit einem Wiirfel
seine ,Stichzahl”; es kann durchaus sein, daf3 zwei oder mehrere Spieler die gleiche Stichza .

Dann wird reihum mit 3 Wiirfeln geworfen, wobei jeder Wiirfel fiir sich gewertet wird. Sobald eine Stichzahl féllt, nimmt jeder Spieler, der
diese Stichzahl hat, je Zahl einen Bierdeckel vom Turm. Wird z.B. 5 - 5 - 2 gewirfelt, so nimmt jeder, der die Stichzahl 5 hat, zwei Bier-
deckel vom Turm, und jeder, der die Stichzahl 2 hat, einen Deckel. Ist der Turm abgebaut, wird umgekehrt verfahren. Jetzt kommt es darauf
an, den eigenen Bestand an Bierdeckeln méglichst schnell loszuwerden. Verloren hat, wer als letzter noch Bierdeckel besitzt.

Kleeblatt

Fir 3 Spieler

Zum Spiel gehéren: Spielmarken (z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips o.d.)

Zundchst werden 11 Spielmarken in die Mitte gelegt. Reihum wird gewirfelt. Wer weniger als 11 Augen wirft, darf 2 Spielmarken vom Tisch
nehmen. Wer mehr als 11 Augen wirft, muB3 zusehen, wie seine Mitspieler je eine Spielmarke nehmen. Bei genau 11 Augen bekommt keiner
was. Die letzte (elfte) Spielmarke, die auf dem Tisch bleibt, dient zum Stechen. Diese Spielmarke erhdlt, wer die hchste Augenzahl wirft.
Dadurch féllt auch dann eine Entscheidung, wenn bisher 2 Spieler gleich viel Spielmarken erobern konnten. Verlierer ist, wer am wenigsten
Spielmarken nehmen konnte.

Doppeltes Lottchen

Reihum wird gewirfelt. Die geworfenen Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend addiert. Verloren hat, wer die Zahl 66 erreicht oder
iUberschreitet.

Siamesische Zwillinge

Eine Variante vom ,Doppelten Lottchen”, die vor allem bei gréBBerer Teilnehmerzahl gespielt wird. Hierbei kommt es darauf an, die 88 nicht
zu erreichen oder zu Gberschreiten.

Faule Sechs

Eine Variante der beiden Spiele. Die Endzahl ist 88. Alle Sechser-Wiirfe werden nicht hinzugezdhlt, sondern abgezogen.

Turmblaser

Mit dem Becher werden 2 Wiirfel auf den Tisch gestiilpt. Der dritte Wiirfel wird auf den nach oben zeigenden Becherboden gelegt und dann
heruntergeblasen. Dann erst wird der Becher hochgehoben. Die Augen der ersten beiden Wiirfel werden zusammengezéhlt und mit den
Augen des dritten Wiirfels multipliziert.

Gerade und aufwaérts

Jeder Spieler hat 3 Wiirfe. Beim ersten zahlen nur Wirfel mit 2 Augen, beim zweiten solche mit 4 Augen und beim dritten die mit 6 Augen.
Die héchste Gesamtaugenzahl gewinnt.

Gerade und abwidirts

Hierbei miissen beim ersten Wurf méglichst oft 6, beim zweiten 4 und beim dritten 2 geworfen werden, da nur diese Augen zéhlen.
Finf-Finger-Spiel

Jeder hat bis zu 10 Wirfe. Es kommt darauf an, méglichst frih mit 3 Wiirfeln 5 Augen zu werfen. Gewonnen hat, wer dies mit den wenig-
sten Wiirfen schafft.

Hoher Tirke

Jeder hat nur einen Wurf. Die Augenzahl zweier Wiirfel wird addiert und durch die Augenzahl des dritten Wiirfels dividiert. Wer erzielt das
héchste Ergebnis? (Auch die Ziffern nach dem Komma zéhlen!)

Beispiel: 5-3-2 5x3=15;:2=7,5
6-4-3 bx4=24;:3=8,0

Eine Variante, bei der das niedrigste Ergebnis gewinnt.

Beispiel: 5-3-2 2x3= 6;:5
6-4-3 3x4=12;:6

Einer gleich zwei

Jeder wirfelt zehnmal. Gewertet werden nur diejenigen Wiirfe, bei denen die addierten Augen von 2 Wiirfeln den Augen des dritten Wir-
fels entsprechen. Giiltig sind z.B. die Kombinationen 4 -2 - 6 (4 + 2 = 6) oder 1 =4 - 5 (T + 4 = 5). Gezdhlt werden nur die giiltigen
Wirfe, und zwar jeweils die Augenzahl des dritten Wiirfels.

Las Vegas

Fir 2 und mehr Spieler

éll:!“ Spiel )geharen: Wiirfelbecher, fiir jeden Spieler die gleiche Menge Spielmarken (z. B. Pfennige, Streichhdlzer,
ips o. &.

Ziel des Spieles: ,las Vegas” ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht, ist Wiirfelgliick.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Die Spieler vereinbaren zunéchst den Einsatz (z. B. 5 oder 10 Spielmarken), der vor jedem Spiel

von allen Mitspielern in die Mitte des Tisches gelegt werden muf. Nun wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat zwei Wiirfe, die sich in fol-

gender Weise gestalten:

.

1,2
2,0
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Der erste Wurf wird mit zwei Wirfeln durchgefihrt.
Die beiden Augenwerte werden addiert.
Der zweite Wurf erfolgt mit dem dritten Wiirfel.
Die Summe der beiden ersten Wiirfel wird jetzt mit dem Wert dieses dritten Wiirfels multipliziert.
eder Spieler merkt sich sein Endergebnis (als Geddchtnisstiitze kann es auch notiert werden).
Wer in einer Runde das hochste Ergebnis erzielt, darf den ,Pott” leeren. Der neue Einsatz wird gebracht, ein neues Spiel beginnt...
Zur Verdeutlichung ein kurzes Beispiel:
Erster Wurf  Zweiter Wurf  Endergebnis
Spieler A: 3+4=7 2 7x2=14
Spieler B: 6+2=8 4 8x4=232
Spieler C: 5+3=8 1 8x1=8
In diesem Fall hétte Spieler B den ,Pott” gewonnen.
Ein wenig Statistik:
Das hochste Ergebnis wére: 6 + 6 =12x6 =72
Das niedrigste Ergebnis wére: 1+ 1= 2x1= 2

Max und Moritz

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wisrfelbecher, 28 Spielmarken (z. B, Pfennige, Streichhélzer, Chips o. &.)

Ziel des Spieles: Das Spiel besteht aus zwei Teilen. Wahrend des , Aufwiirfelns” sollte man hohe Kombinationen wiirfeln, um keine Knobel-
hélzchen nehmen zum missen. Beim ,Abwiirfeln” sollte man ebenfalls hohe Kombinationen erreichen, um Halzchen, die man vielleicht neh-
men mufte, schnell wieder loszuwerden.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Zu Beginn des Spieles werden alle Knobelhdlzchen in der Mitte des Tisches zu einem Haufen auf-
geschichtet. Es wird reihum mit dem Wiirfelbecher gewiirfelt, wobei jeder Spieler in einer Runde maximal 3 Wiirfe hat. Er kann noch dem
ersten und zweiten Wurf giinstige Wiirfel , stehen” lassen, die dann aber nicht mehr aufgenommen werden diirfen. Erreicht er bereits nach
dem ersten oder zweiten Wurf eine gute Kombination, braucht er natirlich nicht alle 3 Wiirfe durchzufihren.

Folgende Kombinationen kdnnen aus drei Wiirfeln entstehen (die hochsten Wirfel dirfen immer an den Anfang gestellt werden!):

Kombination Bezeichnung Wert
6-6-6 Max und Moritz 12 Holzchen
5-5-5 Witwe Bolte 11 Hélzchen
4-4-4 Meister Bock 10 Hélzchen
3-3-3 Lehrer Lampel 9 Hélzchen
2-2-2 Onkel Fritz 8 Holzchen
1-1-1 Bauer Mecke 7 Hélzchen
von 6-6-5

bis 6-6-1 Hausnummer iber 600 6 Holzchen
von 5-5-4

bis 5-5-1 Hausnummer iiber 500 5 Hélzchen
von 4-4-3

bis 4-1-1 Hausnummer iiber 400 4 Hélzchen
von 3-3-2

bis 3-1-1 Hausnummer iber 300 3 Haélzchen
von 2-2-1

bis 2-1-1 Hausnummer iber 200 2 Holzchen

Das Spiel besteht aus zwei Teilen:

1. Das , Aufwiirfeln”

Wie die obige Tabelle zeigt, hat jede Kombination eine Bedeutung und ist eine bestimmte Anzahl Hélzchen wert. Der héchste Wurf, ein
Sechser-Pasch, heif3t ,Max und Moritz” und ist 12 Hélzchen wert. Die niedrigste Kombination ist die Hausnummer 2 - 1 - 1. Sie ist wie alle
Hausnummern unter 300 nur 2 Hélzchen wert.

Der Spieler ?‘m der niedrigsten Kombination in der Runde muf aus der Mitte die Anzahl Hélzchen nehmen, die der geworfenen Kombina-
tion entspricht.

Beispiel: Vier Spieler wiirfeln in der ersten Runde folgende Kombinationen:

Spieler A: 2-2-2 (Onkel Fritz) Spieler C hat die niedrigste Kombination. Er mu3 aus der Mitte 3 Hélzchen nehmen, was seiner
Spieler B: 6-3-2 (Hausnummer Gber 600)  Kombination entspricht. Im ersten Teil wird so lange gespielt, bis keine Holzchen mehr in der
Spieler C: 3-3-1 (Hausnummer iber 300)  Mitte liegen.

Spieler D: 4-3-1 (Hausnummer iber 400)

2. Das ,,Abwiirfeln”

Es kommt nun darauf an, die Hélzchen so schnell wie méglich wieder loszuwerden, d. h. in die Mitte zu legen.

Diesmal darf der Spieler mit der héchsten Kombination von seinen Holzchen so viele in die Mitte zuriicklegen, wie es seiner Kombination
entspricht. Hat er als Bester einer Runde z. B. einen ,Meister Bock” (4-4-4) geschafft, so darf er 10 Hélzchen zuriicklegen. Wer als erstes
keine Holzchen mehr hat, ist der Gewinner des Gesamtspieles.

Noch ein Hinweis: Sollten zwei oder mehr Spieler gleiche Kombinationen erreichen, so mu3 unter diesen nochmals gewiirfelt werden,
damit Eindeutigkeit erreicht wird.

Max

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehdren: Wirfelbecher, 50 Spielmarken (z. B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips o. &.)

Ziel des Spieles: Es geht darum, mit drei Wiirfeln die hdchste Kombination zu erreichen.

Die Bewertung der Wiirfelkombinationen: ,Max" ist der Einserpasch (1-1) mit einem beliebigen dritten Wirfel.

Der héchste Wur?, der erreichbar ist, ist der ,General Max”, das sind drei Einser (1-1-1). Zweithdchster Wurf ist ,Max mit sechs” (1-6).
Dritthdchster Wurf: ,Max mit finf” (1-1-5) und dann der Reihe nach bis ,Max mit zwei” (1-1-2).

Auf den Max folgen die ,Harten”, allen voran der ,harte Sechser” (6-6-6), danach der ,harte Finfer” (5-5-5) usw. bis zum ,harten Zwei-
er”. Jetzt kommen die ,StraBen”, das sind lickenlose Sequenzen. Hochste ,StraBBe” ist 6~5-4, ihr folgt 5-4-3, danach 4-3-2 und schlieBlich
3-2-1. Als letzte Serie folgen die Pasche mit einem beliebigen dritten Wiirfel (auBBer den Einserpaschen natiirlich, die ja als ,Max” zu den
héchsten Kombinationen zdhlen). Die Reihenfolge der Pasche: 6-6-5, 6-6-4 usw. bis 6-6~1; anschlieBend die Fiinfer-Pasche 5-5-6, 5-5-4
(5-5-5 zdhlen zu den ,Harten”), 5-5-3 usw. bis 5-5-1. Der letzte und somit niedrigste Pasch ist die Kombination 2-2-1.

Spielverlauf: Der erste Spieler legt vor und bestimmt damit, mit wie vielen Wiirfeln die Vorgabe zu erreichen ist. Erzielt er z.B. ,Max mit
funf” in zwei Wiirfen, so kann diese Kombination nur durch ,Max mit sechs” oder ,General Max” (1-1-1) geschlagen werden, natiirlich
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auch nur mit zwei Wiirfen. Oder durch einen gleichhohen ,Max mit finf”, der aber mit einem Wurf erreicht werden muB3. Mehr als drei
Wirfe dirfen nicht vorgelegt werden. Nachdem alle Spieler versucht haben, die vorgelegte Kombination zu ibertreffen oder die gleiche
Kombination mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt der néchste Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe.

Wichtig: Bei diesem Spiel darf man gute Wiirfel ,stehen” lassen, d.h., man wiirfelt nach dem ersten oder zweiten Wurf nur noch mit zwei
Wirfeln oder einem Wirfel weiter, um eine gute Kombination zu erreichen.

Spielende: Nach jeder Spielrunde erhélt der Spieler, der die héchste Kombination erreicht hat, vor allen anderen Spielern eine vorher aus-
gemachte Menge Spielmarken. Man spielt eine bestimmte Anzahl von Runden und ermittelt so den Endsieger.

Verflixte 66

Fir 2 und mehr Spieler
Zum Spiel gehdren: Wiirfelbecher

Ziel des Spieles: Die Zahl 66 muf3 genau erreicht werden.

Spielverlauf: Es wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig gewirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Die geworfenen Augenzah-
len aller Teilnehmer werden dabei laufend addiert. Wird dabei die Zahl 60 iberschritten, darf der Spieler, der an der Reihe ist, mit nur
einem Wiirfel weitermachen. Es geht darum, die Zahl 66 genau zu treffen. Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl, werden
die Wiirfe der ndchsten Spieler subtrahiert, also von der Gesamtsumme wieder abgezogen, bis man wieder unter 66 gelangt. Erst dann wer-
den die Wiirfe wieder addiert. Dies geht so lange, bis ein Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau frifft. Er ist der Sieger des Spieles.

Gerneklein

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher, Bleistift und Papier

Ziel des Spieles: Wer am héufigsten eine 2 oder eine 5 wirft, ist dem Sieg sehr nahe.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf mit den drei Wirfeln.

Die Augen der drei Wiirfel eines Wurfes werden addiert und in die Spielerliste beim betreffenden Spieler eingetragen. Wer eine 2 oder eine
5 wirft, darf sie von der Augensumme abziehen (Minusbetrége gelten nicht, das niedrigste ist Nulll). Wer nach Ablauf der Spielrunden die
niedrigste Gesamtsumme vorweisen kann, ist der ,Gerneklein” und hat gewonnen.

Spielende: Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden und z&hlt dann alle Einzelergebnisse zur Gesamtsumme zusammen.

Ramba-Zamba

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Notizzettel, Bleistift

Ziel des Spieles: Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen Augenzahlen so in die dreistellige Stellenwerttafel einzutragen, daf3
eine mdglichst hohe Zahl entsteht.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Vor Spielbeginn wird eine Teilnehmerliste in etwa folgender Art angefertigt:

Jan Nicklas Julia Vanessa

H z E H z E H 4 E H z E

Der erste auf der Liste beginnt mit dem Wiirfeln, in dem er einen Wiirfel nach dem anderen auf den Tisch rollt.

Er muB sich nach jedem gefallenen Wiirfel entscheiden, in welche der Spalten er die Augenzahl notieren méchte. In die Spalte ,H” (Hunder-
ter), in die Spalte ,Z” (Zehner) oder in die Spalte ,E” (Einer). Auf diese Weise entsteht nach dem dritten und letzten Wiirfel eine dreistellige
Zahl, die so hoch wie méglich sein sollte.

Die héchste erreichbare Zahl ist 666, die niedrigste 111. Wirft der Spieler mit dem ersten Wiirfel eine 6, so wird er diese Augenzahl natiir-
lich bei den Hundertern eintragen. Wirft er anfangs eine niedrige Augenzahl, trégt er sie wohl bei den Zehnern oder Einern ein - in der Hoff-
nung, im ndchsten Wurf besser zu sein.

So wird reihum gewiirfelt. Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zéhlt jeder Spieler seine Zahlen zusammen. Wer die hochste
Gesamtsumme erreicht, ist der Gewinner von ,Ramba-Zamba”.

Killroy

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher, 50 Spielmarken (z. B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o. &.)

Ziel des Spieles: Es geht darum, die geworfenen Augen dreier Wiirfel mit Hilfe der vier Rechenarten so geschickt zu verknipfen, da3 man
die Zahl 15 erreicht oder méglichst nahe daran kommt.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die Rolle des Spielleiters iber-
nimmt. Alle Zahleinheiten betinden sich in der Mitte des Tisches. Der Spielleiter schittelt die drei Wirfel im Wirfelbecher gut durch und
macht den Wurf fiir das erste Spiel. Aufgabe der Spieler ist es nun, méglichst schnell mit Hilfe von Additionen, Subtraktionen, Multiplikatio-
nen o#er Divisionen die drei Wiirfel operativ giinstig zu verknipfen, mit dem Ziel, der Zahl 15 méglichst nahe zu kommen oder sie genau
zy trefren.

Ein Beispiel:

Der Spielleiter wiirfelt 3-2-5.

Spieler A verkniipft folgendermaBen: 3 +5=8/8x2=16

Er ruft ,16".

Spieler B verkniipft so: 3x2=6/6+5=11

Er ruft , 117,

Gewonnen hat Spieler A, denn er kam der Zahl 15 néher als Spieler B. Er erhélt 8 Zahleinheiten aus der Tischmitte.

Erklérung und Gewinnquoten: Je néher man durch geschickte mathematische Verkniipfung der jeweils gewirfelten drei Augenwerte
der Zahl 15 kommt, desto hoher ist der Gewinn:

Endergebnis der math. Verkniipfung: Gewinn:

15 10 Spielmarken
14 oder 16 8 Spielmarken
13 oder 17 6 Spielmarken
12 oder 18 4 Spielmarken
11 oder 19 2 Spielmarken

unter 10 oder tber 20 -

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert doppelt verwendet, muB er als Strafe von seinen Spielmarken (falls er bereits welche
besitzt) das, was er gewonnen hatte, in die Tischmitte zurUcElegen, Wenn alle Spielmarken verteilt sind, ist das Spiel beendet. Wer die mei-
sten Spielmarken besitzt, hat das Spielgewonnen. Ein neuer Spielleiter wird bestimmt, das néchste Spiel beginnt.
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Unter Zehn gewinnt

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher, 50 Spielmarken (z. B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o. &.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Zuerst werden die Spielmarken gleichméBig unter den Spielern verteilt. Danach wird ein Bankhal-
ter ausgelost. Dieser wiirfelt wéhrend des Spieles fir alle und hat auBerdem die Aufgabe, die Gewinne zu verteilen und verlorene Spielmar-
ken einzukassieren. Er darf auch den Héchsteinsatz festlegen. Vor jedem Spiel machen alle Spieler, mit Ausnahme des Bankhalters, ihre
Einsdtze, d.h.; jeder legt aus seinem Vorrat so viele Zahleinheiten vor sich hin, wie er glaubt riskieren zu kénnen.

Nun macht der Bankhalter den ersten Wurf. Ist dieser unter 10 Augen, gewinnen alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt haben. Der Bank-
halter muf3 ausbezahlen. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter und kassiert alle Einsétze.

Der Bankhalter kann die Bank frithestens nach 5 Spielen an den néchsten Spieler abgeben — muB dies aber ein Spiel vorher bekanntgeben.

Die gute Zehn

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wisrfelbecher, Bleistift, Papier

Ziel des Spieles: Maglichst hohe Wiirfelergebnisse erzielen und diese geschickt multiplizieren — wer dies schafft, ist dem Sieg sehr nahel
Spielvorbereitung und Spielverlauf: Vor Beginn des Spieles schreibt sich jeder Spieler unter seinem Namen die Zahlen von 1 bis 10
untereinander auf. Dann wird reihum mit den drei Wirfeln nach kréftigem Schiitteln im Becher gewiirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen
Wourf, mit dem er eine Zahl zwischen 3 und 18 erzielen kann (die drei einzelnen Augenwerte werden immer addiert!). Die erreichte Augen-
zahl muB3 vom Spieler jedesmal hinter eine der 10 Zahlen gesetzt werden. Dazwischen kommt ein Malzeichen, was bedeutet, daf} aus bei-
den Zahlen das Produkt gebildet werden muf.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel fir ein Spiel:

Spieler A: Spieler A:
1x 5= 5 Ix 7= 7
2x 9= 18 2x 6= 12
3x15= 45 3x17= 51
4x 8= 32 4x 4= 16
5x10= 50 5x11= 55
6x18=108 bx 7= 42
7x 5= 35 7x17 =119
8x15=120 8x13=104
9x16= 144 9x15=135
10 x 14 = 140 10x11 =110
697 651

Nach Ablauf von 10 Runden stehen bei allen Spielern hinter den 10 Zahlen die jeweiligen Wiirfelergebnisse sowie die errechneten Produkte.
Diese Produkte werden zum Schluf3 addiert, wodurch man die Endsumme eines Spieles ermittelt. Der Spieler mit der héchsten Gesamtsumme
gewinnt das Spiel. Die Kunst dieses Spieles besteht darin, von Anfang an die gewiirfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu setzen,
um ein méglichst hohes Produkt zu erhalten. Hohe Wiirfelergebnisse setzt man demnach mehr hinter die hohen Zahlen, weil beispielsweise
zehnmal 17 natiirlich wesentlich mehr ergibt als dreimal 17.

Sechsundsechzig

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher und fir jeden Spieler 5 Streichhdlzer

Ziel des Spieles: Man sollte nicht derjenige sein, der die Zahl 66 als erster iberschreitet.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem er die drei Augenwiirfel gleichzeitig wirft. Die Augen eines
Wourfes werden zusammengezahlt und zu dem Ergebnis des vorigen Spielers addiert. Auf diese Weise wiré;dus Gesamtergebnis immer
hsher und néhert sich langsam der magischen Zahl 66. Der Spiesrer, der zuerst die Zahl 66 erreicht oder iiberschreitet, verliert und mu3 eines
seimler fliilnthé')lzchen, die er anfangs erhalten hat, in einen ,Pott” zahlen. Der Verlierer beginnt das néchste Spiel. Wer wohl dieses Mal der
Ungliickliche ist?

Spielende: Man spielt so lange, bis einer keine Hélzchen mehr hat. Wer zu diesem Zeitpunkt noch die meisten Hlzchen besitzt, ist der
Gewinner.

Fensterwiirfeln

Jeder Mitspieler hat 2 Wiirfe. Es werden nur die Zweier (die ,Geféingnisfenster”) gewertet. Gewertet werden diese Zweier wie folgt: einzeln
= 2 Punkte, als Pasch (2 + QLgelten sie doppelt = 4 Zweier und als Dreierpasch (2 + 2 + 2) gelten sie dreifach = 9 Zweier. Sieger ist, wer
als erster 30 Zweier werfen konnte.

Variation:

,Bauvernfenster”~ Hier werden nur die Vierer gezé&hlt

,Kirchenfenster’— Hier werden nur die Sechser gezéhlt. Es werden gewdhnlich 10 Runden gespielt.

Bei der ,Fensterkombination” hat jeder Mitspieler 3 Wiirfe. Beim ersten Wurf zéhlen die Geféngnisfenster, beim zweiten Wurf die Bauernfen-
ster und beim dritten Wurf die Kirchenfenster. Diesmal werden die Augen zusammengezéhlt. Bei einem Zweierpasch gelten sie doppelt und
bei einem Dreierpasch dreifach.

Chicago hoch-tief

Hier wird mit einer Variante vom einfachen ,Chicago” gespielt.

Der erste Spieler bestimmt nach seinem ersten Wur?, ob'es bei der Endsumme auf ,hoch” (héchste Punktzahl wie beim ,Chicago”) oder auf
tief” (niedrigste Punktzahl) ankommt.

Beim Tiefspiel zdhlen die Augen wie folgt: 1 = 1 Punkt und 6 = 6 Punkte.

Sieger ist bei dieser Variante, wer am Schluf3 der vorher vereinbarten Rundenzahl die wenigsten Punkte hat.

Sequenzen

Jeder Mitspieler darf ein- bis dreimal wirfeln. Gezahlt werden nur Zahlenfolgen wie z.B. 1-2-3, 2-3-4, 3-4-5, 4-5-6. Sieger ist, wer dazu
am wenigsten Wiirfe bendtigt. Haben 2 Spieler die gleiche Zahlenfolge, so gewinnt derjenige, der am wenigsten Wiirfe dazu benétigt hat.
Variation: Hier kdnnen die Spieler beim 2. oder 3. Wurf 2 Wiirfel stehenlassen.

Tausend

Es wird reihum dreimal gewiirfelt, und jeder Mitspieler schreibt die 3 gewiirfelten Zahlen in beliebiger Reihenfolge als dreistellige Zahl auf
ein Blatt Papier. Wer also z.B. 4-3-6 gewiirfelt hat, kann 436, 463, 246, 364, 634, 643 aufschreiben. Ziel des Spieles ist es, mit diesen

3 Wiirfeln méglichst nahe an die Zahl 1.000 heranzukommen, diese aber nicht zu iberschreiten. Sieger ist, wer die Tausend erreichen oder
moglichst dicht darunter bleiben konnte.
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Zehnerspiel
Einer der Mitspieler ist der Bankhalter und wiirfelt fiir alle anderen. Die restlichen Mitspieler machen vorher ihre Einsditze. Unter 10 Augen
gewinnen sie den doppelten Einsatz. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter die gesamten Einsatze.

Familie Meier
Es wird reihum in der ersten Runde mit 3, in der zweiten Runde mit 2 und in der 3. Runde mit einem Wirfel gewiirfelt. Es muf3 zuerst eine 1
= Herr Meier, dann eine 2 = Frau Meier gewiirfelt werden. Ist dies geschehen, zéhlen alle folgenden Augen als Kinder. Sieger ist, wer den
meisten Nachwuchs fir seine Familie erreichen konnte.
Beispiel: 1-4-6 ~ Herr Meier ist da.

4-2 - Frau Meier und 4 Kinder

2 - noch 2 Kinder, also insgesamt 6.

Eins bis sechzehn
Ein kompliziertes, aber sehr interessantes Wiirfelspiel, bei dem es darauf ankommt, aus den gewiirfelten Augenzahlen die Zahlen von 1 bis
16 zu kombinieren. Dies ist durch Addition und Subtraktion von Augenzahlen méglich.

Beispiel: 1-3-6 wurden gewiirfelt 1 direkt aus 1 6 direkt aus 6
3 minus 1 7 6+1
3 direktaus 3 8 6+3-1
4 3+1 9 6+3

5 6-1 10 6+3+1
Sieger ist, wer nach mehreren Wiirfen alle Zahlen von 1 - 16 und wieder zuriick kombinieren konnte.
Variation: Hierbei darf auch multipliziert und dividiert werden.

Wieviel Augen? (ein Zaubertrick)

Es wird mit 3 Wiirfeln geworfen und die Augen der oberen und unteren Seiten als sechsstellige Zahl aufgeschrieben, durch 37 geteilt und
nochmals durch 3 clivigiert. Dieses Ergebnis wird dem Zauberer genannt. Er zieht von der genannten Zahl 7 ab und teilt die Differenz durch
9. Sodann weif} er genau die geworfene Augenzahl.

Beispiel: 1 - 5 - 3 wurden gewiirfelt, das ergibt die sechsstellige Zahl 153624; : 37 = 4.152; : 3 = 1.384 (diese Zahl bitte nennen).
Der Zauberer rechnet: 1.384 -7 =1.377;:9 =153, also 1 -5-3.

Finfzehn
Jeder Spieler darf einmal wiirfeln und versucht, durch Addieren, Subtrahieren, Multiplizieren oder Dividieren der erzielten 3 Augenzahlen die
Zahl 15 zu erreichen.

Beispiel: 3 - 3 - 6 wurden gewiirfelt, 6x3=18-3=15
2 -5 -6 wurden gewirfelt, 5x 6= 30 : 2= 15
Derjenige, der die Zahl 15 in seinem Wurf nicht erreichen konnte, scheidet aus. Gewinner ist, wer als letzter ibrigbleibt.

Hohe Hausnummer

Dieses Spiel kann entweder mit einem Wurf oder mit drei Wiirfen gespielt werden. Die gewirfelten Augenzahlen werden wie folgt zusam-
mengestellt: Ein Wiirfel fir die Hunderter, ein Wiirfel fir die Zehner und ein Wiirfel fiir 3ie Einser. Die héchstmégliche Hausnummer kann
also die 666 und die niedrigste die 111 sein. Wer die niedrigste Hausnummer gewiirfelt hat, hat verloren. Bei dger Version mit 3 Wiirfen
kcénn der §, iﬁler jeweils einen Wiirfel mit einer hohen Zahl liegenlassen, mit den restlichen Wiirfeln weiterwiirfeln und beim dritten Wurf
ebenso verfahren.

Niedrige Hausnummer
Dieses Spiel wird wie das vorherige gespielt. Ziel ist es hierbei, die niedrigste Hausnummer zu wiirfeln. Der Spieler mit der héchsten Haus-
nummer hat hierbei verloren.

Augenzahl errechnen

Ein Mitspieler mu sich umdrehen, damit hinter seinem Riicken gewirfelt werden kann. Ergebnis z.B. bei diesem Wurf 3 - 6 — 2. Nun wird
davon ein beliebiger Wiirfel zur Seite gelegt, wir nehmen an, (qur Zwesier. Von den beiden ibriggebliebenen addiert der Wiirfler die Augen-
zahlen der Unterseite dazu: 4 + 1. Dann wird mit diesen beiden Wiirfeln gewirfelt. Ergebnis z.B. 5 + 2. Der Spieler nimmt den Fiinfer aus
dem Spiel und schreibt vom Zweier wieder die Unterseite hinzu = 5. Nun wiirfelt er ein letztes Mal, Ergebnis z.B. 3.

Jetzt darf sich der Spieler umdrehen und sieht folgende Augenzahlen:

Vom 1. Wurf = 2 Kontrolle: 3 + 6 + 2 Bei jedem Spiel muf} wie folgt neu mitgerechnet werden: Augen-
vom2. Wurf = 5 4+1 zuhf des ersten ausgeschiedenen WUr?els + Augenzahl des

vom 3. Wurf = 3 5+2 zweiten ausgeschiedenen Wirfels + Augenzahl des letzten Wur-
zusammen: 10 5 fes. Zu dieser Zahl dann immer 21 weitere Augen hinzuzéhlen.

und zéhlt 21 hinzu. Die gesamte 3 Das ist dann die Endsumme.

Augenzahl muf3 somit 31 Augen zusammen: 31 Augen.

betragen haben.

Spiele mit 4 Wirfeln

Bergsteigen

Ziel des Spieles ist es, sich Schritt fir Schritt von 1 bis 22 hinaufzuwiirfeln und dann wieder kontinuierlich herabzusteigen. Beim Wiirfeln darf
nun beim Auf- und Abstieg keine Zahl ausgelassen oder iibersprungen werden. Die 4 Wiirfel diirfen nach Belieben gewertet werden, indem
man sie z.B. miteinander addiert. Ein Spieler hat z.B. einen Wurf von 1, 2, 2 und 6. Er kann nun folgendermaf3en vorgehen:

Wirfel 1 und 2 Wiirfel 6:

fir die 1. beiden Schritte. 6+1 =7
Dann 6+2 =8
1+2 =3 6+2+1 =9
2+2 =4 6+2+2 =10 und
2+2+1=5 6+2+2+1 =11

Bei zunehmender Héhe werden auch hier, wie beim richtigen Bergsteigen, die Beine schwerer und das Vorankommen mihseliger.
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Péarchen

Zu diesem Spiel werden 2 der 4 Wiirfel mit Bleistift grau eingeférbt. Die weiBen sind die Positiven, die graven die Negativen, das heif3t
folgendes: Die Augen der beiden weiflen Wiirfel zusammenzdhlen und davon die Augen der beiden grauen Wiirfel q%ziehem Jeder hat
5 Wiirfe. Auch negative Zwischensummen miissen aufgeschrieben werden. Gewonnen hat der Spieler mit der héchsten Endsumme.

Beelzebub

Diesmal spielen 3 weifle Wiirfel gegen einen grauen, den ,Beelzebub”. Die Summe der 3 weien Wiirfel wird gebildet, und davon werden
die Augen des grauen Wiirfels abgezogen. Es werden 5 Runden gespielt.

Wiirfelstapel

Ein Spieler wiirfelt mit 4 Wiirfeln und stapelt diese zu einem Turm. AnschlieBend nennt er dem Zauberer, der sich umgedreht hat, die Augen-
zahl der obersten Wirfelseite. Der Zauberer wei3 dann sofort, wie viele Augen auf den verdeckten Wiirfelseiten sin Ldie gegeniiberliegen-
den Wirfelseiten eines Wiirfels ergeben immer zusammen 7 Augen, und er rechnet so: 28 (4 x 7) minus genannte Zahl = Ergebnis). Natir-
lich kann dieser Zaubertrick auch mit 2, 3, 5 oder 6 Wiirfeln durchgefihrt werden. Fir den Zauberer ist dann die Augenzahl 14, 21, 35
oder das entsprechend Vielfache von Sieben.

Macke

Ziel des Spieles ist es mdglichst schnell 10.000 Punkte zu erreichen oder zu iiberschreiten. Gewertet wird folgendermaBen: Eine gewiirfelte 1
= 100 Punkte, eine 5 = 50 Punkte. Alle andern Zahlen haben einzeln keinen Wert, es sei denn als Doppelpasch (drei gleiche): 3 x die 2 =
200 Punkte, 3 x die 3 = 300 Punkte usw. bis 3 x die 6 = 600 Punkte, 3 x die 1 = 1.000 Punkfe. Die Sequenz 1, 2, 3, 4 = 2.000 Punkte.
Jeder Mitspieler darf bis zu dreimal wiirfeln und kann dabei beliebig viele Wiirfel liegenlassen, mindestens aber einen. Sieger ist, wer zuerst
die 10.000 Punkte erreicht oder iberschreitet.

Berliner Macke

Bei dieser Variante muf3 man die 10.000 Punkte genau erreichen. Wenn man mit einer Punktzahl iber die 10.000 kommt, muf3 man diese
statt addieren subtrahieren.

Spiele mit 5 Wirfeln

Bankier

Jeder hat 5 Wiirfe. Die Wiirfel werden einzeln geworfen. Der Spieler darf bei seinen Wiirfen einmal addieren, einmal subtrahieren, einmal
multiplizieren sowie einmal dividieren und entscheidet, in welcher Reihenfolge er die Rechnungsarten anwenden will.

Beispiel: Liegen nach den ersten 2 Wiirfen die Zahlen 2 und 5 auf dem Tisch, so wird man wohl diese addieren und erhdlt die Zahl 7.
Wiirde mit dem dritten Wurf die 1 erscheinen, empfiehlt es sich, zu dividieren. Die Zahl 7 bleibt. Bringt der vierte Wurf eine 6, wird man
multiplizieren und 42 erreichen. Beim letzten Wurt ist nur noch zu subtrahieren. Angenommen, man wiirfelt die 3, so hat man ein Endergeb-
nis von 39 Punkten erzielt. Der Spieler mit dem héchsten Endergebnis gewinnt. Da nicht jede Teilung ganze Punkte ergibt, vereinbart man vor
Spielbeginn, ob auf- oder abgerundet wird.

10.000
Fir 2 und mehr Spieler
Zum Spiel gehéren: Wiirfelbecher, Papier und Bleistift zum Notieren der Punktzahlen
Ziel des Spieles: Es geht darum, so schnell wie méglich 10.000 Punkte zu erwiirfeln — natiirlich mit verénderten Wiirfelwerten.
Spielvorbereitung und Spielverlauf: Es wird reﬁwm mit finf Wiirfeln gewiirfelt. Gewinner eines Spieles wird derjenige, der als erster
10.000 Punkte erreicht.
Dabei gelten folgende Wiirfelwerte:
ie ,1”

" = 100 Punkte
Die ,5" = 50 Punkte
Dreimal ,1“ = 1.000 Punkte
Dreimal ,2” = 200 Punkte
Dreimal ,3” = 300 Punkte
Dreimal ,4” = 400 Punkte
Dreimal ,5” = 500 Punkte
Dreimal ,6” = 600 Punkte

Grof3e StraBe = 2.000 Punkte (alle finf Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge, zB. 1 -2 -3 -4 -50der2 -3 -4-5-6).

Jeder Spieflelr hat pro Runde bis zu drei Wiirfe. Dabei muB er nach jedem Wurf entscheiden, welche Wiirfel er stehenléft und mit welchen er
weiterwirfelt.

Stehengelassene Wiirfel dirfen beim zweiten oder dritten Wurf nicht mehr verwendet werden.

Nach dem dritten Wurf werden die Punkte gezéhlt (z.B. 3 x 4 = 400, 1 x 1 = 100, Einzelaugen werden nicht gezé&hlt; ergibt insgesamt
500 Punkte in dieser Runde). Wer als erstes die Zahl 10.000 erreicht oder iberschreitet, ist Sieger der Partie.

Chicago

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: Notizzettel, Bleistift

Ziel des Spieles: Bei Chicago gewinnt der Spieler, der sich als erster die Punktsumme 1.000 erwiirfelt.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Zundchst erstellt man eine Liste aller Spieler, in der erreichte Punkte notiert werden. Die 1 z&hlt
bei Chicago 100 Punkte und die 6 60 Punkte. Alle ibrigen Augen werden normal gezéhlt.

Jeder Spieler hat pro Runde maximal 3 Wiirfe. Dabei kann er greimcl hintereinander alle 5 Wirfe verwenden, er kann aber auch giinstige
Wiirfel ,stehenlassen” und nur mit den Restwiirfeln weitermachen. Wiirfel, die stehenbleiben, diirfen jedoch nicht wieder aufgenommen wer-
den. Glaubt der Spieler, bereits nach zwei Wiirfen oder gar nach dem ersten Wurf genug Punkte zu haben, so kann er aufhéren. Die folgen-
den Spieler haben dann ebenfalls nur zwei bzw. einen Wurf wie der erste Spieler.

Die nachste Runde wird durch den néchsten Spieler in der Reihe erdffnet, der fir diese Runde die Anzahl der Wiirfe bestimmt, Jedem Spieler
wird seine erreichte Punktzahl gutgeschrieben bzw. zu seinem Vorrundenergebnis addiert.

Es gilt noch folgende Zusatzregel: Wiifelt ein Spieler im ersten Wurf zwei Sechsen, so darf er eine 6 in eine 1 umwandeln.
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Vabanquespiel

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehdren: Bleistift und Notizzettel, fiir jeden Spieler die gleiche Summe Spielmarken

(z. B. Pfennige, Streichhélzer, Chips o.a.)

Ziel des Spieles: Jeder Spieler versucht, fiinf nacheinander gewiirfelte Augenzahlen mit Hilfe der vier Grundrechenarten so miteinander zu

verknipfen, daf} ein méglicﬁst hohes Ergebnis erreicht wird.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der als erster die ,Bank” iber-

nimmt. Jeder Spieler gibt seinen Einsatz von 20 Zahleinheiten dem ,Bankhalter”. Dieser beginnt nun der Reihe nach fir jeden Mitspieler zu

wiirfeln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen auf den Tisch rollt.

Der Spieler, fir den der ,Bankhalter” wiirfelt, muf3 dabei versuchen, unter Verwendung aller vier Grundrechenarten eine moglichst

Iklohe Pu”nktzch|| zu erreichen. Er darf jedoch immer nur einmal addieren, subtrahieren, multiplizieren und dividieren, wobei die Reihenfolge
eine Rolle spielt.

Hier ein Bepispiel fir ein Spiel: Der ,Bankhalter” wiirfelt mit dem ersten Wiirfel ,4”, mit dem zweiten ,2”. Nach dem zweiten Wurf ent-

scheidet der Spieler, welche Rechenart zwischen beiden Zahlen angewandt werden soll — er multipliziert die beiden Zahlen und erhit

damit 8 (4 x 2). Im dritten Wurf erreicht der ,Bankhalter” die ,6", welche der Spieler nach kurzer Uberlegung addiert: 8 + 6 = 14.

(Fiir den vierten Wurf bleiben dem Spieler jetzt nur noch die Rechenoperationen ,Subtrahieren” und , Dividieren”l).

Der vierte Wurf bringt die 4", welche der Spieler subtrahiert: 14 — 4= 10. Dieses Ergebnis muB zum Schluf durch den Wert des fiinften

Wourfes, einer ,2“, dividiert werden, wodurch sich das Ergebnis 5 ergibt. Der ,Bankhalter” notiert in einer anfangs erstellten Spielerliste fiir

den betreffenden Spieler die Zahl 5 und beginnt das gleiche Spiel mit dem néchsten Spieler.

Wer nach Ablauf einer Runde das héchste Ergebnis erreicht hat, darf den Gesamteinsatz nehmen. Er ist der Gewinner der Spielrunde. Eine
neue Runde beginnt mit einem neven ,Bankhalter”.

Wirfelpoker

Bei diesem Spiel kommt es darauf an, eine méglichst hohe Pokerkombination zu wiirfeln. Jeder zahlt einen gleich hohen Einsatz in die Kasse,
und dann wird reihum gewiirfelt.

Nachfolgend die Pokerkombinationen:

1. Ein Paar

Zwei Wirfel weisen die gleiche Augenzahl auf (auch Pasch genannt) und die 3 restlichen Wiirfel andere Werte. Haben nun 2 Spieler ein
Paar, gewinnt derjenige mit dem héchsten Augenwert. Ist dieser auch gleich, so entscheidet der héchste Wert der 3 Gbrigen Wiirfel, bei wei-
terer Gleichheit der zweithdchste, efc.

2. Zwei Paare

Zweimal zwei Wiirfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer Wert. Bei gleichen Werten entscheidet der iibriggebliebene Wiirfel.

3. Drei Gleiche (Drilling)

Drei Wirfel mit gleicher Augenzahl und zwei Wiirfel mit anderen Werten. Bei gleichen Werten entscheiden die ibriggebliebenen Wiirfel.
4. Sequenz (Folge)

Finf Wrfel mit aufsteigenden Augenwerten, z.B. 2 -3 -4 -5 - 6 ist héherals 1 -2 -3 -4 - 5.

5. Full House (Volles Haus/Volle Hand?

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

6. Vier Gleiche (Vierling)

Vier Wiirfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer Wert. Bei gleichen Werten entscheidet der ibriggebliebene Wirfel.

7. Finf Gleiche (Poker)

Finf Wiirfel mit gleicher Augenzahl. Haben Spieler absolut die gleiche Pokerkombination, so wird der Pott geteilt.

Variation: Hier kann der Einsatz erhdht werden. Falls ein Spie?er eine hochwertige Kombination gewirfelt hat, kann er den Einsatz
erhéhen. Die anderen missen dann entweder ,mitgehen” (auch erhéhen) oder ,passen” (ousscheic?en).

Grofie Bank

Von den Mitspielern ist jeder einmal Bankhalter. Nur der Bankhalter wiirfelt reihum jeweils fir einen Mitspieler. Er ist finanziell nicht beteiligt.
Sieger bei diesem Spiel ist, wer die héchste Augenzahl wiirfeln konnte. Er erhélt den gesamten Geldeinsatz.

Der Bankhalter wiirfelt mit 5 Wiirfeln hintereinander. Wenn die beiden ersten Wiirfel auf dem Tisch liegen, muB sich der jeweilige Spieler,
der an der Reihe ist, entscheiden, ob er die Augenzahl dieser 2 Wiirfel multiplizieren, addieren, dividieren oder subtrahieren will. Im Verlauf
des Wiirfelns mijssen alle 4 Rechnungsarten angewendet werden und natiirlich auch rechnerisch mdglich sein.

Hinweis: Es darf vor entsprechendem Wurf cucﬁ durch 1 dividiert werden.

Beispiel: 1. Wurf = 3 Divisionen miissen mit Ausnahme des letzten Wurfes aufgehen.
2. Wurf = 5 Nur beim letzten Wurf darf noch eine Restzahl ibrigbleiben, die aber
ergibt addiert 8 dann fir die Bewertung keine Rolle spielt.
3. Wurf =
ergibt multipliziert 48
4. Wurf =1
ergibt dividiert 48
5. Wurf = 2
ergibt subtrahiert 46

Variation: st es einem Spieler nicht mdglich zu dividieren, und es verbleibt bei der Zwangsdivision in der letzten Runde ein Rest, so fallt der
Einsatz dieses Spielers an den Bankhalter.

Spiele mit 6 Wirfeln

Dreimal Pasch
Fir beliebig viele Spieler
Jeder Mitspieler hat 3 Wiirfe hintereinander und versucht méglichst dreimal Pasch hintereinander zu bekommen. Die Pasch-Wiirfel scheiden
bei den weiteren Wiirfen aus. Ein Pasch-Wurf muf3 nicht unbedingt angenommen werden, wenn man ihn fir wenig wertvoll hélt.
Die Pasche zdhlen: 6 -6 = 66 Punkte
5-5 = 55 Punkte usw.
Beim normalen Spiel darf jede Augenzahl nur einmal als Pasch gewertet werden. Beim Spiel mit vorher vereinbarter Variation kann theore-
tisch dreimal die doppelte 6 gewiirfelt werden.
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Gewinner ist, wer die héchste Augenzahl an Pasch-Wiirfen erzielen konnte. Bei gleicher Augenzahl zéhlen 3 Pasche vor 2 Paschen und bei
gleicher Paschzahl der héchste Pasch.

Die Reise nach Amerika

Fir beliebig viele Spieler

Bei diesem Spiel missen auf der Hinreise alle Augen von 1 bis 6 gewiirfelt werden, und zwar der Reihe nach. Auf der Riickreise umgekehrt.
Es kommt darauf an, mit méglichst wenig Wiirfen das Spiel zu gewinnen. Jeder Wiirfel, der in die Reihenfolge paBt, wird beiseite gelegt,
wéhrend mit den Ubrigen Wiirfeln weitergespielt wird. Es dirfen nur die Wiirfel beiseite gelegt werden, die eine lickenlose Reihenfolge auf-
weisen, z.B. bei einem Wurfvon 1 -2 -3 - 4 - 6 - 4 dirfen nur die Wirfel 1 - 4 beiseite gelegt werden. Die 6 und die 4 zéhlen nicht,
und es muB damit weitergewiirfelt werden. Auf der Riickreise éndert sich nur die Reihenfolge.

Zwélf minus neun
Fir beliebig viele Spieler
Dieses Spiel geht iiber 3 Runden. Man geht hierbei von der Tatsache aus, da8 die Summen der geraden Augenzahlen eines Wiirfels
— 4 -6 =12 Augen und die Summe der ungeraden Augenzahlen 1 — 3 — 5 = 9 Augen ergeben. In jeder Runde werden die ungeraden
Augenzahlen von den geraden abgezogen, ist dies nicht méglich, so gilt der Wurf als wertlos.
Gewinner ist, wer am Ende die héchste Punkizahl hat.

Ohio
Fir beliebig viele Spieler
Bei diesem Spiel ist es ratsam, daf} ein Mitspieler den Schriftfiihrer macht und nachfolgende Tabelle erstellt:

A B C D

Ohio

6

Sa:

Der héchste erzielbare Wurf ist ,Ohio”, eine vollsténdige Reihenfolge 1 - 6. AuBBerdem muf3 man versuchen, jede Augenzahl von 1 — 6 még-
lichst oft zu erreichen, max. 6 x 1, 6 x 2 etc. In jeder Runde darf dreimal gewirfelt werden, der Spieler darf iLm ginstig erscheinende Wiir-
fel liegenlassen und mit den brigen weiterwiirfeln. Spétestens beim dritten und letzten Wurf muB er sich fir die Sequenz ‘Reihenfolge) oder
fiir eine bestimmte Augengleichheit entscheiden. In jeder Runde muf} eines der 7 Teilspiele abgeschlossen werden. Es ist also nicht méglich,
eine unvollstdndige Sequenz in der néchsten Runde zu komplettieren.

Erreicht ein Spieler ,Ohio” bei den ersten drei Wiirfen, so werden ihm hierfir 40 Punkte gutgeschrieben. Da das Spiel iber 7 Runden geht,
kommt es nicht unbedingt darauf an, den Idealwurf ,Ohio” in der ersten Runde zu erreichen.” Wéhrend der drei Wiirfe pro Runde kann sich
der Spieler neu entscheiden, wichtig ist nur, daf3 er nach 7 Runden ein méglichst gutes Ergebnis in jeder Rubrik erreichen konnte.

Die Wiirfe zdhlen wie folgt:

Ohio = 40 Punkte

6x1 = 6Punkte
6 x 2 = 12 Punkte
6 x 3 =18 Punkte
6 x 4 = 24 Punkte
efc.
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Kartenspiele

Skat

Fir 3 Spieler

Die 32 Skatkarten haben folgende Kartenwerte:

A5h= 11, Zehn 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Neun, Acht, Sieben = je 0. (Bei Nullspielen @ndert sich die Reihenfolge der Karten,
siehe untfen.)

Farbenrangfolge: Kreuz, Pik, Herz, Karo.

Trumpfkarten: 1. die 4 Buben in Farbenrangfolge (bei Farbspielen und Grand); 2. eine wechselnde Trumpffarbe, die vor jedem Spiel neu
bestimmt wird (bei Farbspielen). Bei Grandspielen gibt es also 4 Trumpfkarten, bei Farbspielen 11. Alle Karten zusammen ergeben eine
Punktzahl von 120.

Beim Skatspiel herrscht generell Farb- und Bedienungszwang, d.h. Trumpfkarten missen mit Trumpf, Farbkarten mit derselben Farbe bedient
werden. Wer keine Trumpfkarte zum Bedienen hat, garf beliebig abwerfen, wer keine Farbkarte zum Bedienen hat, darf abwerfen oder mit
einer Trumpfkarte stechen.

Ziel des Spieles:

Zundchst wird durch Reizen, das mit einer Versteigerung verglichen werden kann, einer der drei Spieler als Alleinspieler ermittelt. Dieser muf3
nun, um zu gewinnen, mit seinen Stichen mindestens 6T Punkte erreichen. Beim Nullspiel dagegen darf er keinen einzigen Stich machen.
Spielverlauf: Nachdem die Karten gut gemischt wurden, verteilt der (durch Los bestimmte) Kartengeber die Karten im Uhrzeigersinn, nach-
dem sein rechter Nachbar abgehoben hat: zunéchst jedem Spieler 3 Karten, dann 2 Karten verdecEt als Skat in die Mitte und jedem Spieler
in zwei Durchgéngen nochmals 7 (4-3) Karten. Jeder Spieler priift sofort, ob er insgesamt 10 Karten erhalten hat. Bei Vergeben werden die
Karten zusammengeworfen und vom selben Spieler nocﬁmcls gemischt und verteilt. Die Karten auf der Hand werden nach Farben und Wert-
folgen geordnet. Nun muB jeder Spieler fiir sich entscheiden, welche Spielmdglichkeiten ihm sein Blatt bietet, wie hoch er reizen darf, und ob
ein Alleinspiel fir ihn erstrebenswert ist.

1. Die verschiedenen Spielméglichkeiten: Farbspiel - Bei dieser am héufigsten vorkommenden Spielart sagt der Alleinspieler eine
Trumpffarbe an, z.B. Herz. Dann sind auBBer den vier Buben sieben weitere Trumpfkarten im Spiel: Herz-As, Herz-Zehn, HerzKonig, Herz-
Dame, Herz-Neun, Herz-Acht, Herz-Sieben. Zum Sieg braucht der Alleinspieler 61 Punkte.

Grand (GroB3spiel| - Hier gelten nur die vier Buben als Trumpfkarten. Wieder muf3 der Alleinspieler mindestens 61 Punkte erreichen.
Nullspiel {NUIF— Diese Spielart nimmt eine Sonderstellung ein, da sie ihre eigenen Regeln hat. Zum ersten gibt es hier keine Trumpfkarten.
AuBerdem &ndert sich die Kartenreihenfolge in ihrem Wert: As, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben — Bube und Zehn sind also
einzuordnen! Und schlieBlich geht es dem Alleinspieler nicht um Punkte, sondern darum, keinen einzigen Stich zu machen.

Fir alle drei Spielarten gelten zudem folgende Spielmdglichkeiten:

Guckispiel - Spiel mit SEamufnohmeA Der Alleinspieler nimmt, bevor er sein Spiel verkiindet, die beiden verdeckt liegenden Karten vom Tisch
(den Skat) auf und legt dafiir zwei weniger passende Karten verdeckt ab.

Handspiel — Spiel ohne Skataufnahme. Offenes Spiel — Der Alleinspieler deckt vor dem Ausspielen der ersten Karte alle zehn Karten auf,
spielt also offen, wéhrend seine Gegenspieler weiterhin mit verdeckten Karten spielen. Dieses Spiel wird ohne Skataufnahme ausgetragen,
Ielfliglicfh bhei Nullspielen unterscheidet man den Null ouvert = offenes Spiel mit Skataufnahme und den Null ouvert Hand = offenes Spiel ohne
Skataufnahme.

2. Der Vorgang des Reizens: Von diesem Ermitilungsverfahren des Alleinspielers ist der Anfénger héufig verwirrt. Deshalb sollte er sich
das Berechnungssystem besonders gut einpréigen, zum anderen aber daran denken, da3 gerade hier die Ubung eine grofe Rolle spielt.
Neben dem Berechnungssystem, das noch im einzelnen beschrieben wird, ist auch die Reihenfolge des Reizens festgelegt. Als ,Eselsbriicke”
gilt das Sprijchlein ,Geben-Héren-Sagen”, d.h. Mittelhand reizt zundchst Vorhand. Hat ein Spieler gepaBt, setzt Hinterhand das Reizen
gegen den Ubriggebliebenen fort:

Kartengeber Spieler links vom Kartengeber
Hinterhand Vorhand
,Geben” ,Horen”

fxieler rechts vom Kartengeber
ittelhand
»Sagen”

Zur Berechnung der beim Reizen genannten Zahlen gilt folgende Formel:

Spitzen + Gewinnstufe

Reizfaktor x Grundwert = Spielwert

Spitzen - Trimpfe in ununterbrochener Reihenfolge ,von oben”, also Kreuz-Bube, Pik-Bube, Herz-Bube, Karo-Bube und bei Farbspielen weiter
As, Kénig usw. in der Trumpffarbe. Fehlt in der Reihe eine (bzw. mehrere) Karte(n), darf ab dieser Liicke nicht weitergezéhlt werden. Hat man
2.B. Kreuz-, Pik- und Karo-Bube auf der Hand, fehlt dazwischen der HerzBube. Man darf also nur 2 Spitzen zdhlen, d.h., man spielt ,mit
zwei"”. Fehlen dagegen die obersten Trimpfe, und beginnt die Reihe z.B. erst mit Karo-Bube, wird ,von oben” bis zu dieser Karte gezdhlt;
jetzt tauchen also die fehlenden Trimpfe als Zahl auf, d.h., man spielt ,ohne drei”.

Gewinnstufen — sie richten sich nach der Art und Weise, wie ein Spiel angesagt, gewonnen bzw. verloren wird:
Gewinnstufe 1 ,einfach”, d.h., der Alleinspieler erreicht 61 Punkte oder mehr;
Gewinnstufe 2 ,Schneider”, d.h., die Gegenspieler erreichen nur 30 oder weniger Punkte;
Gewinnstufe 3 ,Schwarz”, d.h., die Gegenspieler diirfen keinen einzigen Stich machen.
Weitere Gewinnpunkte kann man berecﬁnen,
— wenn man ein Spiel aus der Hand (ohne Skataufnahme) macht,
— wenn man beim Handspiel ,Schneider” oder ,Schwarz” ansagt (dann muf3 der Alleinspieler allerdings das angesagte Ziel auch erreichen,
sonst hat er verloren),
- wenn man ein ,offenes Spiel” ansagt.
Im Skat-Jargon heift das z.B.:
Mit (ohne) 2 (Kreuz- und Pik-Bube), spiel 3 (einfach), Hand 4, Schneider 5, Schneider angesagt 6 — dann wére der Reizfaktor 6.
Grundwert - Die vier Farben wie auch die Grandspiele haben feste Grundwerte, mit denen der Reizfaktor multipliziert wird.
Farbspiel - Krkeuz 12
Pi

Herz 10

Karo 9

Grand (GroBspiel) 24

Grand ouvert (offenes GroB3spiel) 36
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Ausnahme - Nullspiele kénnen nicht nach oben beschriebenem Berechnungssystem gewertet werden, da sie ohne Trimpfe gespielt werden.
Sie haben daher folgende feste Spielwerte:

Null einfach - 23
Null Hand - 35
Null ouvert - 46

Null ouvert Hand - 59

Grundwerte, Spielwerte fir Nullspiele und das Berechnungssystem mufl man genau kennen, um am Reizen teilnehmen zu kénnen. Wie bei
einer Versteigerung beginnt man beim Reizen immer mit dem niedrigsten Wert, um seine Gegenspieler Uber seine wirkliche Stérke zunéchst
im unklaren zu lassen. So ergibt sich folgende Reizskala:

18 = mit (ohne) 1, spiel 2, mal 9 (Karo)

mit (ohne) 1, spiel 2, mal 10 (Herz)

mit (ohne) 1, spiel 2, mal 11 (Pik)

Null einfach

mit (ohne) 1, spiel 2, mal 12 (Kreuz)

mit (ohne) 2, spiel 3, mal 9 (Karo)

mit (ohne) 2, spiel 3, mal 10 (Herz)

oder: mit (ohne) 1, spiel 2, Hand 3, mal 10 (Herz)
mit (ohne) 2, spiel 3, mal 11 (Pik)

oder: mit (ohne) 1, spiel 2, Hand 3, mal 11 (Pik)
Null Han

mit (ohne) 2, spiel 3, mal 12 (Kreuz)

oder:mit (ohneYS, spiel 4, mal 9 (Karo)

oder:mit (ohne) 1, spiel 2, Hand 3, mal 12 (Kreuz).
Und so weiter.
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Der Spieler, der den héchsten Reizwert %encnnr hat und nicht mehr Gberboten wird, ist Alleinspieler und erklart nun, welches Spiel er machen
will. Dabei darf er natiirlich nur ein Spiel ansagen, das dem zuletzt genannten Reizwert entspricht oder dariber liegt. Sonst hat er ,iberreizt”
und verliert.

Bevor er das Spiel ansagt, muf er auBerdem zwei Karten ,gedriickt” haben, es sei denn, er spielt Hand und hat daher den Skat nicht aufge-
nommen.

Jetzt beginnt Vorhand (der Spieler links vom Kctrtengeber) mit dem Ausspielen der ersten Karte. Die anderen Spieler missen nun die ange-
spielte Farbe bedienen. Wer nicht bedienen kann, darf mit Trumpf einstechen oder beliebig abwerfen. Wer den Stich macht, d.h. die hochste
Karte der angespielten Farbe oder den héchsten Trumpf hingelegt hat, ist mit dem Ausspielen der néchsten Karte an der Reihe. Jeder Stich
wird verdeckt abgelegt. So geht es weiter, bis alle zehn Stiche gemacht sind.

Abrechnung:

Am Ende jedes Spiels werden die Punkte der Stiche des Alleinspielers und die der Gegenspieler zusammengezéhlt. So kann man feststellen,
ob der Alleinspieler gewonnen (mindestens 61 Punkte) oder verloren hat und ob von c?er Gegenpartei vielleicht ,Schneider” gespielt wurde
(nur 30 oder weniger Punkte). Zur Abrechnung selbst zéhlen aber nicht die gestochenen Punkte, sondern der Wert des Spiels, der auch dem
Reizen zugrunde liegt.

Bei gewonnenem Spiel wird der errechnete Spielwert dem Alleinspieler gutgeschrieben. Hat er zum Beispiel ein einfaches Farbspiel in Kreuz
mit Pik- und Karo-Bube gespielt, so rechnet man: Ohne 1, gespielt 2, mal Kreuz (12) = 24. Verlorene Guckispiele zéhlen doppelt und werden
als Minuspunkte notiert. In unserem Beispiel: Ohne 1, spiel 2, mit 12 = 24, verloren 48.

Bei verlorenen Handspielen werden die Punkte nicht verdoppelt, aber als Minuspunkte aufgeschrieben.

Ist eine Skatpartie beendet, erfolgt die Gesamtabrechnung zur Ermittlung, wer wem wieviel zu zahlen hat. Denn meist wird Skat um Geld
gespielt, bei Meisterschaften um Viertelpfennige, bei privaten Skatrunden um Zehntelpfennige.

Fir diese Gesamtabrechnung gibt es zwei unterschiedliche Verfahren, die jedoch zum gleic%\en Ergebnis fihren.

1. Das Differenzverfahren:
Hat man die Gewinn- und Verlustpunkte der einzelnen Spiele fir jeden Spieler zusammengezahlt, ergibt sich z.B. folgendes Ergebnis:

A+180 B +30 C-50

A:B + 150 -150 -

A:C +230 - - 230
B:C - + 80 - 80
Summe + 380 -70 -310

Spieler A + 180, Spieler B + 30, Spieler C - 50.
Nun werden die Di’;ferenzen errechnet:

Danach erhélt Spieler A — wenn es um Zehntelpfennig-Betréige geht — 38 Pfennig, Spieler B muB 7 Pfennig und Spieler C 31 Pfennig zahlen.

2. Das Quersummenverfahren:

Die zusammengezdhlten Gewinn- bzw. Verlustpunkte jedes Spielers werden mit der Anzahl der Spieler — in der Regel 3 — multipliziert. Darun-
ter erscheint dreimal die gleiche Zahl, némlich die Summe der Gewinn- bzw. Verlustpunkte aller Spieler — und zwar mit umgekehrtem Vorzei-

chen, d.h. bei positivem Ergebnis mit Minus, bei negativem Ergebnis mit Plus. In unserem Beispiel sieht es so aus:

A+180 B +30 C -50

x3 + 540 +90 -150
— Quersumme - 160 - 160 - 160
Summe + 380 -70 -310

Man erhélt also das gleiche Ergebnis.

Spielvarianten:

AuBer den bisher beschriebenen Grundregeln werden in fast allen privaten Skatrunden zahlreiche und sehr reizvolle Spielvarianten prakti-
ziert, die allerdings auBBerhalb der Deutscﬁen Skatordnung stehen und daher auch bei Skatturnieren nicht zugelassen sind. Es ist also ratsam,
sich mit seinen Spielpartnern vor Spielbeginn iber die Gepflogenheiten abzusprechen.

Ramsch

Wenn alle drei Spieler beim Reizen passen, also keiner zum Alleinspiel bereit ist, wird Ramsch gespielt. Jeder Spieler spielt dabei fiir sich
und versucht, méglichst wenig Stiche bzw. Punkte zu machen.

Es gibt drei unterschiedliche Ramsch-Spielarten, bei denen aber immer die vier Buben Trimpfe sind.

Einfacher Ramsch - Der Skat bleibt liegen, im Spielverlauf gelten die iblichen Skatregeln (Farbbedienungszwang). Wer die meisten Punkte
gestochen hat, verliert. Haben zwei Spieler gleichhohe Punktzahlen, teilen sie sich den Verlust. Der Spielwert von Ramsch betragt 10. Ist ein

26



Spieler ,Jungfer”, d.h., er hat keinen einzigen Stich gemacht, erhdht sich der Spielwert auf 15, bei zwei ,Jungfern” auf 20. Der Spielwert ist

hier immer ger Verlust fir den Spieler mit den meisten Punkten.

Augenramsch — Wie beim einfachen Ramsch bleibt der Skat liegen, auch sonst gelten die gleichen Spielregeln. Zum Schluf3 werden hier die

Punkte (Augen) der Stiche als Verlustpunkte notiert. Gelingt es einem Spieler, alle Stiche zu machen, d.h. einen ,Durchmarsch” zu spielen,

erhélt er dafir 120 Pluspunkte.

Schieberramsch - Bei dieser Variante nimmt Vorhand den Skat auf und schiebt dafiir zwei unbrauchbare Karten an seinen linken Nachbarn

LMiﬂelhund) weiter, der nach Aufnahme dieser Karten zwei an Hinterhand weitergibt. Erst Hinterhand legt zwei unbrauchbare Karten ab, die
ei Spielende dem letzten Stich zugerechnet werden. Auch hier werden die Punkte der Stiche als Verlustpunkte notiert und ein ,Durchmarsch”

mit 120 Pluspunkten belohnt. In manchen Gegenden verdoppeln sich die Verlustpunkte, wenn ein Spieler ,geschoben” hat, d.h. die zwei Kar-

ten ohne Auﬁmhme weitergibt.

Bockrunde

Die Bockrunde besteht aus drei (Anzahl der Spieler) Spielen, die alle doppelt gewertet werden. Sie wird meist nach einem mit 60 Punkten
verlorenen Spiel und (oder) nach jedem Grand-Handspiel eingeschaltet.

Spitzen-Grand

Bei dieser Spielvariante wird die Rangordnung der Karten umgekehrt: jetzt ist Karo-Bube der héchste Trumpf, gefolgt von Herz-, Pik- und
zuletzt KreuzBube. AuBerdem ist 7 die hdchste und As die niedrigste Farbkarte. Die Kartenwerte bleiben allerdings die gleichen. Grundwert
des Spitzen-Grand ist 16.

Kontra (Spritze, Sto3) - Rekontra (Re)

Ist einer der beiden Gegenspieler der Uberzeugung, da der Alleinspieler zu schlechte Karten hat, um gewinnen zu kénnen, kann er vor
Spielbeginn, d.h. vor dem Ausspielen der ersten Karte, ,Kontra” bieten. Das Spiel wird sodann doppelt gewertet. Ist der Alleinspieler den-
noch von seinem Sieg iberzeugt, wird er mit ,Re” antworten. Jetzt wird das Spiel vierfach gewertet. SchlieBlich kann nun der ,Kontra” bie-
tende Gegenspieler mit ,Supra” seine Meinung bekréftigen: achtfache Wertung des Spiels.

Schafchen

Wer alle vier Buben auf der Hand hat, bekommt von jedem Mitspieler 40 Punkte.

Revolution
Bei diesem Null ouvert aus der Hand diirfen die Gegenspieler ihre Karten beliebig untereinander austauschen, sobald der Alleinspieler die
Revolution angesagt hat. Der Spielwert betragt bei Gewinn und Verlust 92 Punkte.

Pinke

Vor Spielbeginn zahlt jeder Spieler einen vereinbarten Einsatz in die Kasse, der dem Gewinner des ersten Grand zuféllt. Wer einen Grand
verliert, muf3 den doppelten Einsatz zahlen. In manchen Skatrunden wird auch vereinbart, da3 jeweils der Kartengeber einen Einsatz zahlen
muf3 und (oder) daf} bei verlorenem Grand der Kasseninhalt verdoppelt werden muf3.

Skatspiel mit mehr als drei Teilnehmern

Bei Skatturnieren wird zu viert gespielt. In der Viererrunde muB3 der Kartengeber jeweils ,sitzen”, d.h., er nimmt an diesem Spiel nicht teil.
Deshalb gibt er nur seinen Mitspielern je 10 (3 - 4 - 3) Karfen aus. Am gesamten Spielablauf dndert sich nichts, lediglich bei der Gesamt-
abrechnung - beim Differenz- und beim Quersummenverfahren — muf die Spieleranzahl vier beriicksichtigt werden.

Auch fisr finf Spieler gibt es eine feste Regelung, wer am Spiel teilnimmt und wer aussetzt (,sitzt”). Der Kartengeber verteilt die Karten an
seine beiden linken und seinen rechten Mitspieler. Er selbst und der vorletzte Spieler sind Zuschauver und kommen erst beim néchsten Spiel
wieder an die Reihe. Auch hier bleibt der Spielablauf bis auf die Gesamtabrechnung gleich.

Schwimmen

Fir 3 - 6 Spieler

Zum Spiel gehéren: Fir jeden Mitspieler 3 Zéhleinheiten (Spielmarken, Zindhélzer, Chips, etc.)

Ziel ist es, die richtigen Karten zu sammeln und dadurch eine hohe Punkizahl zu erreichen.

Spielwerte: Gezdhlt werden entweder Karten gleicher Farbe oder 3 gleiche Werte verschiedener Farbe. Eine Zahlenkarte z&hlt ihren auf-
gedruckten Wert, eine Bildkarte z&hlt 10 Punkte ?aber 3 Buben, Damen oder Kénige zéhlen 30 '/, Punkte), ein As z&hlt 11 Punkte.

31 Punkte zahlen nur folgende Kombinationen: Zwei Bildkarten oder die 10 und ein As gleicher Farbe oder 3 Asse. In allen anderen Kombi-
nationen, mit denen 31 Punkte erzielt werden kénnen, zéhlt das As nur 1 Punkt.

Die Karten werden gemischt und folgendermaBen verteilt: Der Geber gibt jedem Spieler eine Karte und legt eine offen in die Mitte, bevor er
sich selbst eine Karte gibt. Dies wiederholt er noch zweimal, so daB3 jeder Mitspieler 3 Karten hat. Reihum darf jeder Spieler entweder eine
seiner Handkarten oder alle 3 gegen eine oder alle der in der Mitte ||iegenden Karten austauschen. Er kann aucL in einer Runde passen (auf
das Austauschen verzichten), dafir ist er in der néchsten Runde zum Tausch von einer oder 3 Karten verpflichtet. Dies wird so lange fortge-
sefzt, bis ein Spieler glaubt, geniigend Punkte beisammen zu haben und das Spiel, wenn er an der Reihe ist, beendet, indem er paft. Jeder
ihm nachfolgende Spieler kann noch einmal Karten tauschen, bevor alle ihre Karten aufdecken missen. Hat ein Spieler 31 Punkte, muf er
die Karten umgehend offenlegen und das Spiel beenden. Wer am wenigsten Punkte hat, gibt eine Zahleinheit in die Kasse. Wer keine Zshl-
einheit mehr hat, schwimmt noch mit, bis er untergeht und ausscheidet.

Brandeln

Fir 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 28 franz. Karten, und zwar As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9 und 7 in 4 Farben

Ziel des Spieles ist es, die einzubringende Stichzahl richtig vorauszusagen.

Jeder Spieler bekommt 7 Karten. Bevor das Spiel beginnt, muB3 sein Wert ausgereizt werden.

Spielwerte: wie oben, jedoch in der Trumpffarbe Bube, 7, As, Kénig, Dame, 10, 9.

Vorhand beginnt und sagt an, ob die Karten passen oder ,brandeln”. Brandeln bedeutet, daB3 der Spieler glaubt, nicht weniger als 3 Stiche
zu machen. Der néchste Spieler kann das Spiel nun ibernehmen, indem er hdlt oder steigert. Wer ein Spiesf halt, erklért damit, daB3 er die
Ansage seines Vorspielers Gbernimmt. Nach ,Brandeln” kann wie folgt gesteigert werden:

Vier = 4 einzubringende Stiche;

Finf = 5 Stiche;

Sechs = 6 Stiche;

Bettel = kein Stich

bei einem Spiel ohne Trumpf;

Mord = 7 Stiche;

Alle ohne = 7 Stiche

bei einem Spiel ohne Trumpf.

Reihum erklart sich jeder Spieler. Alleinspieler wird nun, wer die Bietrunde gewonnen hat. Er sagt hierauf den endgiltigen Spielwert an,
wobei er nicht unter sein letztes Gebot gehen darf, erhebt eine Farbe seiner Wahl zum Trumpf und zieht zum ersten Stich an. Die ausgespiel-
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te Farbe muf bedient und wenn méglich iberboten werden. Wer nicht bedienen kann, darf abwerfen oder trumpfen. Dem Alleinspieler wer-
den die Punkte seiner Ansage gutgeschrieben, sofern er seine Ansage erreicht oder ibertrifft. Bleibt er darunter, werden ihm die Punkte abge-
zogen.

Fir ,Brandeln” gibt es 1 Punkt und fiir jede Steigerung einen weiteren. Ein Spiel ,Alle ohne” ist 7 Punkte wert.

Lokomotive

Fir 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 25 franz. Karten, und zwar As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9 und Herz-7

Spielziel ist es, die Mehrheit der Stiche zu erobern.

Spielwerte: Feste Trimpfe = Herz-7, rechter Bauer, linker Bauer

Kartenrangfolge: As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9.

Bei Lokomotive spielen jeweils die zwei gegeniibersitzenden Spieler zusammen. Jeder Mitspieler erhélt 5 Karten, die oberste Karte des Rest-
packens wird umgedreht, und sie bestimmt die Trumpffarbe. Der Bube der Trumpffarbe gilt als rechter Bauer, und linker Bauer wird der Bube,
dessen Farbzeichen im Farbton mit der Trumpffarbe ibereinstimmt. Nach den 3 festen Trimpfen rangieren die weiteren Farbtrimpfe in der
Kartenrangfolge. Nun kann von Vorhand aus jeder Spieler reihum sagen, ob er ein Spiel in dieser Trumpffarbe wagt. Falls alle Spieler pas-
sen, wird die Karte in den Restpacken zuriickgeschoben. Nun kann reihum jeder Spieler eine Trumpffarbe erkléren oder passen. Passen wie-
derum alle 4 Mitspieler, wird neu gegeben. Ansonsten gilt die erste Ansage als Trumpffarbe.

Wenn ein Mitspieler die Trumpffarbe anerkennt oder eine Farbe zu Trumpt erhebt, erklért er damit, daB er mit seinem Partner das Spiel
gewinnen wird. Nun kann auch einer von beiden erkléren, daf3 er alleine spielen will, womit er méglicherweise die Gewinnpunkte fiir sich
und seinen Partner erhdhen kann. Sein Partner schiebt ihm dann eine seiner Karten zu und legt die restlichen zur Seite. Der Alleinspieler kann
nun die zugeschobene Karte in sein Blatt aufnehmen und hierfiir eine andere ablegen. Die Gegenpartei kann nun aufgrund der Anmeldung
eines Alleinspiels durch die Spielmacher ebenfalls mit einer Alleinspielansage kontern. Der Spielmacher erhélt beim Alleinspiel im 1. Stich
Riickhand. Ist die aufgedeckte Trumpffarbe anerkannt worden, so darf der Geber, bevor zum 1. Stich ausgespielt wurde, diese Karte in sein
Blatt aufnehmen und eine andere dafiir ablegen. Nun spielt Vorhand zum 1. Stich aus. Farbe muf3 bedient werden und es besteht kein Stich-
zwang. Die Spielmacher haben einen Punkt erzielt, sofern sie allein oder mit Partner 3 oder 4 Stiche gewonnen haben. Bei 5 Stichen zu
zweit = 2 Punﬁte und allein = 4 Punkte. Die Gegenpartei erhdlt 2 Punkte, falls die Spielmacher weniger als 3 Stiche erzielen konnten. Falls
dies einem Alleinspieler der Gegenpartei gelingt, erhélt dieser 4 Punkte. Die Partei, die zuerst 5 Punkte erreichen konnte, hat die Partie
gewonnen und darf sich je nach Punktdifferenz folgende Préimien notieren:

5 Punkte Unterschied = 3 Pramienpunkte
3-4 Punkfe Unterschied = 2 Prémienpunkte
1-2 Punkte Unterschied = 1 Pramienpunkt.

Schieben

Fir 3 - 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: Skatkarten, franz. Bild, 32 Blatt

Spielziel ist es, den letzten Stich nicht zu machen oder aber alle Stiche.

Spielwerte: As, Knig, Dame, Bube, 10, 9, 8, 7.

Bei 4 Mitspielern bekommt jeder 7 Karten. Die restlichen 4 Karten nimmt der Geber in sein Blatt auf und sortiert 3 Karten wieder aus, die er

verdeckt seinem linken Nachbarn zuschiebt.

Dieser nimmt diese wiederum in sein Blatt auf und schiebt seinem linken Nachbarn 2 Karten zu. Dieser nimmt diese ebenfalls auf und schiebt

eine Karte weiter, die der 4. Spieler aufnehmen mu3. Somit hat jeder Spieler 8 Karten. Bei 3 Mitspielern wird ohne die 7 und 8 gespielt.

Jeder erhélt auch 7 Karten. Der Geber nimmt die restlichen 3 Karten in sein Blatt auf und schiebt 2 Karten seinem linken Nachbarn zu. Dieser

schiebt eine Karte weiter. Der Spieler rechts neben dem Geber spielt zum Ausgleich fir die Benachteiligung bei der Kartenaufnahme zum

1. Stich aus. Es besteht kein Stich-, aber Farbzwang. Die vorgespielte Farbe muB3 also bedient, aber nicht Gberboten werden. Kann ein Mit-

spieler eine Farbe nicht bedienen, gibt er eine andere Karte zu. Fir das Spielergebnis sind die ersten 7 Stiche ohne Bedeutung. Wer aller-
ings den letzten Stich kassiert, hat das Spiel verloren und bekommt einen Minuspunkt. Falls der Geber den letzten Stich bekommt, werden

ihm zwei Minuspunkte angeschrieben. Falls ein Mitspieler einen Durchmarsch machen konnte und alle Stiche kassiert hat, wird ihm dafiir

ein Minuspunkt gestrichen. Wer zuerst 5 Minuspunkte erreicht hat, hat die Partie verloren.

Sechsundsechzig

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild ohne 7 und 8

Spielziel ist es, durch Stiche und Melden von Paaren mindestens 66 Augen zu erreichen.

Spielwerte: As = 11 Augen, 10 = 10 Augen, Kénig = 4 Augen, Dame = 3 Augen, Bube = 2 Augen, 9 = O Augen.

Jeder Mitspieler erhalt 6 Karten. Die 13. Karte wird offen auf den Tisch gelegt und zeigt die Trumptkarte an. Die restlichen Karten verbleiben
verdeckt im Restpacken (Talon). Die ausgelegte Trumpfkarte darf nach einem gewonnenen Stich gegen die Trumpf-9 getauscht werden, sofern
der Talon noch offen ist. Vorhand zieht nun zum 1. Stich, und nach dem Stich nimmt jeder Spieler eine Karte vom Talon. Der Gewinner des
Stichs nimmt zuerst eine Karte und spielt zum néchsten Stich aus. Es mufl weder Farbe noch Trumpf zugegeben werden, solange der Talon
nicht verbraucht oder gesperrt ist. Danach mu3 aber Farbe bedient und eine Fehlfarbe mit Trump! gestocﬁen werden. Falls ein Spieler einen
Kénig oder eine Dame in der Hand hélt, kann diese(r) nach einem gewonnenen Stich vorgewiesen werden, und er erhdlt dafiir 20 Punkte.
Allerdings mu3 er dann mit einer von beiden Karten zum folgenden Stich anziehen. Das Trumpfpaar zéhlt sogar 40 Punkte. Solange der
Talon besteht, sind Meldungen méglich. Falls ein Spieler glaubt, 66 Punkte zusammen mit den Meldungen in seinem Stich versammelt zu
haben, kann er das Spiel fir beendet erkléren. Wird beim Nachzdhlen jedoch festgestellt, da3 er Gber weniger als 66 Punkte verfiigt, hat er
mit 2 Strichen verloren. Wenn ein Spieler glaubt, daf er mit den Karten in seiner Hand das Spiel gewinnen kann, zieht er nach einem
gewonnenen Stich die trumpfweisende Karte unter dem Talon hervor und legt sie quer dariiber. Somit ist der Talon gesperrt. Vor dem Ausspiel
zum ndchsten Stich kann dies mit 5 oder 6 Karten in der Hand geschehen. Falls nun der sperrende Spieler keine 66 Punkte schafft, so hat er
ebenfalls mit 2 Strichen verloren. Wenn ein Spieler den Talon gesperrt hat, bevor er zum Stich anzieht, kann er noch ein Paar melden. Wer
bei abgetragenem Talon den letzten Stich erzielt, gewinnt 10 Punkte zusatzlich. Wer mehr als 66 Punkte erzielen konnte, hat einen Strich
gewonnen. Falls der Gegner keine 33 Punkte erreichen konnte, darf der Gewinner sich 2 Striche aufschreiben. Einen Exirastrich gibt es noch,
sofern der Gegenspieler keinen einzigen Stich erzielen konnte. Gewinner der Partie ist, wer zuerst 7 Striche bekommen hat.

Scharfes 66

Fir 2 Spieler

Bei dieser Spielversion werden auch die Neunen aus dem Spiel genommen, so da3 nur noch mit 20 Karten gespielt wird. Niedrigste Karte
ist der Bube. Mit dem Trumpfbuben kann die aufgedeckte Trumpﬁ(orte geraubt werden. Ansonsten wird wie vor beschrieben gespielt.

Solo 66

Fir 5 Spieler
Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt
Der Geber mischt und gibt jedem der fiinf Spieler 6 Karten. Die ibrigbleibenden 2 Karten kommen als Talon verdeckt auf den Tisch.
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Bei dieser Version spielt immer einer allein - solo — gegen die vier anderen Mitspieler. Beim Reizen entscheidet sich, wer spielt. Wer die
héherwertige Farbe zum Trumpf machen kann, erhdlt das Spiel.

Rangfolge der Farben: Kreuz ist die héchste Farbe, danach kommen Pik, Herz und Karo. Wenn ein Spieler also ein Pik-Solo ansagen
kann, Uberbietet er einen Mitspieler, der nur ein Herz-Solo spielen will.

Von den 130 Augen (120 in den Karten + 10 fir den letzten Stich) muf3 der Hauptspieler mindestens die Halfte in seinen Stichen haben, also
wenigstens 66. Dies ist das Ziel des Spieles. Verlierer ist, wer ein Spiel ansagt und dann weniger als 66 Augen sticht.

Spielwerte: As = 11, Zehn = 10, Konig = 4, Dame = 3, Bube = 2, alle ibrigen Karten zahlen nichts. Diese Reihenfolge ist gleichzeitig
auch Rangfolge beim Stechen.

Jeder Spieler Gberprift zuerst seine Karten, ob er spielen kann. Vorhand (der Spieler links vom GeberLbeginnt mit seinem Gebot. Er hat auch
die Méglichkeit zu passen, und das Erstgebot geht an den néchsten Spieler weiter. Wird ein Gebot abgegeben, so kann es nur durch ein
héheres Gebot vom néchsten Spieler iberboten werden. Derjenige Spieler, der das hochste Gebot abgegeben hat, erhélt das Spiel. Er mufy
das gebotene oder ein héheres Spiel ansagen. Wenn also z.B. auf Pik-Solo gereizt wurde, kann Pik- oder Kreuz-Solo spielen, aber nicht
Herz-Solo. Der Spielmacher kann nun die beiden Talonkarten aufnehmen und dafiir zwei weniger gute Karten aus seiner Hand verdeckt able-
gen. Die Augen dieser abgelegten Karten zdhlen dabei fir ihn wie gestochene Karten.

Vorhand spielt nun die allererste Karte aus, und danach ist jeweils der Spieler an der Reihe, der den letzten Stich gemacht hat. Beim Stechen
muB} Farbe bedient oder getrumpft werden, d.h., wer eine Karte von der angespielten Farbe auf der Hand hat, muB3 sie dazulegen, andern-
falls muB er trumpfen. Kann er beides nicht, darf er eine beliebige Karte abwerfen. Der Stich gehért dem Spieler, der die héchste Karte der
zuerst angespielten Farbe oder eine Trumpfkarte hingelegt hat.

Sieger ist, wer ein Spiel angesagt und die nétigen 66 Augen gestochen hat. Er verliert in doppelter Hohe, falls er keine 66 Augen hat (der
Spielsatz muf vorher vereir?bort werden). Falls die Gegenspieler nur 33 oder weniger Augen (Schneider) haben, so gewinnt der Alleinspieler
doppelt, haben sie iiberhaupt keinen Stich, gewinnt er dreifach. Der Solospieler veﬁiert andererseits dreifach, wenn er selber 33 oder weni-
ger Augen gestochen hat, und vierfach, wenn ihm iberhaupt kein Stich gelungen ist.

Falls beim Reizen kein Gebot abgegeben wurde, so ist das Spiel ungiiltig, ung es muf3 neu gegeben werden. Es kann auch vereinbart wer-
derp\, daf in diesem Fall ohne Trumpf und Spielansage gespielt wird und derjenige gewinnt, der den letzten Stich macht, egal, wieviel Augen
er hat.

Kartenziehen

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Die Karten werden gemischt, und auf dem Kartenhaufen wird ein Kartenhduschen aus 2 Karten errichtet. Nun zieht jeder Mitspieler reihum
aus dem Haufen eine Karte. Dies dirfte am Anfang unkompliziert sein, wird aber von Mal zu Mal schwieriger, denn wer beim Kartenziehen
das Haus zum Einstirzen bringt, der hat das Spiel verloren.

Mau-Mau

Fir 2 - 5 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielziel ist es, als erster alle seine Karten abzulegen.

Spielwerte: Von Bedeutung sind nur As, Bube und 7.

Jeder Mitspieler erhélt 5 Karten, die restlichen kommen als Talon in die Mitte. Die obere Karte wird umgedreht danebengelegt. Der erste
Spieler versucht nun, eine farb- oder wertgleiche Karte iber die aufliegende zu legen. Falls er dies nicht kann oder will, mu3 er eine Karte
vom Talon ziehen, und der néchste ist an der Reihe. Hatte der Spieler einen Buben gehabt und diesen auch ausgespielt, so hétte er zugleich
eine Farbe fordern kénnen, die der néchste Mitspieler ausspielen muf3. Auf einen Buben darf jedoch kein weiterer Bube gelegt werden. Wird
ein As abgelegt, muB der néchste Mitspieler aussetzen. Bei einer abgelegten 7 mu3 der néchste nicht nur aussetzen, sondern auch noch

2 Karten vom Talon nehmen, es sei denn, er hat gleichfalls eine 7 und legt sie dazu. Nun muf3 der néichste Spieler 4 Karten vom Talon neh-
men. Falls alle 7er auf diese Weise fallen, muB3 der 5. Spieler insgesamt 8 Karten aufnehmen und einmal aussetzen. Ist der Talon aufge-
braucht worden, wird die oberste Karte der Ablage zur Seite gelegt, der Stapel kurz gemischt und als neuer Talon umgedreht. Wer seine letz-
te Karte ablegen kann, beendet das Spiel mit dem Ruf ,Mau”. War die letzte Karte ein Bube, ruft er ,Mau-Mau”, und alle Verlustpunkte
zdhlen doppelt. War die letzte Karte eine 7, dirfen die nachfolgenden Mitspieler, sofern sie in der Lage sind, gleichfalls noch eine 7 able-
gen. Fir ieci)e Karte erhélt ein Spieler bei Spielende einen Minuspunkt. Ein Bube z&hlt 3 miese Punkte. Wer 30 Verlustpunkte hat, ist Verlierer.

Pikett
Fir 2 Spieler
Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt
Spielziel ist es, durch Melden hoher Figuren und Stiche méglichst viele Punkte zu gewinnen.
Spielwerte: As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8, 7.

Folgende Kartenkombinationen kénnen als Figuren gemeldet werden:

Rummel = beliebig viele Karten einer Farbe. Ein Rummel zéhlt entsprechend seiner Lénge pro Karte einen Punkt.
Treppe = liickenlos aufeinanderfolgende Karten, mindestens jedoch 3. Jede Karte einer solchen Sequenz bringt einen Punkt. Ab der

5. Karte kommen noch 10 Bonuspunkte dazu.

Pasch = 3 oder 4 Karten des gleichen Wertes. Ein Dreier-Pasch = 3 Punkte wert, ein Vierer-Pasch = 14 Punkfe.

Der Geber teilt an jeden Mitspieler 12 Karten aus. Die restlichen 8 Karten legt er in die Mitte als Talon. Darauf legt Vorhand zwischen 3 + 5
Karten aus der Hand und nimmt hierfiir neue vom Talon. Danach kann der Geber mindestens 2 bis hochstens so viele, wie noch im Talon lie-
gen, nehmen. Wenn das Tauschen beendet ist, werden die Figuren nacheinander ausgehandelt. Nur der jeweils ldngste Rummel, die léngste
Treppe und der héchste Pasch werden bewertet. Vorhand sagt an, wie lang sein Rummel ist. Falls der Rummel des Gebers ldnger sein sollte,
wird dieser gewertet. Ist er gleich lang, so entscheidet die hohere Augensumme (As = 11 Augen, Bildkarte = 10 Augen, Zahlenkarten =
ihren Wert). Bei einer gleich langen Treppe gewinnt der Spieler mit der hdheren Stufe. Ebenso ist es bei gleich groBen Paschs. Der Spieler
muf} die gewonnene Figur nicht vorzeigen, sie zeigt sich im Verlauf des Spieles. Wenn nun die Figuren ausgehandelt sind, zieht Vorhand
zum 1. Stich. Es besteht Zugabezwang, d.h., die angespielte Farbe muB3, solange man kann, bedient werden. Wer einen Stich bekommt,
zieht zum néchsten an. Es gibt jeweils einen Punkt fir jedes Ausspiel und fir ied%n Stich, wobei der letzte Stich 2 Punkte z&hlt. Wer mehr als
6 Stiche macht, erhélt 10 Bonuspunkte. Bei 12 Stichen gibt es nochmals 40 Punkte.

Bei diesem Spiel ist es Giblich, daB der jeweilige Punkistand stets laut verkiindet wird. Konnte z.B. Vorhand eine Vierer-Treppe und einen
Dreier-Pasch giiltig anmelden, so hat er vor dem 1. Ausspielen 7 Punkte. Beim Ausspielen sagt er dann ,acht”. Gewinnt er den Stich, sagt er
,neun!” und zieht mit ,zehn” zum ndchsten Stich an. Ubernimmt nun der Geber den Stich, der einen Rummel aus é Karten durchsetzen konn-
Le, sagt er ,sieben” und spielt mit ,acht” zum 3. Stich aus. Am Ende werden die Punkte notiert. Sieger ist, wer zuerst 100 Punkte erreichen

onnte.

Solitér-Patience

Fir 1 Spieler

Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielziel ist es, die Karten so zusammenzulegen, daf3 am Ende nur noch 2 Héufchen ibrigbleiben.

Die Karten werden gemischt und der Spieler zieht eine Karte nach der anderen und legt sie von links nach rechts nebeneinander aus. Hierbei
muf} auf Blétter gleicher Farbe und Wert geachtet werden, die nur durch eine Karte getrennt beieinanderliegen. Bei einem solchen Fall darf
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die mittlere Karte samt eventuell darunterliegender Karten auf die linke der beiden gleichartigen Karten gelegt werden. Hier kann eine Ketten-
reaktion ausgeldst werden, denn gleichen sich dadurch wiederum zwei nur durch eine Karte getrennte Blétter in Wert und Farbe, mu3 deren
mittlere Karte gleichfalls um einen Platz nach links gehoben werden. Dies wird, so lange es moglich ist, fortgesetzt. Erst dann diirfen an der
entsprechend geschrumpften Reihe weitere Karten vom Talon angelegt werden.

A||Q||®||A||8||®||8
w__ w__./ L
Mogeln

Fir 3 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt (ab 5 Spieler = 52 Blatt)

Die Karten werden gleichméBig unter die Spieler verteilt, iberzahlige Karten werden zur Seite gelegt. Der 1. Spieler nach dem Geber mit

einem As auf der Hand beginnt. Er legt die Karte verdeckt in die Mitte und sagt ,As”. Der néchste Spieler muf3 darauf einen Kénig legen und

,Kénig” ansagen. Der néchste sagt dann eine ,Dame” an, dann die 10 usw. Wenn der niedrigste Wert gelegt ist, wird vom As abwarts neu
egonnen zu zdhlen. Falls ein Spieler Gber die geforderte Karte nicht verfiigt, kann er ohne weiteres ,Mogeln” und eine andere Karte ver-

deckt ablegen. Zweifelt allerdings der nachfolgende Spieler an der Ehrlichkeit, so darf er die letzte Karte Gberprifen. Ist man beim Mogeln

erwischt worden, so muB man den ganzen Stapel an sich nehmen. Wurde man zu Unrecht verddchtigt, kassiert der Zweifler den Stapel.

Gevginnzr bfei diesem Spiel ist, wer zuerst keine Karten mehr auf der Hand hat, wobei die letzte Karte eines Spielers nicht mehr angezweifelt

werden darf.

Bums

Fir 3 - 6 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, und fir jeden Spieler 5 Spielmarken

Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Spielmarken abzugeben.

Spielwerte: Kénig, Dame, Bube, As, 10, 9, 8, 7.

Der Geber vertei?t jeweils 5 Karten an die Mitspieler. Danach wird die oberste Karte vom Talon offen ausgelegt. Die Farbe dieser Karte ist
die Trumpffarbe. Daraufhin erklért reihum jeder Spieler, ob er ,paB3t” oder ,hélt”. Jeder Spieler kann fiir einen erhaltenen Stich eine Spielmar-
ke ablegen. Jedoch fir den Fall, da3 er keinen Stich macht, bekommt er 5 Spielmarken aus dem Pott dazu. Wer paft, legt seine Karten ver-
deckt vor sich hin. Falls alle Spieler gepaft haben, kann der Geber 5 seiner Spielmarken in den Pott geben. Nur Vorhand kann dies noch
verhindern, wenn er das Spiel doch wagt. Bevor das Spiel anféngt, kann der Geber die aufgedeckte Trumpffarbe gegen eine seiner Karten
tauschen. Er legt die von ihm abgehobene Karte verdeckt auf den Stock. Falls der Geber pafit, wechselt dieses Recht auf den néchsten Spie-
ler ber. Beim Ausspielen besteht Stich- und Farbzwang, was bedeutet, da3 jeder Spieler die ausgespielte Farbe bedienen muf3 oder, sofern
er kann, iberbieten sollte. Ist er in dieser Farbe frei, so kann er mit Trumpf stechen. Erst wenn er auch dies nicht kann, darf er eine andere
Farbe abspielen. Sieger ist, wer zuerst keine Spielmarken mehr hat, Verlierer, wer als letzter noch Spielmarken besitzt.

Funf Karten stapeln

Fir 3 - 5 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Karten abzulegen.

Spielwerte: Es dirfen hier jeweils nur ranghdhere Karten auf rangniedrige Karten gelegt werden. Die Rangfolge von unten nach oben = 7,
8, 9, 10, Bube, Dame, Kénig, As. .

Die Karten werden gleichmﬁ%ig an alle Mitspieler verteilt. Uberzdhlige Karten werden zur Seite gelegt und kénnen ins Spiel kommen, sobald
sie sich in eine Reihe fiigen. Nun beginnt Vorhand, indem er eine beliebige Karte auflegt. Der Mitspieler, der eine néchstfolgende héhere
Karte der gleichen Farbe hat, darf diese dariiberlegen. Dabei werden die abgelegten Karten laut gezahlt. Wenn 5 Karten iibereinander
liegen, wird der Packen umgedreht und zur Seite gelegt. Eine begonnene Forgreihe muf} so |onge%ortgesefzf werden, bis keine hohere Karte
mehr aufgelegt werden kann. Bei der ersten Spielphase endet eine Farbreihe stets mit einem As. Der Mitspieler, der die héchstmégliche, noch
ausspielbare Karte einer Farbreihe gelegt hat, darf dann sofort eine neue Reihe mit einer beliebigen Karte beginnen. Z&hlt der momentane
Packen dabei noch keine 5 Karten, wird er mit der neuen Karte fortgefiihrt.

Verlierer ist, wer am SchluB} als einziger noch Karten auf der Hand hat. Er erhélt fir jede Karte einen Minuspunkt. Erreicht ein Mitspieler

15 Minuspunkte, ist das Spiel beendet. Sieger ist der Spieler mit der niedrigsten PunLtzahI,

Bassadewitz

Fir 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielziel ist es, méglichst wenig Augen zu erzielen oder aber alle Stiche zu machen.

Spielwerte: As = 5 Augen, Kénig = 4 Augen, Dame = 3 Augen, Bube = 2 Augen, 10 = 10 Augen, 9, 8, 7 = O Augen.

Jeder Mitspieler bekommt 8 Karten. Dann wird reihum zum Stich ausgespielt. Die vorgespielte Farbe muf3 bedient werden. Falls man diese
nicht auf der Hand hat, darf man eine beliebige Karte abwerfen. Der Mitspieler, der die hchste Farbkarte gespielt hat, ibernimmt den Stich
und spielt zum néchsten aus. Nach dem 8. Stich wird folgendermafen gewertet: O Augen = 10 Punkte, 1 bis 24 Augen = 6 Punkte, 25 bis
48 Augen = 2 Punkte, mehr als 48 Augen = O Punkte. Falls ein Mitspieler alle 8 Stiche einheimsen konnte, erhélt er TO Punkte, wéhrend den
anderen Mitspielern nichts aufgeschriegen wird. Sieger ist, wer zuerst 36 Punkte erreichen konnte.

Ecarté

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielwerte: Konig, Dame, Bube, As, 10,9, 8, 7.

Jeder Mitspieler bekommt 5 Karten. Die 11. Karte wird aufgedeckt und bestimmt die Trumpffarbe. Der Talon wird quer iiber diese Karte
gelegt. Falls diese Karte ein Kénig ist, kann sich der Gebergbereiis einen Punkt aufschreiben. Bevor mit dem Ausspielen begonnen wird, kén-
nen die beiden Spieler, wenn sie wollen, Karten tauschen. Vorhand fragt dazu: ,Darf ich2” Bejaht der Geber, darf Vorhand beliebig viele
Karten verdeckt zur Seite legen und erhdlt dafiir neve. Danach darf der Geber tauschen. Dies kann beliebig wiederholt werden, bis der Talon
aufgebraucht ist oder einer der beiden Spieler nicht mehr tauschen will. Nun zieht Vorhand zum ersten Stich an. Es besteht Zugabe- und
Stic%zwang, d.h., die ausgespielte Farbe muf3 zugegeben und wenn méglich iberboten werden. Falls ein Spieler diese Farbe nicht hat, mu3
er trumpfen. Falls auch dies nicht méglich ist, wirft er eine beliebige Karte ab. Sieger ist, wer mindestens 3 Stiche bekommen konnte. Er
erhalt crafﬁr einen Punkt. Hat er alle Stiche einheimsen kdnnen, bekommt er 2 Punkte. Der Spieler, der anfangs den Tausch verweigert hat, hat

30




damit auch erklart, daB er glaubt, das Spiel zu ?ewinnen. Der Spielwert wird dadurch unabhéngig von der Stichzahl auf 2 Punkte fixiert.
Falls ein Spieler den Trumpfkénig vorzeigt, erhdlt dieser einen Bonuspunkt. Sieger ist, wer zuerst 5 Punkte erreichen konnte.

Elfern

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielwerte: As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8, 7

Spielziel ist es, mindestens 11 der sogenannten Figurenkarten in seinen Stichen zu haben. Figurenkarten sind alle Asse, Kénige, Damen,
Buben und Zehnen.

Jeder Mitspieler bekommt 6 Karten. Der Rest wird als Talon zur Seite gelegt. Vorhand spielt nun die 1. Karte aus. Es besteht kein Zugabe-
zwang, solange der Talon nicht aufgebraucht ist. Einen Stich gewinnt die farbgleich hdhere Karte bzw. Vorhand, falls nicht farbgleich zuge-
geben wurde. Nach jedem Stich ergénzen die Spieler ihre Karten aus dem Talon wieder auf 6. Der Gewinner des Stiches darf zuerst ziehen.
Wenn der Talon aufgebraucht ist, muf3 Farbe bekannt werden.

Ist das Spiel beendet, wird abgerechnet:

11 bis 13 Figuren = 1 Punkt

14 bis 15 Figuren = 2 Punkte

17 bis 16 Figuren = 3 Punkte

18 bis 19 Figuren =4 Punkte

und 20 Figuren = 5 Punkte.

Die néichste Runde wird doppelt gewertet, falls beide Spieler 10 Figuren in ihren Stichen haben.

Meine Tante, deine Tante

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, und fiir jeden Spieler 20 Spielmarken

Ein Spieler ist der Bankhalter. Er verkiindet bei Beginn zundchst einmal den Gewinn, den er bereit ist, pro gesetzte Spielmarke auszuzahlen,
auch, welchen Héchsteinsatz pro Person er zul&ft. Die jeweiligen Spieler tétigen dann ihren Einsatz, und ger Bankhalter setzt dagegen. Der
Bankhalter mischt sodann die Karten, hebt ab und zieht die beiden obersten Karten ab. Die 1. Karte = ,meine Tante” legt er nach links, die
2. Karte = ,deine Tante” legt er nach rechts. Falls beide Karten den gleichen Spielwert haben, hat der Bankhalter bereits gewonnen. Anson-
sten zieht er von nun an eine Karte nach der anderen vom Talon undg|egt sie oﬁen in die Mitte zwischen ,meine” und ,deine Tante”. Dies tut
er so lange, bis der Wert der mittleren Karte entweder dem der rechten oder linken entspricht. Falls der Wert der Mittelkarte ,meiner Tante”
entspricht, hat er die gesamten Einséitze gewonnen und darf zur néchsten Runde einladen. Andernfalls zahlt er den vorher vereinbarten
Gewinn aus, und der néchstfolgende Spieler wird Bankhalter.

Pikdame gewinnt

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Zu diesem Spiel bendtigt der Bankhalter eine Portion Fingerfertigkeit, wenn er einen hohen Gewinn einstreichen mochte. Dazu nimmt er

3 Karten aus einem Kartenspiel, iblicherweise 2 Zéhlkarten und die Pik-Dame. Nun hélt er diese 3 Karten mit beiden Handen hoch, in einer
Hand zwei Karten und in der anderen Hand eine Karte. Der Bankhalter wirft nun diese 3 Karten mit dem Riicken nach oben auf den Tisch
und verschiebt sie mit schnellen Bewegungen einige Male. Nun diirfen die Mitspieler eine Spielmarke auf die Karte setzen, hinter der sie die
Pik-Dame vermuten. Falls ein Mitspieler richtig getippt hat, erhdlt er seinen doppelten Einsatz vom Bankhalter.

Siebzehn und vier

Fir beliebig viele Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Spielkartenwerte: As = 10, Zehn = 10, Neun = 9, Acht = 8, Sieben = 7, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2.

Spielziel ist es, einundzwanzig errechnete Werte oder zwei Asse in die Hand zu bekommen oder dem Gesamtwert einundzwanzig am néch-
sten zu kommen. Wer iber einundzwanzig Werte eingekauft hat, verliert das Spiel.

Ein Spieler wird Bankhalter und spielt reihum im Uhrzeigersinn gegen jeden Mitspieler. Jeder Mitspieler kann einen beliebig hohen Einsatz
tatigen. Der Bankhalter verteilt je eine Karte verdeckt an jeden Spieler, zuletzt auch eine an sich. Nun schauen nur die Mitspieler ihre Karte
an und legen lhren Einsatz vor sich hin. Der Bankhalter gibt nun dem 1. Spieler so lange einzelne Karten, bis dieser einen optimalen, an ein-
undzwanzig heranreichenden Kartenwert oder exakt einundzwanzig erhalten hat. Er stoppt dann die Kartenzuteilung des Bankhalters mit der
Aussage ,bedient”! Sodann versorgt der Bankhalter die restlichen Spieler ebenso mit entsprechenden Karten. AnschlieBend deckt der Bank-
halter seine Karte auf und nimmt sich weitere Karten, so lange, bis er glaubt, den an einundzwanzig heranreichenden Wert bekommen zu
haben. Als Bankhalter darf er diesen Wert um einen Punkt erhéhen. Halt er z.B. den Wert ,20” auf der Hand, darf er ankiindigen ,einund-
zwanzig gewinnt”. Hat ein Spieler einundzwanzig auf der Hand, hat er gewonnen und der Bankhalter muf3 seinen Einsatz und den aller Mit-
spieler auszahlen. Hat er dagegen nur zwanzig oder weniger auf der Hand, so hat er verloren und der Bankhalter kassiert seinen Einsatz
sowie den der Mitspieler. Fctﬁs sowohl die Bank als auch ein Spieler einundzwanzig auf der Hand haben, gewinnt immer die Bank. Hat ein
Spieler 2 Asse (die ebenfalls 21 zghlen) und der Bankhalter nur zwanzig Handwerte (die wie 21 eingestuft werden), gewinnt der Spieler mit
seinen 2 Assen. Falls ein Spieler mehr als 21 Punkte hat, hat er sich ,totgekauft” und verliert seinen Einsatz. Hat der Bankhalter sich totge-
kauft, zahlt er jedem Spieler mit 21 Augen den doppelten Einsatz und an jeden anderen nicht toten Spieler den einfachen Einsatz.

Finf dazu

Fir 2 - 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Rangfolge fir das Stechen beim Ausspielen: As, Zehn, Knig, Dame, Bube, Neun, Acht, Sieben. Die héchste Karte ist die Karo-7.
Es werden nur Stiche gezéhlt, keine Augenzahlen.

Die Karten werden gemischt, und der Geber verteilt an jeden Spieler 5 Karten. Als erster spielt Vorhand aus. Die Mitspieler miissen Farbe
zugeben und, falls sie kénnen, iberbieten. Ansonsten dirfen beliebige Karten abgeworfen werden. Jeder Mitspieler versucht, méglichst viele
Stiche zu bekommen.

Zu Beginn des Spieles legt der Spielleiter eine Liste mit je einer Spalte fiir jeden Mitspieler an. Jeder bekommt 15 Vorgabepunkte. Der Spieler,
der im Laufe des Spieles alle seine Vorgabepunkte tilgen konnte, gewinnt. Jeder SticLJ z&hlt einen Punkt. Die Spieler, gie bei einem Spiel kei-
nen Stich machen, bekommen 5 Strafpunkte, die zu den Vorgabepunkten addiert werden.

Nach jedem Spiel wird eine Zwischenrechnung gemacht. Nach mehreren Runden steht meist der Gewinner fest. Jeder Spieler zahlt nun an
jeden Mitspieler die Differenz zwischen seinem Punktergebnis und dem des Mitspielers in Spielmarken, wenn er eine héhere Punktzahl hat.

Schlafmiitze

Fir beliebig viele Spieler

Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Zu diesem Spiel werden noch Spielmarken benétigt, und zwar ein Stiick weniger als Spieler am Tisch sitzen. Diese werden in die Mitte
gelegt. Die Karten werden an die Mitspieler verteilt. Nun versucht jeder méglichst rasch eine Viererserie (z.B. 4 Kénige, Zehner, Asse oder
Buben) in die Hand zu bekommen. Der Mitspieler, der bereits bei Spielbeginn eine solche Serie auf der Hand hat, nimmt sich sofort eine von
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den Spielmarken. Alle andern verfahren ebenso. Wer den Anschluf verpaB3t und leer ausgeht, wird ,Schlafmiitze”.

Falls nach dem Kartenausgeben noch keine Viererserie zustande gekommen ist, 1&Bt jeder seinen linken Nachbarn eine Karte ziehen und
bekokmmt gleichzeitig von seinen rechten Nachbarn eine Karfe. Ist auf diese Weise eine Viererserie zustande gekommen, greift man zur Spiel-
marke.

Falls die ,Schlafmiitze” gefunden ist, legen alle ihren ,Vierer” verdeckt auf den Tisch und geben die genommene Spielmarke wieder auf den
Tisch zuriick. Bei Spielende muB jeder Spieler den Nachweis bringen, daB3 nicht gemogelt wurde. Das Spiel geht weiter, bis die letzte Vierer-
serie zustande gekommen ist.

Spitz paB auf

Fur 2, 4 oder 6 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Mitspifﬂer erhalt die gleiche Kartenzahl. Jeder legt die Karten verdeckt vor sich auf den Tisch. Eventuelle Restkarten werden verdeckt
zur Seite gelegt.

Nun wirdgein gSpielleiter bestimmt, der das Kommando ,Spitz paf3 auf” gibt oder ,Eins, zwei, drei”. Nun deckt jeder schnell die oberste Karte
seines Stapels auf und vergewissert sich, ob ein anderer Mitspieler eine ranggleiche Karte aufgedeckt hat. Falls dies der Fall ist, legt der
Spieler, der die Ubereinstimmung zuerst bemerkt hat, seine Hand auf die Karte des Gegners, der sie ihm dann aushéndigen muB3. Falls zwei
N?itspieler gleichzeitig zuschlagen, gilt dies als unentschieden und beide behalten ihre Karten.

Die einkassierten Karten werden auf einem zweiten Stapel gesammelt. Falls ein Mitspieler irrtimlich zuschlagt, wird er bei der néchsten Spiel-
runde einmal ibersprungen. Es entscheidet ausschlieBlich Ranggleichheit, Farben werden nicht gewertet. Wer z.B. selbst einen Kénig auf-
deckt und bei einem Mitspieler auch einen Kénig sieht, schlégt zu. Das Spiel ist beendet, wenn ein Mitspieler keine Karten mehr hat. Sieger
ist dann, wer auf seinem zweiten Stapel inkl. Restkarten die hochste Kartenanzahl besitzt.

Herz As - Herz 10

Fir 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Spieler bekommt 8 Karten. Die Spieler, die das Herz-As und die Herz-10 haben, spielen zusammen gegen die beiden anderen.

Die Spieler dirfen durch Gesten oder Worte nicht verraten, ob sie eine dieser Haupttrumpfkarten auf der Hand haben. Herz ist immer Trumpf
und sticht in der Reihenfolge As, 10, Kénig, Dame, Bube, 9, 8, 7. Trumpfzwang besteht nicht, Farbe muf3 jedoch bedient werden.

Fc|||s ein Spieler Herz-As und Herz-10 zusammen auf der Hand hat, spielt dieser ein Solo gegen die ibrigen 3 Mitspieler und muB sein Herz-
solo ansagen.

Gewonne?\ ist das Spiel von der Partei, die Herz-As und Herz-10 hat, oder dem Solospieler, wenn mindestens 61 Augen erreicht wurden.
Dabei zdhlen das As = 11, die Zehn = 10, der Kénig = 4, die Dame = 3, der Bube = 2, die restlichen Karten 9, 8, 7 = O Punkte.

Einundfinfzig

Fir 2-4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

KurzlenV\LeH‘e (diese weichen von den normalen Werten ab): As = 1, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Zehn = minus 1, Neun = 0, Acht =
8 und Sieben = 1.

Der Geber mischt, &8t abheben und verteilt an jeden Spieler 5 Karten. Die restlichen Karten werden als Talon in die Mitte gelegt. Die oberste
Karte wird umgedreht und neben den Stof3 gelegt. Vorhand zieht nun eine Karten vom Talon, legt dafiir eine beliebige Handkarte offen auf
die neben dem Stof} liegende offene Karte und nennt die Summe der Werte seiner und der aufgedeckt liegenden Karte. Falls neben dem Sta-
pel z.B. ein Kénig liegt, und Vorhand legt einen Buben darauf, sagt er (Kénig = 4 + Bube = 2) ,sechs”. Der nachfolgende Spieler verfahrt
dann ebenso. Er addiert den Wert der von ihm offen abgelegten Karte zum Wert der offen liegenden Karten. (z.B. legt er eine 8 ab, sagt er
(6 + 8) ,vierzehn” an.

Nach diesem Verfahren wird nun weitergespielt. Wer eine 10 ablegt, darf nicht addieren, sondern muf} vom Wert des AblagestoBes einen
Punkt abziehen. Dieses Ablegen muB3 so gesteuert werden, da3 die Zahl ,51” nicht Gberschritten wird. Verlierer ist, wer mit seiner abgeleg-
ten Karte 52 erreicht oder iberschreitet. Er zahlt an alle Mitspieler eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielmarken.

Kamerun-Skat

Fur 3 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Ein Spieler macht den Bankhalter. Jeder Spieler erhalt 3 Karten und legt diese offen vor sich. Der Bankhalter beginnt nun die Karten des Talon
nacheinander aufzudecken. Falls ein Spieler den gleichen Kartenwert wie die aufgedeckte Karte hat, so zahlt er einen vereinbarten Wert an
den Bankhalter. MuB er ein zweites Mal zahlen, zahlt er doppelt so viel und beim dritten Mal das Dreifache. Falls ein Dreifachsatz gezahlt
wurde, kehrt sich das Spiel um. Der Bankhalter mu3 jetzt jeweils den Einsatz das erste Mal doppelt, das zweite Mahl dreifach und gqnn vier-
fach zuriickzahlen. Dann sind wieder die Spieler mit dem Zahlen dran. Die Spielrunde ist zu Ende, wenn alle Karten aufgedeckt sind, und
der néchste Spieler ibernimmt dann die Bank.

Dreiblatt

Fir 2 - 5 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Spieler bekommt 3 Karten und muB einen durch 3 teilbaren Einsatz einzahlen. Die oberste Karte des Talon wird umgedreht und
bestimmt die Trumpffarbe. Aufgrund seines Blattes kann ein Spieler aussteigen oder aber weiterspielen und Karten aus dem Talon austau-
schen. Nach dem Tauschen wird ausgespielt. Farbe mu3 bedient werden. Wer dies nicht kann, muB3 trumpfen, andernfalls abwerfen. Die
Spieler erhalten fiir jeden Stich 1/3 ges Potts. Falls ein Spieler keinen Stich machen konnte, zahlt er drei Zahleinheiten ein.

Dreiblatt mit Schieben

Fir 2 - 5 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Um die Einsditze hochzutreiben, kann man bei dieser Version folgende Vereinbarung treffen: Falls sich einer der Spieler vor dem Verteilen der
Karten entscheidet, auf das spétere Kartentauschen zu verzichten, missen dafir alle anderen Spieler den doppelten Einsatz zahlen. Entschei-
den sich mehrere Spieler gleichzeitig, auf das Tauschen zu verzichten, missen die Einsétze mehrfach erhoht werden.

Von 20 bis 0

Fir 2 - 5 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Reihenfolge der Karten von oben nach unten: As, Ksnig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben.

Die Karten werden gemischt und jeder Spieler erhdlt 3 Karten. Der Spieler links neben dem Geber sagt nun die Trumpffarbe an. Die Karten
der Trumpffarbe stechen alle anderen Karten. Nach dieser Trumpfbestimmung erhélt jeder Mitspieler 2 weitere Karten, und dann kann jeder
Spieler reihum bis zu 3 Karten, die nicht gefallen, austauschen. Vorhand spielt nun eine Karte aus. Die Spieler miissen eine Karte der glei-
chen Farbe dazulegen. Falls das nicht méglich ist, muB mit einer Trumpfkarte gestochen werden. Ist auch das nicht méglich, darf eine belie-
bige Karte ausgespielt werden. Der Spieler mit der héchsten Karte erhélt den Stich und darf weiter ausspielen. Wenn alle 5 Stiche gemacht
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wurden, wird abgerechnet. Jeder Mitspieler hat zu Beginn 20 Punkte. Fir jeden Stich wird ein Punkt abgezogen. Wenn der Stich durch eine
Herz-Karte gemacht wurde, sogar 2 Punkte. Falls ein Spieler keinen Stich gemacht hat, werden ihm 5 Punkte dazugezéhlt, war Herz Trumpf,
sogar 10 Punkte. Sieger ist, wer zuerst null Punkte erreicht hat.

SchmpE-Schnupp-Schnurr
Fir beliebig viele Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Spieler bekommt die gleiche Anzahl Karten. Ein eventuell verbleibender Rest wird als Talon in die Mitte gelegt. Er wird benstigt, wenn
das Spiel nicht mehr weitergehen kann, weil eine bestimmte Karte fehlt.

Nun beginnt der erste Spie?er und legt eine Karte auf den Tisch, z.B. Herz7 und sagt ,Schnipp”. Der Spieler, der die Herz-8 auf der Hand
hat, legt sie auf die Herz-7 und sagt ,Schnapp”. Es folgen die Herz9 (,Schnurr”), Herz-10 (,Basilorum”) und Herz-Bube (,Burr”). Weiter geht
es mit Herz-Dame (,Schnipp”), HerzKénig (,Schnapp”] und Herz-As (,Schnurr”). Der Spieler, der die letzte Karte einer Farbe hinzugeben
Fonrllte, darf mit einer anderen Karfe aus einer beliebigen Farbe weitermachen und ruft ,Basilorum”. Sieger ist, wer zuerst alle Karten abwer-
en konnte.

Herzeln

Fir 3 oder 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

3 Spieler spielen mit 24 Blatt (As, Kénig, Dame, Bube, 10, 9) und 4 Spieler spielen mit 32 Blatt.

Dieses Spiel besteht aus einer Serie von 8 Spielen, die zusammen gewertet werden. Es besteht Farbzwang, jedoch gibt es keine Trumpffarbe.
Die eingestochenen Herzkarten zdhlen im ersten Spiel in folgender Wert- und Rangfolge als Minuspunkte: As = minus 11, Zehn = minus 10,
Kénig = minus 4, Dame = minus 3, Bube = minus 2 Punkte,gNeun, Acht, Sieben = minus 1 Punkt.

Beim zweiten Spiel miissen méglichst viele Stiche, egal in welcher Farbe, gemacht werden. Jeder Stich zéhlt 10 Pluspunkte.

Beim dritten Spiel ist es genau umgekehrt, und jeder Stich z&hlt 10 Minuspunkte.

Beim vierten Spiel zéhlt jeder Stich, in dem sich eine Dame befindet, 20 Minuspunkte.

Beim fiinften Spiel z&hlt der Stich, in dem sich der HerzKénig befindet, 40 Minuspunkte.

Beim sechsten Spiel zahlt der letzte Stich 40 Pluspunkte und Eeim siebten Spiel umgekehrt 40 Minuspunkte.

Das achte Spiel ist ein Anlegespiel. Es wird mit den Buben begonnen und dann nach oben und nach unten in vorstehender Rangfolge ange-
legt. Der letzte Anleger bekommt O Punkte, der vorletzte 10, der dritte 10, usw. Sieger ist, wer aus allen Spielen die meisten Pluspunkte
gesammelt hat.

Trouper

Fir beliebig viele Spieler

Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 oder 52 Blatt, Spielmarken

Ein Spieler ist Bankhalter. Jeder Spieler legt einen beliebig hohen Einsatz Spielmarken vor sich hin. Diesen Einsatz muB der Bankhalter an
jeden Spieler auszahlen, wenn er verliert. Falls er gewinnt, muf jeder Spief?er diesen Einsatz an den Bankhalter zahlen.

Der Bankhalter mischt die Karten, 1&Bt abheben und legt den Kartensto3 vor sich hin. Er hebt die oberste Karte ab. Diese Karte ist seine Wert-
marke, die er links vom Kartenstof offen hinlegt. Sodann deckt er noch eine Karte auf, die dann die Wertmarke der Mitspieler darstellt. Diese
legt er rechts neben den Kartensto offen hin.

Die folgenden Karten werden in der Mitte des Tisches aufgelegt und entscheiden iiber Gewinn und Verlust. Nun werden so lange offen Kar-
ten oufginqndergelegt, bis eine Karte in Héhe einer der beiden Wertmarken erscheint. Wenn z.B. der Bankhalter als eigene Karte einen
Buben hdlt, und er legt als Mittelkarte ebenfalls einen Buben auf, hat er gewonnen und bekommt alle Einsétze der Mitspieler. Im umgekehrten
Fall muB er alle Einsatze der Mitspieler auszahlen, und ein neues Spiel beginnt. Falls Bankhalter- und Mitspielerkarte im Wert identisch sein
sollten, hat der Bankhalter, ohne eine Mittelkarte auszulegen, gewonnen. Nach jedem gewonnenen Spiel steht es dem Bankhalter frei, die
Bank an einen anderen Mitspieler abzugeben.

Charakir

Fir 3 oder mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 oder (bei sehr vielen Spielern) 52 Blatt

Die Karten werden gemischt, jeder Spieler erhdlt 2 Karten verdeckt und legt diese vor sich auf den Tisch. Danach werden weitere 5 Karten
offen nebeneinander auf den Tisch gelegt. Die restlichen verbleibenden Karten werden nicht gebraucht.

Ziel des Spieles ist es nun, aus den %ei len Handkarten und den passenden Karten auf dem Tisch einen méglichst hochwertigen Pasch zu bil-
den (zwei, drei oder vier Karten von gleichem Wert, z.B. zwei Damen oder vier Achter).

Rangfolge der Karten: As, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben.

Hat nun beispielsweise ein Mitspieler 2 Siebener auf der Hand und findet die dritte und vierte Sieben auf dem Tisch, so ist sein ,Blatt” stérker
als das eines anderen Mitspielers, der zwar zwei Asse auf der Hand hélt, aber nur noch ein As auf dem Tisch findet.

Nun kann jeder Mitspieler, der seinen Pasch fiir gut halt, darauf einen Einsatz tatigen. Alle anderen passen. Vorhand beginnt mit dem Wet-
ten. Paf}t er, ist der néichste an der Reihe. Falls Vorhand eine Wette abgibt, setzt er einen Betrag, und alle Spieler miissen diesen Einsatz hal-
ten oder erhdhen, es sei denn, sie passen. Nach Abschluf3 der Wetten und Einsétze werden die Karten miteinander verglichen. Gewinner ist
der Spieler mit dem héchsten Pasch.

Grofles Los

Fir 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, sowie Spielmarken

AllekSpieler sowie der Bankhalter bekommen eine gleiche Anzahl Spielmarken und legen einen vorher vereinbarten Grundbetrag in die
Bank.

Nun wird ein Bankhalter bestimmt und die beiden Kartenspiele getrennt voneinander gemischt. Der Bankhalter teilt eines der beiden Spiele
an die Mitspieler aus, sich selbst gibt er keine Karten. Falls die Karten nicht ganz aufgehen, so kénnen die iibrigen Karten unter den Teilneh-
mern versteigert werden. Die Preise dafiir bilden sich bald aus eigener Erfahrung. Jefer Mitspieler legt nun die Karten offen, sortiert nach Far-
ben und Werten vor sich hin. Wenn alle Karten verteilt sind, nimmt der Bankhalter das zweite Spiel und hélt es so, dafy niemand die unterste
Karte sehen kann. Auf diese Karte kommt es némlich am SchluB an. Er deckt nun eine Karte nach der anderen auf und sagt Farbe und Wert
an. Wer eine dieser aufgerufenen Karten vor sich liegen hat, dreht sie um, so daf3 die Riickseite oben liegt. Die zu allerletzt aufgerufene
Karte wird belohnt. Falls also ein Mitspieler alle seine Karten umgedreht hat, und er fir das ,GrofBe Los” ausscheiden miiite, bemiiht er sich,
Karten von Mitspielern zu kaufen, die noch offene Karten vor sich liegen haben. Je weiter das Spiel nun fortschreitet, desto heftigere Preis-
kampfe bilden sich dann um die noch offenen Karten. Es kdnnen auch Gewinnbeteiligungen vereinbart werden. Das Gespir fir angemesse-
ne Preise entwickelt sich im Laufe einiger Spielrunden.

Der Spieler, der zuletzt noch jene offene Karte hat, die mit der untersten Karte vom Stapel des Bankhalter identisch ist, der erhélt aus der
Bank den vorher vereinbarten Einsatz. Die anderen Mitspieler miissen einen ebenfalls vorher vereinbarten Einsatz in die Bank setzen.

Wenn eine Runde beendet ist, alle Marken in die Bank einbezahlt und alle Gewinne ausbezahlt sind, so geht die Bank und Spielleitung an
den néchsten Mitspieler iiber. Falls am Ende des Spiels ein Betrag in der Bank iibrig bleibt, so kann darum eine Schlurunde gespielt werden.
Als Variante kann vor Spielbeginn folgendes vereinbart werden: Es erhalten nicht clgie letzte, sondern die zwei, drei oder vier letzten Karten
einen gestaffelten Gewinn, z.B. 10 Marken fiir die letzte, 5 Marken fiir die zweitletzte und 2 Marken fiir die drittletzte. Alle anderen miissen
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zwei Marken zahlen. AuBerdem kénnen auch Strafen vereinbart werden, falls ein Mitspieler vergiBt, eine aufgerufene Karte umzudrehen,
oder falls ein Mitspieler eine solch vergessene Karte gar noch verkauft. Diese Strafen miissen in Form von Spielmarken (Héhe vorher verein-
baren) an die Bank bezahlt werden.

Handeln

Fir 3, 4 oder mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Die Karten werden gemischt und jeder Spieler bekommt 3 Karten. Drei weitere Karten werden offen auf den Tisch gelegt. Die restlichen Kar-

ten werden beiseite gelegt. Jeder Mitspieler nimmt seine Karten auf, und nur der Geber darf seine Handkarten mit den offenen Karten tau-

schen, wenn erstere ihm nicht zusagen.

Vorhand beginnt und legt eine seiner unpassenden Handkarten zu den drei offenen Karten auf den Tisch und nimmt dafiir eine der drei offe-

nen Karten. So geht es reihum weiter. Es darf immer nur eine Karte getauscht werden.

Ziel <Ii(es Spieles ist es, mdglichst 2 oder 3 hohe Karten von gleichem Wert oder von gleicher Farbe zu bekommen, z.B. drei Kénige oder drei

Herzkarten.

Wenn nun ein Spieler glaubt, daf er ein gutes Blaft eingehandelt und wenigstens einer der ibrigen Spieler ein schlechteres Blatt hat, so ruft

er ,eingeschafft’. Jetzt darf jeder der anderen Spieler noch einmal handeln, der Rufer nicht mehr. Nun legen alle Spieler ihre Karten auf und

éergleichin, wer die wenigsten Augen hat. Es werden nur Karten von gleicher Farbe oder von gleichem Rang gewertet, Einzelkarten gelten
abei nicht.

Spielwerte: As = 11, Konig, Dame, Bube und Zehn = 10, Neun = 9, Acht = 8 und Sieben = 7.

Hat nun jemand z.B. Pik-Bube, Herz-Bube und Herz-Acht, so kann er fiir die Abrechnung entweder die beiden Bilder oder die beiden Herz-

karten kombinieren. Er wird natiirlich die hdherwertigere Kombination wéhlen, in diesem Fall die beiden Buben, die zusammen 20 Punkte

zé&hlen. Falls jemand 3 Karten hat, die iberhaupt keine Kombination ergeben, so zéhlt nur eine Karte.

Der Mitspieler mit den wenigsten Augen erhdlt einen Minuspunkt. Falls 2 Spieler gleichwenig Augen haben, so erhalten beide einen Minus-

punkt. Sofern ein Spieler 31 Augen auf der Hand hat (z.B. Herz-As und 2 Herzbilder), so ru?t er ,Feuer”, und das Handeln wird sofort einge-

stellt. Wenn ein Spieler die vorher festgesetzte Anzahl von Minuspunkten erreicht hat, ist das Spiel zu Ende. Der Verlierer zahlt dem Mitspie-

ler mit den wenigsten Minuspunkten = Gewinner den vorher vereinbarten Betrag. Falls 2 Spieler verloren haben, so zahlen beide den vollen

Einsatz. Haben 2 Spieler gewonnen, so teilen Sie sich den Gewinn.

Mauscheln

Fir 3 - 5 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, und Spielmarken

Der Geber mischt die Karten und setzt seinen Einsatz, der durch 4 teilbar sein sollte. AnschlieBend gibt er jedem Mitspieler reihum 2 Karten,

auch sich selbst, und deckt eine Karte offen auf, die die Trumpffarbe bestimmt. Sodann bekommt jeder Mitspieler noch 2 weitere Karten. Der

Rest kommt in den Stapel auf den Tisch.

Einer der Spieler erklart nun, ob er mauscheln will. Dieses Recht hat als erster der Spieler links vom Geber, danach dessen linker Nachbar

usw. Derjenige, der erklart: ,ich mauschle”, Gbernimmt das Spiel und muf3, um zu gewinnen, mindestens 2 Stiche machen und einen oder

mehrere |finden, die mitgehen. Wer erklért, daf® er mitgeht, muf3 mindestens einen Stich machen, um nicht zu verlieren.

Falls in einer Runde keiner mauscheln will, wird neu gegeben. Der alte Einsatz bleibt bestehen, und der neue Kartengeber (linker Nachbar

ges ersten) muf3 es verdoppeln. Wenn ein Mauschler aber keinen findet, der mit ihm geht, darf er den Einsatz kassieren, und ein neuves Spiel
eginnt.

Wgnn man nun davon ausgeht, daf einer mauschelt und einen oder mehrere gefunden hat, die mitgehen, so beginnt das eigentliche Spiel.

Jeder der Mitspieler kann nun beliebige seiner vier Handkarten (auch alle oder gar keine) verdeckt ablegen und bekommt dafiir vom Karten-

geber neue aus dem Stapel zugeteilt. Der Spieler links vom Geber erhdlt als erster neue Karten usw. Die Mitspieler dirfen nur einmal

tauschen. Falls der Stapel dafir nicht reicht, werden die abgeworfenen Karten verwendet. Dann wird gestochen. Der Mauschler spielt eine

seiner vier Karten aus. Die Mitgeher missen bedienen und Uberstechen, falls sie dies kénnen. Falls einer Farbe nicht bedienen kann, muf er

trumpfen. Wenn dies beides nicht mdglich ist, kann er eine beliebige Karte abwerfen.

Rangfolge der Karten: As = hoch, Kénig, Dame, Bube, 10, 9,8, 7 tief.

Wenn alle vier Stiche gemacht sind, wird abgerechnet. Es wird fir jeden Stich des Einsatzes bezahlt. Falls der Mauschler nur einen Stich

gemacht hat, bekommt er nichts, sondern mul3 den gesamten Betrag des Einsatzes zahlen. Wenn er gar keinen Stich gemacht hat, ist er

,Mauschelbete” und muf3 den doppelten Einsatz zaﬂlenA Jeder andere Mitspieler, der den erforderlicien Stich nicht gemacht hat, muB auch

einfach bezahlen. Diese eingezahlten Strafgelder bleiben als Einsatz fiir das néchste Spiel.

Mauscheln mit Klopfen

Bei dieser Version kann der Kartengeber, sofern er eine hohe Trumpfkarte aufdeckt, z.B. das As, darauf klopfen. Das bedeutet dann: ,ich
mauschle.” Er muB nun das Spiel ibernehmen und mindestens 2 Stiche machen. Er darf aber nur dann klopfen, wenn er noch keine seiner
Karten angesehen hat. Sofern er einen Mitspieler findet, der mitgeht, so darf der Geber seine Karten ansehen, ungiinstige ablegen und eine
weniger als abgelegt vom Talon nehmen, ohne sie anzusehen. \?/enn nun der Mitgeher auch seine Karten getuusc%nt hat, nimmt der Geber
seine getauschten Karten und die ,geklopfte” Trumpfkarte auf (zusammen héchstens 4 Karten).

Mauscheln mit Belli

Bei dieser Variante kann zusdtzlich vereinbart werden, daf3 die Karo-Sieben ,Belli” sténd(iiger zweithdchster Trumpf ist, also in der Reihenfol-
e nach dem jeweils wechselnden Trumpf-As kommt. AuBerdem mu3 derjenige, der sich den Belli wegstechen l&fit, eine Sonderprémie zah-
en.

Weitere Varianten

Falls ein Mitspieler beim Geben 4 Karten gleicher Farbe erhélt, muB er diese sofort abwerfen und den Einsatz bezahlen. Er erhélt dann neve
Karten, die er noch einmal tauschen kann.

Tippen - Dreiblatt

Der Kartengeber mischt die Karten, 16Bt abheben und setzt den Grundeinsatz in die Kasse (muf3 durch 3 teilbar sein). Nun werden an jeden
Spieler 3 Karten ausgegeben, die néchste Karte wird umgedreht und ist die Trumpffarbe. Die restlichen Karten verbleiben im Stapel. Nun ent-
scheidet jeder Spieler anhand seiner Karten, ob er Aussicht auf mindestens einen Stich hat. Hat er dies nicht, kann er passen und scheidet
aus. Wer mitmachen will, tippt (klopft) mit dem Finger auf den Tisch. Jetzt kann der Tipper vom Geber beliebig viele neve Karten fordern
(hchstens drei), legt aber vorher eine entsprechende Anzahl seiner Handkarten ab.

Fir die Tauschkarten kann vorher ein Kaufpreis vereinbart werden, der an die Kasse zu zahlen ist. Diesen Tauschvorgang beginnt der Spieler
links neben dem Geber usw. reihum.

Ist dieser Tausch beendet, wird gestochen. Der Spieler links vom Geber spielt nun die erste Karte aus, alle anderen missen Farbe bedienen
und nach Méglichkeit stechen. Kann nicht bedient werden, besteht die Mdglichkeit zu trumpfen oder auch eine andere beliebige Karte abzu-
werfen.

Wenn nun alle 3 Stiche gemacht sind, wird abgerechnet = pro Stich 1/3 des Einsatzes. Falls jemand keinen Stich gemacht hat, mu er den
Grundbetrag zahlen.

Besonderheiten: Falls der Geber an der trumpfbestimmenden Karte ,riecht” oder darauf ,klopft”, ehe er sie umdreht, darf er diese im
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Tausch gegen eine andere Handkarte behalten. Er braucht die Karte dann nicht zu zeiﬁen, sondern sagt nur die Farbe an. In diesem Fall
muB3 er dann allerdings 2 Stiche statt nur einem machen. Macht er dann nur einen Stich, zahlt er den Grundbetrag, macht er gar keinen, den
doppelten.

Der Bankhalter hat die Méglichkeit, sich um das Geben zu driicken und es dem linken Nachbarn zu Gberlassen. Nun missen beide den
Grundbetrag einsetzen. Auch dieser Nachbar kann weiterschieben. Es muf3 nur jeder, der nicht geben will, den Grundbetrag einsetzen. Die-
ses Schieben hat den Zweck, den Kasseninhalt zu erhéhen.

Zwicken

Bei dieser Version ist die Karo-Sieben der stéindige zweithchste Trumpf nach dem jeweils wechselnden Trumpf-As. Hier muf3 der Geber nach

dem Abheben die unterste Karte des abgehobenen Teils ansehen. FullFs) diese dann ein As oder eine Sieben ist, muB3 der néchste geben und

ebenfalls den Grundbetrag einsetzen. Sofern diese Karte der ,Belli ist, gibt der letzte Spieler in der Runde, wobsei alle Gbersprungenen Spie-

ler den Grundbetrag einzahlen missen.

Es werden zundchst 2 Karten gegeben und danach die trumpfbestimmende Karte aufgedeckt. Sodann erhdlt jeder die dritte und letzte Karte.

Wer nL}J]n meint, daf3 er keinen Stich macht, darf passen. Die anderen Mitspieler kdnnen Karten tauschen wie beim ,Tippen”. Dann wird
estochen.

%\brechnung: Pro Stich 1/3 der Kasse. Falls jemand keinen Stich gemacht hat, ist er ,gezwickt” und muB3 den Grundbetrag fiir die néchste

Runde einzahlen (der néchste Geber ebenfa||s), AuBerdem ist ,gezwickt”, wer beim Abheben die unterste Karte nicht ansieht, wer Trumpf-As

hat und nicht sofort vorlegt, sobald er am Ausspielen ist, oder wem der ,Belli” durch Trumpf-As weggestochen wurde.

Der Geber kann auch bei dieser Version auf die trumpfbestimmende Karte klopfen und sie dann behalten.

EinunddreiBlig

Fir 3 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, sowie Spielmarken

Jeder Spieler tétigt einen vereinbarten Einsatz (eine Spielmarke, einen Pfennig, etc.), erhalt zunéchst je 3 und dann nochmals 2 Karten, also

zusammen 5. Die oberste Karte des Reststapels wird zur Trumpfbestimmung umgedreht. Wer nun ganz schlechte Karfen hat, kann passen und

scheidet fiir diese Runde aus. Wer nicht passen will, sagt ,ich gehe mit”, kann nun beliebig viele seiner Handkarten verdeckt ablegen und

erhﬁxlt dcfﬁ&neue vom Reststapel. Dieses Recht hat zuerst Vorhand (der Spieler links vom Geber). Natirlich kann auch auf das Tauschen ver-

zichtet werden.

Ziel des Tauschens ist es, mdglichst 5 Karten von gleicher Farbe zu bekommen oder wenigstens hohe Karten oder Trumpfkarten.

Der Spieler, der nach dem Tauschen 5 Karten von gleicher Farbe hat, z.B. 5 Karten in Herz, ist von vornherein Sieger und bekommt den

Gesamteinsatz. Diese fiinf Karten brauchen dabei nicht von aufeinanderfolgender Reihe zu sein. Die Spieler, die nicht gepaf3t haben, sind

dann ,Fliege” und miissen noch einmal den vereinbarten Einsatz einbringen. Dann wird fir das néchste Spiel neu gegeben. Falls 2 Spieler je

5 gleichfaii e Karten haben, so siegt derjenige mit der Trumpffarbe. Sind keine 5 Karten in der Trumpffarbe dabei, so entscheidet die hshe-

re Augenzahl iber den Sieg.

Kartenwerte: As = 11, Kénig, Dame, Bube und Zehn = je 10, Neun = 9, Acht = 8 und Sieben = 7.

Ist nun kein Spieler dabei, der ﬁjnf Karten gleicher Farbe hat, so muB der Gewinner durch Stechen ermittelt werden. Vorhand spielt als erster

aus, und alle anderen missen — wenn sie kdnnen - eine Karte derselben Farbe und von héherem Wert dazulegen, also stechen. Ist dies nicht

mdglich, so missen sie trumpfen und, falls dies auch nicht méglich ist, eine beliebige andere Karte abwerfen. Wer den Stich bekommt, spielt

zum néchsten aus.

Jeder Spieler bekommt fiir jeden Stich 1/5 des Gesamteinsatzes. Falls ein Spieler keinen Stich gemacht hat, so muB er dagegen den Grund-

einsatz als Strafe zahlen.

Die Besonderheit bei diesem Spiel ist der Kreuz-Bube, der immer der héchste Trumpf ist, egal welche Farbe sonst als Trumpf aufgedeckt

wurde. Der Spieler, der den Kreuz-Buben hat, darf - falls er mitspielt — eine beliebige Farbe als Trumpf ansagen. Zudem gilt der Kreuz-Bube

guch als Jokelr, z.B. 4 Karten gleicher Farbe gelten zusammen mit dem Kreuz-Buben als 5 gleichfarbige Karten und verhe?fen zum Sieg vor
lem Ausspiel.

Kreuz
Fir 3 - 5 Spieler
Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, und Spielmarken
Die Karten werden gemischt und abgehoben. Jeder Mitspieler bekommt gleichviele Karten (bei 3 Spielern jeder 10, bei 4 Spielern jeder 8
und bei 5 Spielern jeder 6 Karten). Bei 3 und 5 Spielern bleiben 2 Karten ibrig, die beiseite gelegt werden. Diese beiden Karten kénnen je
nach Vereinbarung offen oder verdeckt weggelegt werden.
Das Spiel verléuft in 2 Phasen. Im 1. Durchgang wird zundchst viermal gestochen, jedesmal mit anderem Ziel, und in der 2. Phase wird
dominoartig abgelegt.
Beim Stechen ist alles anders als gewohnt, es gibt keine Trumpffarbe, es herrscht allerdings Farbzwang. Den Stich erhélt der Spieler, der eine
andere als die angespielte Farbe hinlegt. Verwirrend ist dabei auch noch, daf3 es darauf ankommt, bestimmte Stiche nicht zu machen. Wi
z.B. eine Herzkarte als erste abgespielt, so muf} jeder Spieler, der noch Herz auf der Hand hat, mit einer Herzkarte bedienen. Wer kein Herz
hat, spielt eine beliebige andere Karte aus und kassiert den Stich. Falls alle anderen Spieler die zuerst ousca;espielfe Farbe bedienen, so

ehért demijenigen der Stich, der die hichste Karte ausgespielt hat. Sollten mehrere Spieler Farbe nicht bedienen kénnen, so erhélt den Stich
ger]enige, er als letzter eine fremde Farbe gelegt hat.
Bei den 4 Anfangsstichen kommt es auf folgendes an:
1. Stich: Hierbei ist es das Ziel, diesen nicht zu machen. Wer sticht, muf3 in die Kasse eine Spielmarke zahlen.
2. Stich: Es darf hierbei keine Kreuzkarte stechen. Fir jede Kreuzkarte muf} eine Spielmarke bezahlt werden.
3. Stich: Fir jede Dame im Stich miissen 2 Spielmarken gezahlt werden
4. Stich: Fir den Herz-Kénig im Stich missen 8 Spielmarken gezahlt werden.
Nach dem 4. Stich missen gie Karten dominoartig abgelegt werden. Es wird mit dem Kreuz-Buben begonnen, den man zu diesem Zweck auf-
spart und vorher nicht ausspielt. Es wird wie folgt abgelegt: Kreuz-Bube und auf der einen Seite Dame, Kénig und As, auf der anderen die abstei-
genden Kreuzkarten Zehn, Neun, Acht, Sieben. Uber ung unter den KreuzBuben kénnen die Buben anderer Farben abgelegt werden usw. Nach
Vereinbarung kdnnen zum Ablegen auch die Farben aus den Stichen benutzt werden. Es beginnt, wie gesagt, der Spieler mit dem Kreuz-Buben
und jeder kann soviel Karten ablegen, wie er ohne Unterbrechung der Reihe an bereits liegende Karten anlegen kann. Falls jemand nicht anle-
gen Lann, wird er ibersprungen. Erschwerend ist, wenn man vorﬁer vereinbart, daf3 nur jeweils eine Karte angelegt werden darf, und die gesto-
chenen Karten nicht verwendet werden diirfen. Sieger ist, wer zuerst seine nach den Stichen noch Ubriggebliegenen Handkarten losgeworden ist.
Er darf den GroBteil des Einsatzes kassieren. Verlierer ist, wer noch die meisten Karten auf der Hand hat. Er muB3 fir jede Karte eine Spielmarke
in die Kasse zahlen. Alle Gbrigen Spieler sollten einen Anteil aus dem Kasseninhalt (nach vorheriger Vereinbarung) bekommen.

Offiziersskat

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Die Karten werden gemischt und abgehoben. Der Geber legt dem Partner nun 4 Karten nebeneinander verdeckt auf den Tisch und danach
ebenso vor sich selbst. AnschlieBend noch einmal 4 Karten verdeckt vor den Partner und vor sich selbst als zweite Reihe. Danach legt der
Geber auf die ersten vier verdeckten Karten des Partners 4 offene Karten mit der Bildfléche nach oben. Nun muf3 der Partner sein Spiel ansa-
gen und kann alle im Skat iblichen Spiele wahlen, z.B. Farbspiele, Grand und Null. Ist die Ansage nun erfolgt, legt der Geber 4 offene

35



Karten auf seine eigenen verdeckten, sowie nochmals 4 offene auf die restlichen verdeckten Karten des Partners und bei sich selbst.

Vorhand spielt nun eine der offenen Karten aus, und der Geber muf mit einer seiner offenen Karten bedienen, genau wie im Skatspiel.

Die durch das Ausspiel freiwerdende verdeckte Karte wird umgedreht und liegt ebenfalls zum Ausspiel bereit. In dieser Form wird weiterge-

spielt, bis alle 16 Stiche gemacht sind.

Hat nun der Spieler sein Soll von 61 Augen erreicht, so schreibt er sich das Spiel in gewonnener Hohe auf, unter Beriicksichtigung der bis

zuletzt aufgetauchten Buben. Bei Verlust wird entsprechend do?elt ob%eschrieben. Der Grund ist, leicht zu gewinnen, ein Nullspiel anzusa-
en, ist allerdings GuBerst riskant. Es kann auch vereinbart werden, daf der Partner das Recht hat zu passen. In dem Fall muf3 der Geber ein

gpiel ansagen, nachdem er sich die ersten vier offenen Karten hingelegt hat. Falls auch der Geber paBt, wird Ramsch gespielt. AuBerdem

kann mach auch skatgerecht reizen, nachdem jeder der beiden Spieler vier offene Karten vor sich liegen hat.

Finfhundert
Fir 2 Spieler
Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Der Geber mischt die Karten und verteilt je 6 Karten. Diese Karten werden aufgenommen, und anschlieBend gibt er nochmals je 3 Karten,
die zundchst verdeckt liegenbleiben missen. Zuvor wird eine Trumpfkarte aufgedeckt. Die iibrigen Karten werden nicht gebraucht.

Ziel des Spieles ist es, daf der Spielmacher durch Meldung und Stiche eine hohere Punktzahl als sein Gegner erreicht.

Gemeldet werden kénnen:

4 Buben (Unter) = 200 Punkte
4 Zehner = 100 Punkte
4 Damen (Ober) = 100 Punkte
4 Kénige = 100 Punkte
4 Asse = 100 Punkte
Bella (Kénig + Dame in Trumpf} = 20 Punkte
Terz (3 lickenlose aufeinanderfolgende Karten gleicher Farbe) = 20 Punkte
Quart (4 folgende Karten in einer Farbe) = 50 Punkte
FuB (5 oder mehr folgende Karten einer Farbe) = 100 Punkte

Rangfolge beim anschlieBenden Stechen:

Héchste Karte = Trumpf-Bube = 20 Augen

Zweithdchste Karte = Manille = Trumpf-Neun = 14 Augen

Es folgen As (11), Kénig (4), Dame (3), Zehn L]O], Acht (0) und 7 (0) in Trumpf sowie die Karten der Beifarben in der Rang- und Wertfolge:
As = 11, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Zehn = 10, Neun, Acht und Sieben = 0.

Vorhand entscﬁeidet nach dem Geben, aber vor dem Aufnehmen der drei verdeckten Karten, ob er mit der aufgedeckten Trumpffarbe das
Spiel machen kann oder nicht. Falls Vorhand paBt, so kann der Geber entscheiden. Falls auch der Geber nicht spielt, so kann Vorhand eine
andere Trumpffarbe benennen und das Spiel ansagen. Ist Vorhand auch dazu nicht bereit, kann der Geber eine andere Trumpffarbe benen-
nen. Sofern immer noch kein Spiel zustande kommt, so muf3 neu gegeben werden.

Hat nun einer der beiden Spieler das Spiel angesagt, so nimmt jeder die drei verdeckten Karten auf, und der Spielmacher beginnt mit dem
Melden. Es kann nun eine Terz nur gemeldet werden, wenn der Gegner nicht die héhere Quart hat, und eine Quart nur dann, wenn der
Gegner nicht einen FuB® hat. Falls beide Spieler je eine Terz oder Quart haben, so gilt nur die Meldung in der Trumpffarbe. Sind beide Terzen
oder Quarten nicht in der Trumpffarbe, so gilt keine. Sofern beide Spieler einen Fu% haben, so zahlt nur der FuB3 mit der hdheren Kartenzahl:
5er-, ber-, 7er- oder 8er-FuB. Haben beide Spieler Fiile gleicher Kartenzahl, gilt der in Trumpf. Ist keiner in Trumpf dabei, z&hlt keiner.

Nun beginnt das Stechen. Zum SchluB werden Melde- und Stichpunkte zusammengezéhlt. Hat nun der Spielmacher weniger Punkte als der
Gegner, so werden seine Punkte dem Gewinner zugeschrieben. Der Spieler, der keinen Stich machen konnte, ist ,matsch”, und der Gewinner
schreibt sich 100 Extrapunkte auf.

Sieger ist, wer zuerst 500 Punkte erreicht hat.

Schafkopf

Fir 4 Spieler (auch fir 2 und 3 Spieler maglich)
Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bilg, 32 Blatt

Der Geber mischt die Karten, l&fBt abheben und verteilt an jeden Spieler 8 Karten. Es verbleibt kein Rest. Die Spieler kénnen nun allein spie-
len (Solo) oder sich einen Partner suchen oder die Partnersuche dem Zufall iberlassen.

Ziel des Spieles ist es, von den 120 Augen aller 32 Karten mehr als die Hélfte = 61 in die Stiche zu bekommen.

Kartenwerte: As = 11, Zehn = 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Neun, Acht, Sieben = 0.

14 der insgesamt 32 Karten sind Trimpfe.

Héchste Trimpfe = 4 Damen und 4 Bu enCSquen stechen also Buben, die Buben wiederum stechen alle ibrigen Karten, auBBer den Damen.
Unter den Damen oder Buben entscheidet die Farbe iber den Stich).

Rangfolge der Farben: Kreuz, Pik, Herz, Karo.

Kreuz-Dame = allerhéchster Trumpf, dann Pik-Dame. Diese beiden heiflen ,die Alten”. Hiernach folgen im Rang: Herz-Dame, Karo-Dame,
Kreuz-Bube, Pik-Bube usw.

Staindige Trimpfe auBer Damen und Buben sind in der Regel noch alle KaroKarten in folgender Rangfolge: As, Zehn, Kénig, Neun, Acht,
Sieben. Fir die ibrigen drei Farben, die nicht Trimpfe sind, besteht auch diese Rangfolge. Demnach besteht jede Farbe nur aus 6 Karten,
die Damen und Buben zdhlen nicht zur Farbe, sondern zum Trumpf. Mit ihnen muf3 in der jeweiligen Farbe nicht bedient werden, sondern
nur, wenn Trumpf ausgespielt ist.

Die beiden Spieler, die je eine der zwei Alten auf der Hand haben, spielen gewdhnlich zusammen, diirfen dies aber nicht vor dem Ausspie-
len erkléren, sondern ,finden sich” wéhrend des Spieles (wer zuerst Trumpf ausspielt — sich bekennt —, hat eine der beiden Alten). Wer nun
diesen Stich mit dem hdchstnétigen Trumpf Gbernimmt, hat die zweite Alten. Diese beiden Spieler machen nun zusammen das Spiel und spie-
len sich méglichst gegenseitig in die Hand, mit dem Ziel, die 61 Augen zu erreichen.

Beim Stechen muf} Farbe begient werden. Wird z.B. Herz-As ausgespielt, muf mit einer Herzkarte bedient werden (auBer Damen und
Buben). Wer nicht bedienen kann, darf trumpfen (stechen) oder eine beliebige Karte abwerfen.

Falls nun ein Spieler beide Alten auf der Hand hat, kann er entweder mit einem Partner zusammen oder allein spielen. Will er mit Partner
spielen, so kann er z.B. einen Besitzer irgendeiner Karte wahlen und beispielsweise sagen:,Karo-As geht mit”. Wer diese Karte hat, spielt sie
bei ndchster Gelegenheit aus und gibt sich damit zu erkennen. Der Spieler kann auch z.B. die Aussage machen ,der erste fremde Stich geht
mit”. So ist derjenige sein Partner, der als erster sticht. Wenn ein Spieler glaubt, ein so gutes Blatt zu ﬂcben, daf er auch ohne Hilfe eines
Partners mindesten 61 Augen stechen kann, so kann er ein Solo ansagen oder auch ein heimliches Solo spielen. Der Spieler kann beim ange-
sagten Solospiel die Trumpffarbe selber wéhlen. Er kann also Karo-Trumpf lassen oder irgendeine andere Farbe zum Trumpf wéhlen. Sodann
werden alle Karo-Karten zur Beifarbe. Damen und Buben bleiben aber immer Trumpf. Will ein Spieler aber ein heimliches Solo spielen, so
spielt er, als wiirde er einen Partner suchen, der die zweite Alte hat, wéhrend er sie aber selbst auf der Hand hélt. Das merken gewitzte Geg-
ner natiirlich irgendwann. Der Alleinspieler muf3 auBerdem, wenn er nur eine Alte auf der Hand hat, sein Solospiel spétestens dann erkléren,
wenn jemand mit der zweiten Alten sticht, damit nicht MiBversténdnisse entstehen. Beim heimlichen Solo bleibt Karo Trumpf. Sieger ist, wer
am Ende mindestens 61 Augen hat. Hat die verlierende Partei weniger als 31 Augen, ist sie ,,im Schneider”, und das Spiel zéhlt fiir die
Gewinner doppelt. Hat eine Partei gar keinen Stich machen kénnen, ist sie ,schwarz”, und das Spiel zéhlt fir den Gewinner dreifach. Die
Abrechnung kann vereinbarungsgemdf in Spielmarken oder Geld erfolgen.
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Wendisches Schafkopf

Fir 3 Spieler
Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Mitspieler erhélt 10 Karten. 2 Karten werden zwischendurch als Skat gelegt, die der Spieler aufnehmen darf, der die Kreuz-Dame, den
héchsten Trumpf, hat. Er muB dafiir 2 andere Karten driicken (verdeckt ablegen), bevor er ausspielt. Es spielt immer einer gegen zwei. Anson-
sten gelten die normalen Regeln.

Wendisches Schafkopf wird oft auch so gespielt, daB3 nicht der Besitzer der Kreuz-Alten den Skat aufnimmt, sondern daf3 dieses Recht
zundchst Vorhand hat. Nimmt dieser nicht auf, darf es der néchstfolgende tun. Will auch dieser nicht, ist der Geber dran. Wer aufnimmt, ist
auf jeden Fall Alleinspieler und mu3 siegen. Falls niemand den Skat aufnimmt, so spielt jeder gegen jeden.

Watten

Fir 2 - 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Normalerweise wird dieses Spiele mit einem Schafkopf-/Tarockspiel gespielt, man kann aber auch ein Skatspiel verwenden. Es ist dann
Schellen = Karo, Schippen = Pik und Eichel = Kreuz.

Der Geber mischt und gibt jedem Spieler zunéchst 3 und danach weitere 2 Karten. Der Rest kommt verdeckt auf den Stapel, er wird erst
beim ndchsten Mischen wieder gebraucht.

Ziel des Spieles ist es, mit seinen finf Karten drei Stiche zu machen, um das Spiel zu gewinnen.

Rangfolge der Karten: 1. Herz-KénigéMuxi), 2. die Schellen-Sieben (Bellis), 3. die Eichel-Sieben (Spitz).

Dies sind die 3 sténdigen Trimpfe, die in der genannten Rangfolge stechen. AuBerdem gibt es noch von Spiel zu Spiel wechselnde Trimpfe,
die ,Schlage” (alle 4 Karten eines bestimmten Wertes, z.B. alle vier Buben), und eine Trumpffarbe.

Vorhand macht stets das Spiel und sagt die Schlége an, indem er einen Kartenwert nennt, von dem er méglichst viele hat, z.B. Unter (Buben).
Diese 4 Karten sind die ,Schlége”. Natirlich weig kein Spieler, wieviele davon im Spiel sind und wie viele sich noch unter den Restkarten
befinden. Nun sagt der Geber (der Gegner von Vorhand) eine Farbe an, von der er viele Karten hat, z.B. Herz. Herz-Unter ist nun der Haupt-
schlag, also der vierthdchste Trumpf nach der Eichel-Sieben. Die restlichen 3 Unter sind die im Rang folgenden Trimpfe, dann kommen sémt-
liche HerzKarten als weitere Trimpfe (vom As bis zur Sieben), natirlich ohne den Kénig, der ja als’,Maxi” der allerhdchste Trumpf ist.

Ist nun die Bestimmung der Schlége und Trumpffarbe erfolgt, so beginnt Vorhand mit dem Ausspiel und legt eine seiner Handkarten offen auf
den Tisch. Die anderen Spieler missen nun eine andere Karte dazulegen, die nicht unbedingt von derselben Farbe sein muB3. Eine Ausnahme
ist, wenn der Hauptschlag als erste Karte ausgespielt wird, dann muB jeder einen Trumpf spielen, sofern er einen auf der Hand hat. Nach
Méglichkeit sogar einen héheren.

Falls nun ein Spieler glaubt (beim Spiel zu viert eine Partei), daf3 er das Spiel machen wird, so kann er den (oder die) Gegner ,ausschaffen”.
Er sagt einfach ,gehen”. Dies kann zu einem beliebigen Zeitpunkt geschehen, also auch vor dem ersten Ausspiel. Wenn der Gegner nun das
Angebot annimmt und ,geht”, so darf sich der Ausschaffer sofort zwei Punkte gutschreiben, er hat das Spiel demnach gewonnen, auch wenn
er noch keinen Stich gemacht hat. Die Karten missen nicht vorgezeigt und kénnen zum neuen Spiel gemischt werden. Dieses Spiel ist natir-
lich durch eventuelles munteres Bluffen sehr reizvoll.

Natirlich kann der Gegner des Ausschaffers das Angebot zum ,Gehen” auch ablehnen, und dann wird die Runde zu Ende gespielt. Wer
nun 3 Stiche macht un(? gewinnt, darf sich 3 statt 2 Punkte gutschreiben. AuBerdem kann man auf die Aufforderung auch mit ,vier” antwor-
ten, wodurch das Spiel 4 Punkte wert geworden ist. Der Ausschaffer kann mit ,finf” erwidern usw. Der jeweilige Gewinner kann sich dann
die entsprechenden Punkte gutschreiben.

Die Runde ist beendet, sobcﬁd ein Spieler 3 Stiche gemacht oder das Angebot ,Gehen” angenommen hat.

Gewinner ist, wer zuerst 15 Punkte erreicht hat (mancherorts spielt man auch nur bis 11 Punkte). Wenn ein Spieler 13 oder 14 Punkte
erreicht hat, so darf er nun nicht mehr ausschaffen. Falls dies aus Versehen doch geschieht, werden 2 Minuspunkte aufgeschrieben (oder der
Gegner darf sich 2 Punkte gutschreiben, je nach Vereinbarung).

Variationen: Der Spieler rechts vom Geber sieht sich die unterste Karte des abgehobenen Péckchen an. Falls sie kritisch ist, darf er die
Karte behalten. Derjenige, der einen Schlag oder eine Trumpfkarte ansagt, braucht keine Karten vorzuzeigen. Wenn sich allerdings im Laufe
des Spieles herausstellt, daf® er nicht wenigstens eine Karte des Schlages oder der Trumpffarbe hatte, so erhdlt er zwei Minuspunkte.

Falls das Spiel zu viert gespielt wird, versuchen die beiden Partner einander ihre Karten durch heimliche Zeichen zu verraten. Diese mimi-
schen Zeicﬁen sind Uberall gleich. So kann man theoretisch alle 32 Karten signalisieren. Nachstehend sind die drei kritischen Karten aufge-
fihrt (weitere Zeichen muf3 man selbst erfinden):

Mund spitzen = ich habe den ,Maxi” (Herz-Kénig)

mit rechtem Auge zwinkern = ich habe den ,Belli” (Schellen-Sieben)

mit linkem Auge zwinkern = ich habe den ,Spitz” (Eichel-Sieben).

Das Spiel bietet zahlreiche taktische Maglichkeiten. Falls z.B. einer alle drei kritischen Karten hat, so hat er sicher gewonnen und muB, um
seine Punkte zu erhdhen, GuBerst geschickt vorgehen. Er kénnte z.B. ,gehen” sagen, wobei der Gegner das Angebot wahrscheinlich anneh-
men wird, so daf3 nur 2 Punkfe gutgeschrieben werden. Der Spieler sollte es méglichst so einrichten, daB3 er seinem Gegner zundchst 2 Stiche
iberlaBt. In der Hoffnung auf eigenen Sieg, wird der Gegner mit groBer Wahrscheinlichkeit ,Gehen” sagen, worauf der Besitzer der 3 kriti-
scten g(:mlt(en mit ,vier” steigern%(énnre. Vielleicht erhéht der Gegner noch auf ,Finf” usw., so daf3 man sich wesentlich mehr Punkte gut-
schreiben kann.

Preference

Fir 3 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Spieler bekommt 10 Karten, die restlichen 2 kommen auf den Talon.

Ziel des Spieles ist es, die meisten Stiche zu machen, mindestens 6 oder mehr. Dabei werden die Augen nicht gezdhlt.

Zu Beginn priift jeder Spieler, ob er mit seinen Karten wenigstens 6 Stiche machen kann. Die Trumpffarbe kann er dabei selbst bestimmen.
Sind nun 2 Spie'er zugleich der Ansicht, sie kénnten 6 Stiche schaffen, so entscheidet die héhere Trumpffarbe, wer das Spiel machen darf.
Trumpfwerte: Treff (Kreuz) = 1, Pik = 2, Karo = 3, Herz = 4.

Die Entscheidung, wer letztendlich das Spiel machen darf, féllt beim Bieten, womit Vorhand beginnt. Falls er sich das Spiel nicht zutraut,
kann er passen. Will er spielen, so sagt er in jedem Fall die niederste Reizstufe an, also ,1” fir Kreuz, egal welche Farﬁe er dann spéter zum
Trumpf machen will. Mittelhand (zweiter Spieler neben dem Geber) entgegnet nun auf dieses Angebot mit ,weiter”, wenn er passen will. Das
weitere Bieten geht dann an den Geber weiter. Mittelhand kann auch die néchsthohere Reizstufe nennen, also ,2”, wenn er spielen kann.
Diese zweite Stufe (Pik) kann er natirlich nur ansagen, wenn er nicht Kreuz zum Trumpf machen will. Nun kann Vorhand auf die Erhdhung
hin ,ja” sagen, wenn er mithalten will, oder er kann passen. Vorhand braucht nicht zu erhéhen, er sagt immer nur die erste Stufe an und ant-
wortet auf die Erhdhung der Mitspieler mit ,ja” oder ,weiter”. Wenn nun Mittelhand nicht mehr erhdhen kann oder Vorhand gepafit hat, so
reizt der Geber weiter, bis zuletzt einer das Spiel erhdlt, das beide anderen passen.

Man kann dabei aufBer einfache Spiele in Trumpf auch noch weitere Stufen ansagen, z.B. Bettelspiele, wobei der Spieler Gberhaupt keinen
Trumpf machen darf, oder aber Handspiele, bei denen der Spieler den Talon nicht aufmachen darf. AuBerdem gibt es noch ein ,Ohne-
Trumpf-Spiel” (Sans Atout), bei dem der Spieler seine 6 nétigen Stiche hintereinander machen muB, es missen jedoch nicht die ersten 5 sein.
Es ergeben sich fir das Bieten folgende Stufen:
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Reizansage Trumpf  Mindeststiche

Eins Kreuz 6

Zwei Pik 6

Drei Karo 6

Vier Herz 6

Bettel - -

Eins Hand Kreuz 6

Zwei Hand Pik 6 ohne

Drei Hand Karo 6 } Talonaufnahme
Vier Hand (»Préimie«) Herz 6

Bettel Han - -

Sans Atout (ohne Trumpf) - 6 hintereinander

Bettel ouvert (offen) -

Der weitere Spielverlauf: Derjenige, der beim Bieten das héchste Gebot abgegeben hat, muB nun ein Spiel ansagen, das zumindest der
ereizten Stufe entspricht. Dies kann auch beliebig héher sein, nur nicht geringwertiger. Falls er kein Spiel aus der Hand angesagt hat, so
arf er die beiden Talonkarten aufnehmen und da%ﬁr 2 Handkarten ablegen. Bei Spielen aus der Hand darf der Talon nicht genommen und

auch nicht angesehen werden.

Wenn die Spielansage erfolgt ist, kdnnen die beiden Spieler entscheiden, ob sie mitgehen oder passen wollen. Wer mitgeht, muf3 mindestens

2 Stiche machen. Wer paf}t, muf3 bei dieser Runde ausscheiden.

Falls beide Spieler mitgehen, so spielt zwar jeder fir sich, sie sind aber gemeinsam bemiiht, dem Alleinspieler nicht zu seinen 6 Stichen zu

verhelfen. Um dieses Ziel zu erreichen, missen diese beiden Spieler aufeinander Riicksicht nehmen. Dies ist eine feste Spielregel, die einge-

halten werden muB3, z.B.:

Wenn der Alleinspieler eine niedere Karte ausspielt, so darf der zweite Spieler nicht mit einer hdheren Karte stechen, sondern muf3 den Stich

dem dritten Gberlassen. Dies mu3 man sogar dann tun, wen der dritte bereits seine beiden nétigen Stiche hat und man selbst noch keinen.

Falls man weif}, daf} der dritte nicht mehr stechen kann, so sticht man natiirlich selber. Dies darf freilich nicht so verstanden werden, daf3 man

als zweiter auf eine angespielte Karte des Alleinspielers abwerfen oder eine niedere Karte beigeben dirfe, denn es herrscht nicht nur Farb-,

sondern auch Stichzwang. Wenn z.B. der Alleinspieler eine 8 hinlegt, und man hat noch 7 und As derselben Farbe, so muB3 man in jedem

Fall mit dem As stechen und darf nicht die 7 abwerfen, auch nicht aus Ricksicht auf den dritten. Es ist also in erster Linie Stichzwang, dann

erst das Gebot der Ricksichtnahme.

Falls nun einer der beiden Spieler nicht mitgeht, so spielt der andere entweder allein gegen den Hauptspieler oder er lédt den Spieler, der

gepaBt hat, doch zur Teilnahme ein, indem er sagt: ,Ich lade Sie ein.” Entscheidet sic ger dritte nun, doch am Spiel teilzunehmen, so mis-

sen die beiden Spieler nicht je 2 Stiche machen, sondern zusammen 4, egal wer sie macht. Diese Einladung sollte ein Spieler nur machen,
wenn er ein verhdltnisméBig gutes Blatt hat, ansonsten spielt er eben allein gegen den anderen und muf dann wenigstens 2 Stiche machen.

Der Spieler, der gepafit hat, legt seine Karten verdeckt ab und darf sich weder mit Worten noch mit Gesten am Spiel beteiligen.

Wenn nun beide Spieler keine Aussicht haben, 2 Stiche zu machen, so kénnen auch beide passen. In diesem Fall hat der Alleinspieler

gewonnen. Ansonsten spielt der Alleinspieler die erste Karte aus. Nun gilt fir den Mitspieler, wie gesagt, Farb- und Stichzwang. Wenn er

eine Farbe nicht bedienen kann, muf3 Trumpf abgeworfen werden.

Beim Sans-Atout-Spiel kommt nicht der Alleinspieler, sondern der Spieler rechts von ihm mit der ersten Karte raus. Da es bei dieser Spielver-

sion keinen Trumpf gibt, kann auch nicht getrumpft werden, und man wirft einfach eine beliebige Karte ab, wenn man nicht in der angespiel-

ten Farbe bedienen kann. Der Spieler mu% seine 6 geforderten Stiche ununterbrochen hintereinander machen.

Die Spielversion ,Bettel”, bei der der Spieler keinen einzigen Stich machen darf, kann einfach, aus der Hand oder als héchstes Spiel offen

(ouvert) gespielt werden. Nach dem ersten Stich werden gubei die Karten offen ausgelegt, auch die der Gegner. Die ,Mitgeher” kénnen

dann miteinander beraten, wie sie gegen den Alleinspieler vorgehen wollen.

Die Abrechnung dieses Spieles kann entweder notiert oder (was iblich ist) sofort ausgezahlt werden. Bei Bezahlung setzt der jeweilige Kar-

tengeber vor jedem Austeilen einen Grundeinsatz, der durch 10 feilbar sein muB3. Von diesem Betrag erhélt nun jeder Spieler L[jr jeden Stich

je T/10. Falls der Hauptspieler die erforderlichen 6 Stiche nicht erreicht, zahlt er den doppelten Grundeinsatz, abziiglich je 1/10 fiir jeden

Stich (er 6Bt sich fir jeden Stich zuerst ausbezahlen und zahlt dann den doppelten Einsatz in die Kasse). Die Mitspieler, die gespielt und die

erforderlichen 2 Stiche nicht bekommen haben, zahlen den einfachen Satz in die Kasse. Verlorene und gewonnene Handspiele werden wie

einfache Spiele bezahlt mit Ausnahme der ,Prémie” des Handspiels in Herz. Bei Gewinn muB} hier jeder Spieler dem Gewinner den halben

Grundeinsatz aus eigener Tasche zahlen. Der Alleinspieler zahlt bei Verlust den gleichen Satz an jeden aus seiner Tasche und auBerdem den

doppelten Einsatz in die Kassel. Die Version ,Bettel” wird hnlich wie ,Prémie” abgerechnet. Die Sétze sind hierbei: Fiir einfachen Bettel =

6£10, fij}: Bettel Hand = 8/10 und fiir Bettel ouvert = 12/10 des Grundeinsatzes. Sans-Atout-Spiele werden mit dem einfachen Grundeinsatz
abgerechnet.

Es Sgrgibt sich folgendes Abrechnungsschema:

Spielstufe bei Gewinn bei Verlust
aus der von jedem in die an jeden
Kasse Mit- Kasse Mit-
pro Stich  spieler spieler
Eins, Zwei /10 - /10 G -
Drei, Vier /10 - 2/ & -
Bettel - /10 2/ 0 /10
Eins Hand /10 - AT -
Zwei Hand AT - 20/ 2 -
Drei Hand /10 - AL -
Vier Hand /10 5/10 0/ S /10
Bettel Hand - 8/10 0/ D /10
Sans Atout /10 /10 2/ R 10/1
Bettel ouvert - 2/0 2/ © 12/,

Die Zehntel beziehen sich stets auf den Grundeinsatz (z.B.: der Grundeinsatz betrégt 10 Pfennig, so sind 6/10 = 6 Pfennig). Ausbezahlt
wird nur an die Spieler, die tatsdchlich mitgespielt haben. Bei der Einladung ist der eingeladene Spieler nicht an der Bezahlung beteiligt. Der
Einladende kann im Gewinnfalle allein un(? doppelt kassieren.

Solo

Fir 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Dieses Spiel wird gewshnlich von 2 Parteien zu je 2 Spielern gespielt. Ein Spieler mit einem sehr guten Blatt kann auch allein spielen, daher

der Name ,,Solo”.

Die Parteien bilden sich von Spiel zu Spiel aufs neue selbst. Der Geber mischt die Karten und setzt einen Grundeinsatz (z.B. eine Spielmarke
pro Spieler) in die Kasse. Jeder Spieler erhélt 8 Karten, ein Talon bleibt nicht zuriick. Nun wird gereizt, um festzustellen, wer das Spiel macht.
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Derjenige, der das héchste Gebot macht, ist Hauptspieler.

Nachstehend die Rangfolge und das Ziel des Spieles:

Bei Solo gibt es sténdige Trimpfe, und zwar die Kreuz-Dame ,Spadille” und die Pik-Dame ,Baste”. Spadille ist der héchste und Baste der
dritthdchste Trumpf. Zwischen diesen beiden steht noch die ,Manille”, das ist die 7 aus den jeweiligen Trumpffarben, die vom Spielmacher
bestimmt wird. Danach gilt folgende Rangfolge in den iibrigen Farben:

As (hoch), Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8,7 (tief).

Ziel des Spieles ist es, mehr als die Halfte der 8 mdglichen Stiche zum machen, also wenigstens 5.

Man kann auf drei verschiedene Spielstufen reizen, und zwar:

1. Frage

2. GroBfrage

3. Solo.

Das ibliche Spiel ist die Frage. Wer sich das Spiel erreizt hat, kann die Trumpffarbe bestimmen und sich einen Partner suchen. Gewdahnlich
ist das der Spieler, der im Besitz eines Asses ist, das ihm fehlt. Es darf aber nicht das Trumpf-As sein. Er sagt z.B. ,Herz-As geht mit”. Nun
darf der Besitzer des Herz-Asses sich zwar nicht melden, er sollte aber bei nichstméglicher Gelegenheit das Herz-As in einen Stich werfen
und sich damit zu erkennen geben.

Die Version GrofB3frage mu3 derjenige spielen, der Spadille und Baste auf der Hand hat. Diese Version wird wie Frage gespielt, allerdings
bestimmt hierbei der Partner (der ,Mitgeher”) die Trumpffarbe. Er darf aber nicht die Farbe des gerufenen Asses zum Trumpf machen.

Die Version ,Solo” kann gespielt werden, wenn ein Spieler ein so gutes Blatt hat, daB} er glaubt, die nétigen 5 Stiche auch ohne Partner zu
erreichen. Falls nun ein Spieler auBer Spadille und Baste auch noch alle 4 Asse auf der Hand hat, muB er Solo ansagen. Die Trumpffarbe
darf der Solospieler bestimmen.

Fu||s| beim Reizen keiner der Spieler eine Ansage wagt, so wird MuBfrage gespielt: Der Spieler, der Spadille besitzt, muB dann Groffrage
spielen.

DF:]S Reizen geht wie folgt vor sich: Vorhand beginnt mit der Ansage. Hat er ein schlechtes Blatt, so sagt er ,ich passe”, und der néchste Spie-
ler kommt an die Reihe. Hat Vorhand ein gutes Blatt, so erklért er ,ich frage”. Nun fragt ihn sein Nebenmann nacheinander ab, ob er Frage,
Groffrage oder Solo spielen will. Wenn Vorhand zu einer Reizstufe ,nein” sagt, so werden die anderen Spieler der Reihe nach abgefragt,
bis einer schlieBBlich mit einem Héchstgebot das Spiel erhdlt. Falls alle Spieler passen, so wird MuBfrage gespielt.

Derjenige Spieler, der das hdchste Gebot gemacht hat, muB3 dieses Spiel oder ein hoheres spielen. Wer auf Solo gereizt hat, kann nicht
Frage spielen oder umgekehrt.

Es gibt nach dem zweiten Spiel in den drei Reizstufen noch eine weitere Kategorie. Hier wird die erste Trumpffarbe, mit der ein Spiel gewon-
nen wurde, zur Wahlfarbe erklért und bleibt es den ganzen Abend lang. Sie gilt dann stets mehr als ein Spiel in einer anderen der drei Bei-
farben. Zum Beispiel: Wird ein Spiel in der Reizstufe ,Frage” geboten, so kann man es mit einem Spiel ,Frage in der Wahlfarbe” iberbieten.
Dies gilt auch fiir die beiden anderen Reizstufen.

Wenn nun der Haupt- oder Solospieler feststeht, sowie das mitgehende As gerufen und die Trumpffarbe bestimmt wurde, spielt der Haupt-
spieler aus (nicht in jedem Fall Vorhand, wie dies bei den meisten Kartenspielen Gblich ist). Die anderen Spieler miissen nun Farbe bedienen,
Uberstechen oder trumpfen. Die zuerst ausgespielte Karte bestimmt die Farbe des Stichs und wer eine Karte dieser Farbe auf der Hand hat,
muB diese dazugeben. Hat jemand eine hohe und eine niedrige Karte dieser Farbe auf der Hand, muB er stets mit der hdheren Karte ste-
chen. Falls ein Spieler keine Karte der angespielten Farbe auf der Hand hat, muB er trumpfen, sofern er dies kann. Falls das auch nicht még-
lich ist, darf er eine Karte einer beliebigen Farbe abwerfen.

Wenn nun die beiden Partner oder der Solospieler 5 Stiche gemacht haben, so ist das Spiel fir sie gewonnen. Die Augenzahl z&hlt dabei
nicht. Glaubt nun ein Spieler oder eine Partei, daf sie alle 8 Stiche machen kdnnen, so wird weitergespielt, um woméglich ,Alleinstich” zu
machen. Dieser Alleinstich kann auch vor dem ersten Ausspiel angesagt werden, dann z&hlt er noch mehr.

Abrechnung: Bei ,Frage” teilen sich die beiden Partner den Gewinn, einen eventuellen Verlust tréigt aber der Hauptspieler allein. Bei
,GroBfrage” teilen sich beide Partner Gewinn und Verlust. Bei ,Solo” gewinnt und verliert nur einer.

Den Grundeinsatz, den der Geber geleistet hat, erhélt zunéchst der Gewinner. Dann miissen alle Gegenspieler feste Sétze bezahlen. Diese
Sétze betragen in Spielmarken fir jeden Gegenspieler:

Trumpf in der
Spielart Beifarbe Wabhlfarbe

MuBfrage
Frage
Grof3frage
Solo
zusétzlich:
Allstich
angesagter Allstich 16 32

A b DODND
[ooJiNe o JF SN

[oe]
D

Tot

Fir beliebig viele Teilnehmer

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, Spielmarken

Jeder Mitspieler setzt einen bestimmten Betrag an Spielmarken in den Pott. Der Geber verteilt sémtliche Karten verdeckt auf dem Tisch. Nun
fordert er seinen linken Nachbarn auf, eine beliebige Karte zu nennen, z.B. Pik-9. Jetzt miissen reihum alle Mitspieler eine Karte aufdecken.
Wer nun die Pik-9 erwischt, scheidet aus, und alle anderen Mitspieler rufen laut ,tot”. Der ,Tote” darf dann noch eine neue Karte nennen, die
bisher noch nicht gezogen worden ist. So geht das Spiel dann weiter. Sieger ist, wer bis zuletzt durchhélt. Oft sind das mehrere Teilnehmer,
wenn der letzte ,Tote” eine Karte genannt ?\ot, die nicht mehr im Spiel ist. Es ist ratsam, sich alle gezogenen Karten im Kopf zu behalten.

Schnappen

Fir beliebig viele Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, Spielmarken

Jeder Mitspieler bekommt in etwa 10 Spielmarken. Der Geber gibt reihum je eine Karte offen aus. Sobald nun 2 Spieler gleiche Kartenwerte
haben, so rufen Sie ,Schnapp”. Wer hinterherhinkt, muf3 eine Spielmarke in den Pott werfen. Falls beide Spieler eine Gleichheit der Karten-
werte nicht bemerken, so konnen sich die restlichen Mitspieler mit dem Ruf ,Weg" melden. Dann missen beide Spieler je eine Spielmarke
einsetzen. Wer am Spielende noch die meisten Spielmarken hat, ist Sieger.
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Hé&ufeln

Fir beliebig viele Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt, Spielmarken

Der Geber mischt die Karten und verteilt diese auf so viele verdeckte Haufchen, wie Personen (er selbst eingeschlossen) anwesend sind. Jeder
Mitspieler zahlt nun einen Einsatz von 10 Spielmarken und wdhlt sich ein beliebiges Héufchen aus. Sollten beim Austeilen Karten ibrigblei-
ben, kénnen diese beiseite gelegt oder einem oder mehreren Spielern zugegeben werden. Entscheidend ist die untere Karte.

Nun drehen alle Spieler ihren Kartensto3 um. Der Geber zieht alle Einsditze der Spieler ein, die eine niedrigere Karte als er selbst haben.
Umgekehrt muB er an alle Spieler, deren unterste Karte einen héheren Wert als seine aufweist, einen Betrag in Hohe des Kartenwertes zah-

en.
Wertfolge der Karten: Buben = 11, Damen = 12, Kénige = 13, Asse = 14 Punkte und die Zahlenkarten entsprechen dem Punkiwert ihrer
aufgedruckten Zahl.

Falls der Geber (Spielmacher) und ein oder mehrere Spieler ein Blatt von gleichhohem Wert haben, so siegt der Spielmacher.

Beispiel: Der Geger hat die Dame, die ibrigen Spieler Bube, As, 7, 9, 10, Dame. Bube, 7, 9 und auch gie Dame haben verloren. As
gewinnt 14 Punkte. Jeder Punkt ist eine Spielmarke wert. Somit erhélt der Inhaber des Asses 14 Spielmarken, wéhrend alle ibrigen nur ihren
Einsatz verlieren, also kein Aufgeld zahlen miissen, wenn ihr Kartenwert den Einsatz von 10 Spiermarken ibersteigt.

Schwarz oder Rot

Fir 1 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Dieses denkbar einfache Spiel beweist, da3 nach dem Gesetz der Serie nicht der Wechsel von Schwarz und Rot vorherrscht, sondern gewis-
se Folgen, bei denen meist mehrmals hintereinander Schwarz oder auch Rot kommt.

Die Karten werden gemischt und verdeckt hingelegt. Dann raten Sie ,Rot” oder ,Schwarz” und decken das oberste Blatt auf. So geht es nun
weiter. Wahrscheinlich werden Sie mit einiger Ubung im Schnitt mehr als 16 Karten richtig erraten. Das wire genau die Hélfte, und jeder Tip
mehr beweist lhre Fahigkeiten.

17 richtige geniigen schon, 18 sind besser, 19 groBartig und 20 fast eine Sensation.

Bei einem Durchlauf kann lhnen das Gliick behilflich sein. Falls Sie aber bei mehreren Durchléufen hintereinander im Schnitt mehr als 16 rich-
tige Entscheidungen treffen, haben Sie das System der Serie erkannt.

Ein wichtiger Tip: Ein regelméBiger Wechsel von Rot und Schwarz ist nur theoretisch méglich, praktisch kommt er nicht vor. Rot auf Rot kann
mit gleicher Chance folgen wie gchwarz Beim Zahlenlotto kennt man Fdlle, bei denen manche Zahlen innerhalb eines gewissen Zeitraumes
20mal kommen und andere Zahlen noch nicht einmal.

Beim Roulette kommt es vor, da die ,2” dreimal hintereinander kommt und mit einer Unterbrechung noch ein viertes Mal. Die ,2" hétte theo-
retisch innerhalb von 148 Spielen viermal kommen diirfen (das Roulette hat 37 Felder einschlieBlich Zero, also 4 x 37 = 148). Es gibt ein
,,Gesk;etz” des Spieles, welches aussagt: ,Spiele niemals gegen die Bank!”, was bedeutet, spiele nicht kontrér zu dem vorangegangenen
Ergebnis.

Sogmit ist es sicherer, bei Schwarz und Rot auf gewisse Serien in einer Farbe zu tippen, als sténdig zu wechseln.

Dieses Spiel hat mehr Hintergrund, als man am Anfang meint. Bei Probespielen wurden niemals weniger als 14 Richtige getroffen, aber sehr
héufig 20 und sogar 21 Richtige erreicht (abgesehen von extrem giinstigen Ergebnissen).

Tausendundeins

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Von den 32 Karten werden nur 24 benstigt = Neun bis As

Es werden 4 x 2 Karten auf drei Haufen verteilt. Den dritten Haufen = 8 Karten bekommt der Geber. Der zweite Haufen ist Talon und der
erste fir den Gegenspieler.

Rangfolge und Augenwerte: As = 11, Zehn = 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Neun = 0.

Es wird ohne Bedienungszwang gespielt, solange der Talon nicht abgetragen ist. Die jeweils hohere Karte einer Farbe sticht die niedere.
Jeder Spieler ist nun bemiiht, moglichst viele Augen zu sammeln. Wer einen Stich gemacht hat, mu eine Karte vom Talon ziehen, nach ihm
der Gegner. AuBerdem spielt der Gewinner des Stichs die néchste Karte aus. Der Spieler, der Dame und Kénig einer Farbe besitzt und am
Ausspielen ist, darf ,melden” und mu3 den Kénig oder die Dame ausspielen.

Es zdhlen bei Meldung: Kreuz-Paar = 100, Pik-Paar = 80, Herz-Paar = 60, Karo-Paar = 40.

Nach der Meldung des Paares gilt die entsprechende Farbe bis zur Aussage des néchsten Paares als Trumpf. Jetzt kann man auch statt zu
bedienen trumpfen. Wenn der Talon abgetragen ist, muf3 getrumpft werden, sofern man auf eine ausgespielte Farbkarte keinen hdheren Wert
legen kann.

Beispiel: Wenn Vorhand Kreuz-Dame ausspielt und Hinterhand nur Kreuz-Bube und Kreuz-9 hat, so muf3 Hinterhand mit Trumpf stechen.
Noch schlechter ist es, wenn Vorhand Kreuz-Bube ausspielt und Hinterhand Kreuz-Kénig und Kreuz-Dame besitzt, nicht aber As oder 10. Nun
muB Hinterhand sein Paar auseinanderreiflen, um iiber Kreuz-Bube zu kommen. Er gewinnt dadurch zwar ein paar Augen, verliert aber die
Aussicht auf 100 Punkfe.

Wichtig ist es demnach, eigene Meldungen rechtzeitig auszuspielen und gegnerische zu vereiteln.

Ist der ?etzte Stich erfolgt, zGhlt jeder seine erzielten Augen zusammen. Sieger ist, wer zuerst 1001 Punkte erreicht hat.

Herzblatt

Fir 2 und mehr Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Herz ist immer Trumpf.

Falls nur 2 Personen spielen, werden aus dem 32er Blatt alle Neunen, Achten und Siebenen entfernt. Jeder Mitspieler erhdlt 10 Blatt, zwei
Karten kommen in den Talon.

Falls 3 Personen spielen, fallen die Achter und Siebener heraus (ausgenommen Herz-8 und Herz-7). Jeder Mitspieler erhdlt nun 8 Karten,

2 gehen in den Talon.

Bei 4 Mitspielern reduziert sich die Zahl der Karten je Spieler auf sechs. Ansonsten gilt die Regel aus dem Spiel zu dritt.

Wertung der Karten: As = 11, Zehn = 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2. Die Luschen [9, 8, 7) haben keinen Augenwert.

Vorhand beginnt und spielt aus. Es muf bedient werden. Wer nicht kann, wirft ab oder trumpft mit Herz. Falls Trumpf ausgespielt wird, mis-
sen die ibrigen Mitspieler nach Mdglichkeit Gbertrumpfen.

Der Spieler, der das Spiel an sich zieht, mu3 wenigsten 66 Augen machen und darf dafiir den Stock (die Blinden, den Skat) an sich nehmen
und gegen beliebige Handkarten austauschen.

Falls nun der Spielmacher gewinnt, so kassiert er den Einsatz, verliert er, so muf er den doppelten Einsatz zahlen. Kommt er sogar nicht auf
wenigstens 31 Augen und wird ,Schneider”, so muf3 er den dreifachen Einsatz zahlen.

Wer in einer jeweiligen Runde den Stich macht, bestimmt die Spielfarbe der néchsten Runde.

Letzter Stich

Fir 3 - 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Es gibt keine Trumpffarbe, aber es muB3 bedient werden. Falls ein Spieler nicht bedienen kann, so wirft er eine beliebige Karte ab. Derjenige,
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der jeweils den héchsten Kartenwert innerhalb einer Runde und in der vorgegebenen Farbe zugibt, erhélt den Stich, bestimmt die néichste
Farbe und spielt aus.

Die Karten haben bei diesem Spiel eine abweichende Rangwertung:

As, Zehn, Neun, Acht, Sieben, Kénig, Dame, Bube. Die ,Bilder” rangieren hier nach den Zahlenwerten.

Derjenige Spieler, der den letzten Stich macht, ist Sieger. .

Falls beim Austeilen die Karten nicht aufgehen, verbleiben die restlichen im Stock, und die Ubersicht und damit auch das Spiel wird er-
sch\ﬂ/ert Eshis}t] bei diesem Spiel wichtig,?lohe Kartenwerte méglichst lange auf der Hand zu behalten, um so die Chancen auf den letzten
Stich zu erhchen.

Der letzte ist der Verlierer

Fir 3 - 4 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Diel:es Spiel wird unter genau umgekehrten Vorzeichen gespielt wie , Letzter Stich”. Wer hierbei den letzten Stich macht, ist Verlierer und
nicht Sieger.

Bei diesegr Version werden alle Mitspieler bemiiht sein, méglichst niedrige Kartenwerte (die Bilder = Kénig, Dame, Bube) in der Hand zu
behalten, um bei Spielende zu siegen.

Die bése Pik-Dame

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehdren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Kartenwerte: As = 11, Zehn = 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2 Punkte, die iibrigen Karten zéhlen O Punkte.

Bei diesem Spiel zéhlen die Augen der erlangten Stiche und entscheiden iber den Sieg. Dem Spieler, der am Schlu die Pik-Dame in Hénden
lhor, werci]en 50 Augen abgezogen, und er hat verloren. Jeder Spieler ist demnach bemiht, die bése Pik-Dame nicht zu bekommen bzw. sie
oszuwerden.

Es gibt keine Trumpffarbe. Jeder Mitspieler bekommt 16 Karten, und Vorhand spielt eine Karte aus. Sein Gegenspieler gibt eine Karte dersel-
ben Farbe zu. Falls er nicht bedienen kann, darf er abwerfen. Derjenige, der den Stich bekommt, darf auch wieder ausspielen.

Der Mitspieler, der die Pik-Dame hat, versucht sie wieder abzugeben. Das kann gelingen, wenn der Spielpartner Pik-Kénig oder Pik-As aus-
spielt. Hier darf dann die Pik-Dame zugegeben werden. AuBerdem kann es auch gelingen, indem man alﬁe Karten einer Farbe méglichst
rasch abwirft, dann in dieser Farbe nicht mehr bedienen kann und die Pik-Dame zugeben darf. Derjenige, der die bése Pik-Dame — noch —
nicht hat, sollte eine Pik-Karte in seinem Blatt behalten, die einen geringeren Wert als die Dame aufweist, so daf er zu gegebener Zeit der
ausgespielten Dame zugeben kann.

Kartenraten

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 oder 52 Blatt

Jeder Mitspieler erhalt die Halfte der Karten. Ziel dieses Spieles ist es, die Karten des Gegners richtig zu erraten.

Es ist bei Beginn zu vereinbaren, ob um Punkte oder Pfennige gespielt wird. Da jede Karte gleichviel zahlt, kann zum Beispiel 1 Pfennig pro
Karte ausgemacht werden.

Jeder Spieler legt nun seine Karten verdeckt auf dem Tisch aus. Vorhand zeigt auf eine Karte des Gegners und rét die Farbe (schwarz oder
rot). Hat er richtig geraten, gehért ihm diese Karte, und er darf weitermachen. Jetzt ist allerdings der Wert der néchsten Karte dran (z.B.
Dame, Zehn oder Bube). Auch jetzt gehdrt ihm jede richtig geratene Karte. Falls er falsch geraten hat, ist sein Gegner an der Reihe. Dieser
muf3 auch erst die Farbe, danach den Wert jeder Karte raten. Es ist ratsam, im Verlauf des Spieles die Karten neu zu ordnen, da diese zum
Beweis ja mehrmals aufgedeckt werden miissen. Gewinner ist derjenige, der die meisten Karten richtig erraten konnte.

Klabberjass
Fir 2 Spieler
Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Kartenwerte:

Bube Trumpffarbe = 20 Punkte andere Farben = 2 Punkte
Neun Trumpffarbe = 14 Punkte andere Farben = 0O Punkte
As Trumpffarbe = 11 Punkte andere Farben = 11 Punkte
Zehn Trumpffarbe = 10 Punkte andere Farben = 10 Punkte
Kénig Trumpffarbe = 4 Punkte andere Farben = 4 Punkte
Dame Trumpffarbe = 3 Punkte andere Farben = 3 Punkte
Acht Trumpffarbe = 0 Punkte andere Farben = 0 Punkte
Sieben Trumpffarbe = 0 Punkte andere Farben = 0 Punkte

Ziel des Spieles ist es, durch hochwertige Stiche und Meldungen méglichst schnell 500 Punkte zu bekommen.

Jeder Spieler erhalt 6 Karten. Die 13. Karte wird offen neben den Talon gelegt und ist der Trumpfvorschlag. Vorhand ist an der Reihe zu bie-
ten. Er kann nun akzeptieren, stimmt der vorgeschlagenen Trumpfkarte zu und ist , Trumpfmacher”.

Er kann schmeifien, indem er alle Karten hinschmeifit und der Geber neu verteilen soll. Hier kann der Geber entweder zustimmen oder ableh-
nen. Falls er ablehnt, ist die vorgeschlagene Farbe Trumpf, und Vorhand ist damit Trumpfmacher. Vorhand kann auBerdem auch passen,
dann iberléBt er dem Geber das Bieten, und dieser hat auch die zuvor genannten drei Mdglichkeiten. Akzeptiert er, ist er Trumpfmacher.
Schmeift er, kann nun Vorhand seinerseits ablehnen oder zustimmen. Paf3t er, ist die Reihe erneut an Vorhand, der dann zum zweiten Mal
eine der drei Méglichkeiten wahrnehmen kann. Wenn Vorhand nun erneut pafit, kann der Geber nun eine der drei iibrigen Farben zum
Trumpf bestimmen, und er ist damit selbst Trumpfmacher. Er kann auch passen, und nachdem er alle Karten zusammengelegt und gemischt
hat, verteilt er neu.

Ist das Bieten nun mit der endgiiltigen Festlegung der Trumpffarbe abgeschlossen, werden an die beiden Spieler je 3 weitere neue Karten ver-
teilt. Die restlichen Karten kommen nicht zum Einsatz. Nun darf der Spieler, der die Trumpf-Sieben auf der Hand hélt, diese gegen die offen-
liegende TrumpfKarte austauschen. AnschlieBend priift jeder Spieler, ob er eine oder meﬁrere Sequenzen auf der Hand hélt. Eine Sequenz
mit 3 farbgleichen Karten gilt 50 Punkte.

Die Reihenfolge der Karten ist hierbei: As, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben. Derjenige der beiden Spieler, der die
mehreinbringende Sequenz melden kann, erhdlt die entsprechende Punkigutschrift. Hierbei gibt zuerst Vorhand bekannt, welche Sequenz er
melden kann, danach ist der Geber dran. Stimmen nun die méglichen Meldungen beider Spieler punkteméBig iberein, gibt Vorhand seine
darin enthaltene Karte mit dem héchsten Wert bekannt. Falls nun sein Gegenspieler eine gleichwertige Karte vorzuweisen hat, gehen die
Punkte fir die Sequenz-Meldung an Vorhand. Nur eine Sequenz-Meldung aus Trumpfkarten ist einer gleichwertigen Sequenz in einer anderen
Farbe iberlegen. Falls ein Spieler weitere Sequenzen auf ger Hand halt, kann er diese auch melden, diese vorzeigen und sich dann die
dazugehérigen Punkte gutschreiben.

Vorhand spielt sodann eine beliebige Karte aus. Der Gegenspieler muB Farbe bekennen und stechen oder trumpfen. Falls er keine passende
Farbe besitzt, darf er abwerfen. Derjenige, der den Stich bekommt, spielt zum néchsten aus. Dem Spieler, der den letzten Stich bekommt,
werden 10 Pluspunkte angerechnet.
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AuBerdem kann der Spieler, der Trumpf-Dame und TrumpfKénig auf der Hand hélt, das Paar — beim Ausspielen der zweiten Karte — melden
und bekommt dafiir 20 Punkte gutgeschrieben.

Sind alle Karten verbraucht, ist die Runde zu Ende, und jeder addiert seine gesammelten Punkte. Diese Endsumme gilt fiir jeden Spieler als
Ergebnis, wenn der Trumpfmacher mehr Punkte gesammelt hat als sein Gegner. Falls beide die gleiche Punkizahl erreicht haben, dann erhélt
der Trumpfmacher keinen Punkt, und nur sein Gegenspieler darf die fir sich errechnete Punktzahl werten. Konnte der Trumpfmacher indessen
weniger Punkte sammeln als sein Gegner, bekommt dieser seine und die Punktzahl des Trumpfmachers zusammen gutgeschrieben.

Sieger ist, wer als erster 500 Punkte erreichen konnte. Wenn beide Spieler in derselben Runde mehr als 500 Punkte erreichen konnten, so
gewinnt derjenige, der die hdhere Endsumme vorweisen kann.

Rote Neun

Fir 2 Spieler

Zum Spiel gehéren: 1 Skatspiel, franz. Bild, 32 Blatt

Jeder Mitspieler bekommt 6 Karten, die 13. Karte wird offen ausgelegt. Die restlichen 19 Karten verbleiben im Talon. Sieger dieses Spieles
ist, wer zuerst alle seine Karten losgeworden ist.

Vorhand féngt an und legt an die offene Karte eine Karte aus seinem Blatt, die entweder den gleichen Wert oder die gleiche Farbe hat. Falls
er ber mehrere passende Karten verfiigt, so kann er diese alle der Reihe nach anlegen. Am SchluB nimmt er eine neve Karte aus dem Talon.
Dann ist der Geber dran und nimmt abschlieBend auch eine Karte aus dem Talon. Falls jemand nicht ausspielen kann, wird nur eine Karte
aus dem Talon genommen.

Ist der Talon aufgebraucht, wird die oberste Karte der ausgelegten Serie allein offen liegengelassen, und die anderen Karten werden in der
bestehenden Reihenfolge als Talon umgedreht.

Die ,Rote Neun”, also die Herz- oder Karo-Neun sind von besonderer Bedeutung. Mit diesen beiden Karten kann der Spielverlauf gestoppt
und in eine neue Richtung gelenkt werden. Derjenige Spieler, der eine der beiden Neunen hat, kann némlich Farbe bzw. Wert festlegen, mit
denen weitergespielt werden muB3. Falls sein Blatt nur noch aus Karten einer bestimmten Farbe oder des gleichen Wertes bestehen, hat er
gewonnen.

Knobelspiele

. Aus 6 Knobelstébchen wird nachstehende Figur gelegt. Nun sind 3 Knobelstébchen
so umzulegen, daf daraus 4 gleichseitige Dreiecke entstehen.

N

. Bei dem nachstehend dargestellten ileichseitigen Dreieck missen 3 Knobelstdbchen
hinzugelegt werden, so daB 5 gleichseitige Dreiecke entstehen (1 groBes Dreieck
und 4 kleine).

w

. Bei den nachstehend dargestellten 3 gleichseitigen Dreiecken missen die Knobel-
stabchen so verlegt werden, daf} 4 gleichseitige Dreiecke entstehen.

»

Die nachstehenden 8 Knobelstédbchen stellen eine Wiese zwischen 4 Tannen dar.
Nun soll diese Wiese durch hinzufiigen von 4 Knobelstébchen mehr als verdoppelt
werden. Sie soll wieder quadratisch sein und auch genau zwischen den 4 Tannen
liegen.

O\

. Nachstehende 12 Knobelstébchen stellen einen See und 4 Knobelstabchen eine
Insel dar. Nun soll durch Hinzufiigen 2 Knobelstébchen eine Briicke zur Insel

gebaut werden. D

o

Es soll ein Sechseck gebildet werden, das 6 gleichseitige Dreiecke umschlieft:
a) 4 Knobelstdbchen umlegen = 5 Rauten (1 grof3e und 4 kleineA
es)

b) 2 Knobelstdbchen umlegen = 6 Dreiecke (5 kleine und 1 grof
c) 3 Knobelstdbchen umlegen = 4 Dreiecke

12345678910

7. Aus 10 ausgelegten Knobelstébchen sind 5 Kreuze zu bilden. Mit jeweils einem ‘

Knobelstdbchen werden immer 2 andere ibersprungen, wobei ein bereits gelegtes

Kreuz dabei als 2 Knobelstdbchen gilt. Gibt es mehrere Losungen?
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8. Aus 9 Knobelstdbchen wird nachstehendes Gebilde gelegt. Nun miissen durch
Umlegen von 4 Knobelstdbchen 5 Dreiecke entstehen, die nicht deckungsgleich zu
sein brauchen, und eines kann Teil eines anderen sein.

9. Aus 16 Knobelstibchen werden nachstehende 5 gleiche Quadrate gelegt. Durch
Umlegen von nur 2 Knobelstdbchen soll daraus eine Reihe von 4 identischen Qua-
draten entstehen.

10. Aus 9 Knobelstdbchen wird nachstehende Figur gelegt. Durch Umlegen von 3 Kno-
belstébchen soll das Gebilde in ein ebenfalls symmetrisches aus 3 Rhomben oder
Rauten verwandelt werden.

11. Man benétigt 13 Knobelstébchen fiir nachstehende Figur. Durch Entfernen von 3
Knobelstdbg-len mijssen 3 Dreiecke ibrigbleiben.

12. Aus 10 Knobelstsbchen werden 3 nachstehende Quadrate gebildet. Nun wird ein
Knobelstdbchen entfernt und die Position von 3 weiteren getauscht, um ein Qua-
drat und 2 Parallelogramme zu erhalten.

13. Das nachstehende Haus wird aus 10 Knobelstébchen ge|egt. Man sieht die West-
seite. Nun miissen 2 Knobelstdbchen so umgelegt werden, daf3 man die Ostseite
sieht.

14. Aus 9 Knobelstdbchen sollen 5 Quadrate gelegt werden.

15. Aus 15 Knobelhélzchen wird nachstehende Figur einer Schlangenlinie gelegt. Nun
sollen durch Umlegen von 4 Stiick 2 Quadrate entstehen.

16. Aus 18 Knobelstibchen werden nachstehend abgebildete Dreiecke gelegt. Nun
sollhen 5 Knobelstdbchen entfernt werden, damit tinf Dreiecke gleicher Gréf3e ent-
stenen.

17. Nachstehendes Sechseck wird aus 6 Knobelstdbchen gelegt. Nun sollen 2 Hélz-
chen \(]erdndert und eines neu hinzugenommen werden, damit 2 gleiche Rauten
entstehen.

il

L

D
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20.

2

2

N

23.

24.

25.

26.

27.

44

. Fur nachstehende Figur braucht man 16 Knobelstdbchen. Verdndert man bei die-

ser Fi?ur aus 5 Quadraten 6 Knobelhélzchen, so sollten nur noch 4 Quadrate,
drei kleine und ein grofles Quadrat, entstehen.

. Aus nachstehender Figur aus 15 Knobelstédbchen sollen durch Umlegen von 2

Stiick 5 Quadrate entstehen.

Aus nachstehender Figur aus 12 Knobelstébchen sollen 5 Stiick so umgelegt wer-
den, daf} 2 Quadrate entstehen.

. Aus nachstehender Figur aus 12 Knobelstdbchen sollen 4 Stiick so umgelegt wer-

den, daf’ 3 Quadrate entstehen.

. Aus nachstehenden 4 Quadraten aus 16 Knobelstédbchen sollen 5 Quadrate ent-

stehen.

Aus nachstehenden 8 Knobelstédbchen soll durch Umlegen von 4 Stiick ein regel-
mdéBiges Kreuz gemacht werden.

Nachstehend abgebildete Waage aus 9 Knobelstébchen soll ins Gleichgewicht
gebracht werden. Dazu sollen nur 6 Knobelstébchen verschoben werden.

Aus nachstehendem Gebilde aus 18 Knobelstabchen sollen durch Verlegen von 6
Stiick 6 gleiche und symmetrische Rauten entstehen.

Wie bekommt man von den 3 nachstehend abgebildeten Knobelstébchen jenes

aus der Mitte heraus, ohne es zu beriihren.

Es soll aus 12 Knobelstébchen ein Zwélfeck gelegt werden, das nur aus rechten
Winkeln besteht.

|
|




28.

29.

30.

3

32.

33.
34.
35.
36.

37.
38.

39.

40.

Aus 20 Knobelstébchen wird nachstehendes Grundstiick mit Haus gelegt. Mit Hilfe
vondlo Knobelstabchen soll nun das Grundstiick in 5 gleiche Pcrzglen unterteilt
werden.

Aus nachstehendem Gebilde aus 13 Knobelstdbchen soll nun ein Knobelhdlzchen
ent}f]ernt werden, und mit dem Rest sollten wieder 6 gleiche umzéunte Areale ent-
stehen.

ﬁ\uské Knobelstébchen soll ein Quadrat gelegt werden. Ein Tip: Um die Ecke
enken.

. Aus nachstehendem Gebilde aus 12 Knobelstébchen sollen 4 Stiick umgelegt

werden, so da3 3 Quadrate entstehen

Bei nachstehendem Quadrat aus 4 Knobelstédbchen sollen 6 Stick dazugelegt
werden, so daf} 22 Dreiecke entstehen.

Legen Sie mit 4 Knobelstsbchen die kleinstmdgliche Zahl.
Machen Sie aus 11 Knobelstdbchen vier.
Legen Sie aus 4 Knobelstdbchen 2 gleiche Dreiecke, die sich berihren.

Legen Sie bei nachstehendem Gebilde 2 Knobelstébchen so um, daB3 2 Rauten
und 4 Parallelogramme entstehen.

Legen Sie aus 11 Knobelstdbchen die ersten drei Buchstaben des Alphabetes.

Legen Sie zu nachstehenden 3 Knobelstdbchen 2 Stiick hinzu, so daf eine Acht
herauskommt.

Legen Sie bei nachstehendem Gebilde aus 12 Knobelstébchen 2 Stiick um,
so daB 11 Quadrate entstehen.

Legen Sie aus 8 Knobelstdbchen eine Figur, die 16 Dreiecke, 4 Rechtecke und 5
Quadrate enthdlt.

Die Auflésungen dieser Knobeleien finden Sie auf
Seite 46
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