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Spielmoglichkeiten




1. Nur keine Aufregung
Eines der heliebtesten Familienspiele.

Spieler:  Zwei bis vier

Material: Spielplan ,Nur keine Aufregung®,
fiir jeden Spieler 4 gleichfarbige Halmakegel,
1 Augenwiirfel

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht durch gliickliches Wiirfeln und
geschicktes Ziehen seine 4 Spielfiguren als erster auf die
4 Zielfelder zu bringen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler setzt seine 4 Spielfiguren auf die gleichfar-
bigen Eckfelder. Dann hat reihum jeder Spieler einen
Wurf. Der Spieler mit der héchsten Augenzahl darf begin-
nen. Solange man noch keine Figur im Spiel hat, darf man
dreimal wiirfeln, um eine ,,6“ zu erreichen.

Sooft ein Spieler eine ,,6“ wiirfelt, darf er eine Figur ins
Spiel bringen und gleich noch einmal wiirfeln. Mit dem
zweiten Wurf nach der ,,6“ muB das Startfeld (,,S“)
gerdumt werden, d.h. man zieht mit seiner Figur um so
viele Felder in Pfeilrichtung, wie man Augen geworfen
hat. Gelangt man auf ein Feld, das bereits von einer geg-
nerischen Figur besetzt ist, darf diese geworfen werden.
Sie wird auf ihr Eckfeld zuriickgestellt und kann erst wie-
der ins Spiel gebracht werden, wenn der Geschlagene
eine .6 wiirfelt. Eigene und fremde Figuren diirfen Giber-
sprungen werden, wobei die iibersprungenen Felder mit-
gezéhlt werden. Die vier mit Sternen gekennzeichneten
Felder sind Ruhebanke. Auf diesen Feldern diirfen keine
gegnerischen Figuren geschlagen werden; sie diirfen
allerdings jederzeit (ibersprungen werden. Auf einer
Ruhebank darf hochstens eine Figur stehen.

Spielende:

Wer zuerst seine 4 Spielfiguren in die Zielfelder einbringt,
ist der Gewinner des Spieles. Die anderen Spieler kdnnen
weiterspielen, bis auch sie das Ziel erreicht haben.

2. Nur keine Aufregung — 2 x 2

Zu zweit ist man starker!

Spieler:  Vier

Material: Spielplan ,Nur keine Aufregung®, fiir jeden
Spieler 4 gleichfarbige Halmakegel,
1 Augenwiirfel

Ziel des Spieles:

Bei dieser Abwandlung von ,Nur keine Aufregung” spie-
len jeweils die zwei diagonal gegeniibersitzenden Spieler
zusammen und versuchen, die beiden anderen Spieler zu
schlagen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die Aufstellung der Figuren erfolgt wie bei ,Nur keine

Aufregung (1), auBerdem gelten auch die Grundregeln

dieses Spieles — mit folgenden Anderungen:

1. Als Partner spielen grundsatzlich zwei diagonal gegen-
{iberliegende Spielfarben zusammen. Partner kénnen
sich gegenseitig nicht hinauswerfen.

2. Ubersieht ein Gegner die Moglichkeit des Hinaus-
werfens, muB er seine eigene Figur aus dem Spiel
nehmen.

3. Auf den Ruhebénken (Sternfelder) diirfen zwei Partner
zusammen sitzen — allerdings jeweils nur mit einer
Figur. Diese Felder diirfen von der Gegenpartei trotz-
dem (ibersprungen werden.

Spielende:
Gewinner des Spieles ist das Partner-Paar, dessen
8 Figuren zuerst die Zielkreise erreicht haben.

3. Miihle
Eines der altesten Brettspiele

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Miihle” und je 9 schwarze
und weiBe Spielsteine

Ziel des Spieles:

Durch geschicktes Setzen und Ziehen mit den eigenen
Spielsteinen ,Miihlen“ zu bilden und dem Gegner
dadurch so viele Steine abzujagen, daB dieser keine eige-
ne ,Miihle“ mehr bilden kann. Eine zweite Mdglichkeit,
das Spiel zu gewinnen, ist, den Gegner so einzusperren,
daB dieser mit seinen Steinen nicht mehr ziehen kann.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler erhalt 9 Spielsteine in einer Farbe. Diese
befinden sich zu Beginn auBerhalb des Spielbrettes. Das
Spielfeld zeigt 3 Quadrate ineinander, deren Seitenmittel-
punkte miteinander verbunden sind. So entstehen insge-
samt 16 (unterschiedlich lange) Linien mit jeweils drei
~Punkten®, die eine ,Mihle” bilden, wenn sie mit Steinen
gleicher Farbe belegt sind. Insgesamt sind es 24 Eck-
bzw. Schnittpunkte. Beide Spieler setzen zu Beginn
abwechselnd jeweils einen Stein auf einen beliebigen
freien Punkt des Spielfeldes, wobei immer ,WeiB*
beginnt. (Farben vor dem Spiel auslosen, nach jedem
Spiel wechseln!)

Schon beim Setzen versucht jeder Spieler eine Miihle zu
bilden, indem er 3 Steine in eine Reihe bringt.

Der Gegner versucht das zu verhindern, indem er Steine
dazwischensetzt.

Schafft ein Spieler trotzdem eine Miihle, darf er einen
Stein des Gegners vom Brett nehmen, allerdings keinen
aus einer geschlossenen Mihle!

Der vom Brett genommene Stein scheidet aus. Nachdem
alle Steine gesetzt wurden, wird gezogen — und zwar
abwechselnd mit einem Stein von Punkt zu Punkt.

Auch beim Ziehen versucht man Miihlen zu erhalten, um
des Gegners Steine werfen zu konnen. Bestehende
Miihlen werden gedffnet, indem ein Stein bis zum néch-
sten freien Punkt bewegt wird, und geschlossen, indem
der Stein beim néchsten Zug (oder spéter) wieder zu sei-
nem Ausgangspunkt zurtickgebracht wird.

Beim SchlieBen einer Miihle darf immer ein gegnerischer
Stein entfernt werden. Beim Offnen einer Miihle ist zu
beachten, daB der Gegner den verlassenen Punkt nicht
besetzen kann!

Besonders wirksam ist eine Doppel- oder Zwickmiihle!
Dabei haben zwei neben- oder (ibereinanderliegende
Miihlen einen Stein gemeinsam, so daB bei jeder
Bewegung dieses Steines die eine Mihle geschlossen
und die andere gleichzeitig gedffnet wird. Ein Zwickmiihle
besteht also aus 5 Steinen.

Das Springen

Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine besitzt, darf er
springen, d.h. er kann sich, wenn er am Zug ist, auf jeden
freien Punkt setzen, ohne schrittweise ziehen zu miissen.
Das erleichtert natiirlich das Sperren einer gegnerischen
Miihle und auch das Bilden eigener Miihlen.

Spielende:
Verliert ein Spieler, der nur noch 3 Steine besitzt, noch



einen weiteren Stein, so hat er verloren. Der Gegner hat
gewonnen und darf ihm dann alle Steine entfernen.

Zur Taktik des Spieles gehort es, die gegnerischen Steine
einzuschlieBen: Man versucht, daB der Gegner eine
Miihle, die er gesetzt hat, nicht mehr 6ffnen kann, oder
man verhindert, daB er (iberhaupt noch einen Stein ziehen
kann. Denn wer keinen Stein mehr bewegen kann, hat
ebenfalls das Spiel verloren. Diese Art des Verlierens
kann auch schon eintreten, wenn am Anfang die 9 Steine
gesetzt sind — wenn man ndmlich seinen Gegner durch
geschicktes Setzen eingesperrt hat.

4. Dame
Das Spiel der Burgfraulein im Mittelalter

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame“ sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Ziel des Spieles:

Ein strategischer Zweikampf, bei dem es darum geht,
dem Gegner alle Spielsteine abzunehmen oder ihn einzu-
schlieBen und damit kampfunfahig zu machen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst wird gelost, wer die weiBen und wer die schwarzen

Steine bekommt. Dann nimmt jeder Spieler die 12 Steine

seiner Farbe und setzt sie auf die 12 schwarzen Felder in

den duBersten drei Reihen auf seiner Seite des

Spielplanes. ,WeiB“ darf mit dem Spiel beginnen.

Das Ziehen

Jeder Spieler ist abwechselnd mit dem Ziehen an der

Reihe. Bei einem normalen Zug darf man einen eigenen

Stein in schréager Richtung — stets auf den schwarzen

Feldern —um ein Feld nach vorne bewegen. Felder, auf

denen sich ein eigener oder gegnerischer Stein befindet,

diirfen nicht besetzt werden. Mit einem normalen Stein
darf man nicht riickwérts ziehen.

Das Schlagen von Steinen

StoBt man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein,

hinter dem sich ein leeres (natiirlich schwarzes) Feld

befindet, darf man diesen Stein (iberspringen und weg-
nehmen. Dabei darf man dieses Springen und Schlagen
so lange fortsetzen, wie gegnerische Steine mit einem

Leerfeld dazwischen aufeinanderfolgen. Dadurch kann

man in einem Zug gleich mehrere gegnerische Steine

schlagen.

Wichtig: Uber eigene Steine darf man nicht springen!

Eine Dame hekommen

Wer mit einem Stein die gegeniiberliegende Reihe des

Gegners erreicht, erhalt eine Dame. Diese wird dadurch

gekennzeichnet, daB man einen bereits weggenom-

menen Stein der eigenen Farbe auf den betreffenden Stein
setzt. Die Dame ist also ein ,Doppelstein®.

Was darf eine Dame?

1. Sie darf bei einem Zug auf freien, schwarzen Feldern
beliebig weit in gerader Linie ziehen — vorwdrts oder
riickwérts.

2. Sie darf einen oder mehrere Steine — wie iblich —
schlagen. Doch um einen Stein schlagen zu kénnen,
kann die Dame auch aus weiterer Entfernung
wanriicken“. D.h. es kénnen auch mehrere Leerfelder
dazwischen sein. Eine Dame kann wéhrend eines
Zuges also nur durch zwei gegnerische Steine direkt
hintereinander oder durch den Spielfeldrand gestoppt
werden.

3. Eine Dame kann allerdings ebenso wie ein normaler
Stein geschlagen werden.

Weitere Regeln

Ubersieht ein Spieler, der einen Stein vorwérts gezogen

hat, daB er einen Stein seines Gegners (iberspringen

kdnnte, so kann der Gegner ihm den Stein ohne weiteres

wegnehmen.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler seinem Gegner
sédmtliche Steine abgenommen hat. Der betreffende
Spieler hat dann gewonnen. Man kann aber auch gewin-
nen, indem man die Steine seines Gegners so einsperrt,
daB dieser nicht mehr ziehen kann.

Man kann auch ein Remis (Unentschieden) erzielen, wenn
jeder Spieler z.B. nur noch eine Dame iibrig hat und kei-
ner der beiden seine Figur so plazieren will, daB sie vom
Gegner geschlagen werden kann.

5.Raubdame
Dame verkehrt.

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Bei dieser Variation des Damespieles, fiir die sonst

die normalen Dame-Regeln gelten, versucht jeder Spieler,
seine Steine so zu spielen, daB der Gegner mdglichst oft
und mdglichst viele Steine schlagen muB.

Wer als erster keinen Stein mehr hat, ist der Gewinner.

6. Pyramiden-Dame
Wer baut seine Pyramide am schnellsten wieder auf?

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 10 helle und
10 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Beide Spieler erhalten je 10 gleichfarbige Steine und set-
zen sie folgendermaBen auf das Spielfeld:

Schwarz setzt auf: A1 -C1- E1-G1-B2-D2-F2-
(3 -E3 und D4.

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

Gespielt wird ausschlieBlich auf den schwarzen Feldern.
Es geht darum, die eigene Pyramide Zug um Zug abzu-
bauen und auf der gegeniiberliegenden Seite wieder auf-
zubauen. Man darf dabei um einzelne Felder vorriicken
oder eigene und gegnerische Steine {iberspringen, und
zwar entweder in einem Sprung oder gleich in einer Serie
von Spriingen. Ubersprungene Steine werden nicht
geschlagen, sie bleiben auf dem Brett.

Spielende:
Gewonnen hat, wer seine Pyramide als erster wieder auf-
gebaut hat.

7. Rduberdame

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Vor Beginn des Spieles werden die Steine wie beim
Damespiel auf die dunklen Felder gesetzt. Abwechselnd
wird dann in schrdger Richtung um ein Feld gezogen.
Trifft man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, und




das Feld hinter diesem ist frei, kann er durch Ubersprin-
gen bezwungen werden. Es kénnen auch mehrere gegne-
rische Steine bezwungen werden, vorausgesetzt, daB
immer ein Feld dazwischen frei ist. Es kann auch im
Zickzack iibersprungen werden. Die ibersprungenen
Steine werden aber nicht herausgenommen, sondern
bleiben auf dem Brett. Aufgabe ist es, so schnell wie
mdglich mit den eigenen Steinen auf die Ausgangsfelder
des Gegners zu kommen, oder diesen so einzukreisen,
daB er bewegungsunfahig wird.

8. Kesselschlacht
Ein spannender Kampf auf dem Damebrett.

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung:

Die Aufstellung der Steine erfolgt wie beim normalen
Damespiel in 3 Reihen auf jeder Spielseite, nur auf den
dunklen Feldern; geschlagen durch Uberspringen wird
hier nicht. Gezogen wird jeweils nur ein Feld weit.

So wird gespielt:

Einzelne oder auch jeweils mehrere gegnerische Steine
miissen so eingeschlossen werden, daB sie nicht mehr
ziehen kdnnen. Sie diirfen vom Spielplan entfernt werden,
wenn keine Verbindungsmaoglichkeiten mehr zu ihren
eigenen Steinen bestehen, d.h. wenn ringsherum nur
noch Steine des Gegners liegen und nur noch vom Spiel-
feldrand her Riickendeckung gegeben ist. Grenzt ein ein-
geschlossener und somit nicht mehr bewegungsfahiger
Stein jedoch mindestens an einer Stelle noch an einen
eigenen Stein, so gilt er noch nicht als ,erledigt*.

Spielende:
Gewonnen hat, wer dem Gegner durch geschicktes
EinschlieBen alle Steine abnehmen konnte.

9. Rimische Dame
Die italienische Version des Damespieles.

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Genau wie bei der deutschen Dame werden bei dieser
Spielart, die Ende des 16. Jahrhunderts bekannt wurde,
je 12 Steine gesetzt. Die Steine diirfen sich auch hier nur
vorwarts bewegen. Es gelten jedoch folgende Zusatz-
regeln:

1. Die Damen kénnen nur von den gegnerischen Damen
geschlagen werden, nicht aber von den einfachen
Spielsteinen — natiirlich vorwarts und riickwarts!

2. Schlagen ist Pflicht! Sind mehrere Mdglichkeiten des
Schlagens vorhanden, gilt folgende Regel: Es muB
immer der Stein und der Weg gewahlt werden, bei
welchem man die meisten gegnerischen Steine
schlagen kann.

10. Englische Dame

Die englische Version des beliebten Spieles.

Spieler:  Zwei

Material: Spielplan ,Dame” sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Das Interessante an dieser Dame-Spielart ist, daB hier die
Dame nicht nur vorwérts und riickwdrts auf den schragen
Linien schlagen darf, sondern dies auch auf den waag-
rechten und senkrechten Linien tun kann.

Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

11. Franzosische Dame

Dame kurios!

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 12 helle und
12 dunkle Spielsteine

Man setzt auch hier wieder 12 Steine wie im deutschen
Dame-Spiel. Die Steine diirfen auch hier nur vorwarts
bewegt werden. Jedoch: Geschlagen werden darf nur
rickwdrts! Steine, die bis zur feindlichen Grundlinie vor-
gedrungen sind, werden in Damen verwandelt, die vor-
warts und riickwarts ziehen und schlagen diirfen.
Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

12. Hasami Yogi
Ein reizvolles, altes japanisches Brettspiel.

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 8 helle und
8 dunkle Spielsteine

Ziel des Spieles:
Der Spieler, der als erster 4 Steine auBerhalb der
Grundlinie in eine eigene Reihe bringt, hat gewonnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler bekommt 8 gleichfarbige Spielsteine und
legt sie auf die 8 Felder der ersten Reihe des Spielplanes.
Diese erste Reihe ist die Grundlinie.

Gezogen wird abwechselnd, jeweils mit einem Stein in
eine Richtung — nach vorn, links, rechts und auch riick-
warts — jedoch niemals diagonal wie beim Damespiel.
Man kann auch (iber mehrere Felder in eine Richtung zie-
hen, sofern diese frei sind. Vor einem besetzten Feld muB
man jedoch anhalten. Sofern dieses Feld vom Gegner
besetzt ist, und das Feld dahinter frei ist, darf es im néch-
sten Zug (ibersprungen werden — geschlagen wird in die-
sem Fall nicht!

Jeder Spieler versucht nun, mit seinen Spielsteinen eine
Vierer-Reihe zu bilden und gleichzeitig den Gegner aber
an der Bildung einer Vierer-Reihe zu hindern. Eine Vierer-
Reihe kann waagrecht, senkrecht und diagonal zustande-
kommen. Dabei darf sich aber keiner der vier Steine auf
der Grundlinie befinden! Gelingt es, einen gegnerischen
Stein mit vier eigenen Steinen einzukreisen (schrage
Nachbarfelder gelten nicht), darf dieser umzingelte Stein
vom Spielbrett genommen werden.

Spielende:

Es gewinnt der Spieler das Spiel, der es schafft, eine
Reihe mit vier aneinanderliegenden Spielsteinen zu bil-
den, oder der dem Gegner mindestens 5 Steine weg-
nimmt.

13. Wolf und Schafe
Wer ist schlauer — der Wolf oder die Schafe?
Spieler:  Zwei

Material: Spielplan ,Dame” sowie 4 helle und
1 dunkler Spielstein



Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Einer der beiden Spieler bekommt den dunklen Spielstein.

Er ist der Wolf. Der andere Spieler bekommt die 4 hellen
Steine. Er hat die Schafe. Das Ziel der Schafe ist es, den
Wolf einzukreisen und ihn bewegungsunféhig zu machen.
Der Wolf dagegen versucht, die Kette der 4 Schafe zu
durchbrechen.

Die 4 Schafe werden auf die 4 dunklen Felder der ersten
Spielreihe gestellt. Der Wolf steht zu Beginn des Spieles
auf der gegeniiberliegenden Seite, auf dem dunklen
Eckfeld der ersten Reihe. Gespielt wird nur auf den dunk-
len Feldern.

Der Wolf darf mit dem Ziehen beginnen. Im Wechsel hat
jeder Spieler immer nur einen Zug, wobei es dem Spieler
mit den Schafen freigestellt ist, mit welchem Stein er
jeweils seinen Zug macht. Der Wolf darf vorwdrts und
rickwdrts ziehen, wéhrend die Schafe nur vorwdrts zie-
hen kdnnen. Springen ist nicht erlaubt.

Der Wolf gewinnt, wenn er die Reihe der Schafe durch-
brechen kann. Die Schafe gewinnen, wenn sie den Wolf
so einkreisen, daB er nicht mehr ziehen kann.

14. Frosche und Kroten
Wer springt geschickter — die Frosche oder die
Kriten?

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame“ sowie 3 helle und 3 dunkle
Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die Aufstellung der Spielsteine erfolgt so:

Die 3 hellen Steine kommen auf die Felder D8 — D7 — D6,
Die 3 dunklen Steine auf die Felder D3 — D2 — D1.

Nun wird abwechselnd gezogen, jeweils ein Feld weit mit
einem Stein. Wei beginnt. Solange es mdglich ist, darf
nur vorwarts, d.h. in Richtung des Gegners gezogen wer-
den. Es diirfen gegnerische Steine auch {ibersprungen
werden, aber nur, wenn man direkt davor steht, und das
Feld dahinter frei ist.

Ist das Vorwartsziehen nicht mehr maglich, muB riick-
warts gezogen oder gesprungen werden. Gewonnen hat
derjenige, der als erster die 3 Ausgangsfelder des
Gegners besetzt hat.

15. Eckdame

Auch unter dem Namen ,,Dame-Halma“ bekannt.

Spieler:  Zwei
Material: Spielplan ,Dame” sowie 9 helle und
9 dunkle Spielsteine

Ziel des Spieles:
Jeder versucht, als erster die 9 dunklen Eckfelder des
Gegners mit seinen Steinen zu besetzen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Dame-Spielplan wird so aufgelegt, daB beide Spieler
jeweils eine Ecke mit einem dunklen Feld vor sich liegen
haben. Die 9 Spielsteine werden auf die dunklen Felder
gesetzt; und zwar: 1 Stein in die Ecke und 3 Steine bzw. 5
Steine auf die beiden davorliegenden Reihen.

Man bewegt abwechselnd jeweils einen Stein um ein Feld.

Es darf vorwdrts und seitwérts gezogen werden — riick-
warts jedoch nicht. Auch diirfen nach Belieben helle und
dunkle Felder besetzt werden. Gegnerische Steine diirfen
libersprungen werden, wenn das dahinterliegende Feld

frei ist. Geschlagen wird dabei aber nicht! Eigene
Spielsteine kénnen nicht ibersprungen werden.

Spielende:
Sieger ist, wer zuerst die 9 Felder des Gegners besetzt
hat.

16. Einfache Charade
Ein Spiel, das Schwung in jede Party bringt.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift

Zwar kann man Charade zu zweit spielen, aber es macht
weit mehr SpaB, so viele Mitspieler zu haben, daB zwei
gleichgroBe Gruppen gebildet werden kénnen. Jede
Gruppe denkt sich eine beliebig festgesetzte Anzahl von
Begriffen aus (Hund, Schnee, Pilz, Koffer, etc...) und
schreibt diese am besten auf einzelne, kleine Zettel.
Reihum kommt dann jeder Mitspieler dran, die Begriffe
pantomimisch vorzufiihren. Es darf weder gesprochen,
noch in die Luft geschrieben werden, es diirfen keine
Gegenstdnde benutzt oder auf sie gezeigt werden.

Ein Pantomime der Gruppe A zieht einen Begriff von
Gruppe B. Diesen muB er seiner eigenen Mannschaft vor-
spielen, die ihn innerhalb eines festgesetzten Zeitlimits
erraten muB. Ideal ist eine Minute. Als Auswertung wer-
den die bendtigten Sekunden, die zum Erraten der
Begriffe gebraucht werden, aufgeschrieben und addiert.
Die gegnerische Mannschaft, die den jeweiligen Begriff
kennt, verrét natiirlich nichts.

Nach Ablauf der Zeit (egal, ob der Begriff erraten wurde
oder nicht) spielt eine Person der Gruppe B seinen
Mitratern einen Begriff vor, den sich Gruppe A ausge-
dacht und notiert hat. Es darf ruhig Gbertrieben werden
in Mimik und Gestik, es darf sehr fantasievoll gespielt
werden, damit die Mitrater moglichst schnell den
Begriff erraten kdnnen. Die Rater sollten alle Méglich-
keiten, die ihnen einfallen, sofort und laut in die Runde
rufen. Die Mannschaft, die am Ende besser gespielt und
geraten hat, hat gewonnen!

Nun viel SpaB bei diesem lustigen Spiel, das sich hervor-
ragend fir groBere Runden von 8 — 16 Personen eignet.

17. Doppel-Charade

Die heliebteste Art dieses Spiele-Klassikers.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift

Diese Charade wird nach den gleichen Regeln wie die
4Einfache Charade” gespielt. Komplizierter werden nur die
zu erratenden Begriffe. Es diirfen ausschlieBlich zusam-
mengesetzte Worter benutzt werden! Dazu sollte vorher
festgelegt werden, ob eine bestimmte Anzahl an
Wortteilen genommen wird, oder ob die Anzahl beliebig
variieren darf.

Einige Beispiele:

Zwei Wortteile:

Computergrafik, Lustgewinn,Turmfalke, Tatendrang,
Mordskerl usw.

Drei Wortteile:

Kinderfahrkarte, Wandregalbrett, Blumentopferde,
Marchenbuchseite, Steigbiigelriemen usw.

Vier Wortteile:

Papierschneidemaschinenmesser,
Warmeisolierglasscheiben, Kaminfegerzylinderhut,



Bergahornblattspitze usw.

Hierzu darf der ,,Pantomime” mit den Fingern

anzeigen, welchen Wortteil er gerade vorfiihrt, falls er den
Begriff in Einzelteile zerlegt vorspielt. Kleine Hilfen wie
Kopfnicken, wenn ein Teil des Begriffes erraten ist, oder
andere, entsprechende Gesten sind erlaubt.

Ein biBchen Anstrengung bedarf es schon — aber es
bringt auch noch mehr Spaf!

18. Sprichworter-Charade

Nun wird es ganz schin knifflig!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift

Noch bessere Pantomimik wird den Mitspielern abver-
langt, wenn es darum geht, ganze Sétze vorzuspielen.
Hierbei kann es sich um

Sprichwarter

(Morgenstund hat Gold im Mund, Wer andern eine Grube
grabt...),

Liedanfange

(Alle meine Entchen, Neue Manner braucht das Land...),
bekannte Buchtitel

(Die Schatzinsel, Per Anhalter durch die Galaxis...),
Theaterstiicke

(Romeo und Julia, Der Freischiitz...)

oder

Kinofilme

(Vom Winde verweht, Dirty Dancing...)

handeln.

Die Charade behélt ansonsten die Regeln der Grundform
bei. Viel SpaB beim Ausdenken, Vorspielen und Erraten!

19.Pferderennen
Der Klassiker!

Spieler:  Zwei bis vier
Material: Spielplan »Pferderennenc,
je Spieler ein Halmakegel, 1 Augenwiirfel

An diesem beliebten Gesellschaftsspiel kdnnen sich bis
zu vier Personen beteiligen. Jeder Spieler bekommt eine
Spielfigur und setzt diese auf das Startfeld. Jeder Reiter
erhélt seine Startnummer, indem die einzelnen Bahnen
von innen nach auBen von 1 - 4 zu numerieren sind. Griin
hat 1, gelb 2, rot 3 und blau 4. Es wird in der Reihenfolge
der Startnummern gewiirfelt, und die Pferde riicken so
viele Felder vor, als Augen geworfen werden. Kommt ein
Pferd auf ein Feld mit Hindernis, so hat sich der betref-
fende Spieler nach der Spielanweisung zu richten. Spielen
weniger als 4 Personen, so ist zu empfehlen, daB ein
Spieler 2 oder gar 3 Pferde fiir sich laufen IaBt; er wiirfelt
dann fiir jedes seiner Pferde je einmal.

Die Bedeutung der Felder:

Startfeld: Die Pferde diirfen nur starten, wenn die
eigene Startnummer gewiirfelt wird.
(Man kann diese Regel nach gemeinsamer
Vereinbarung auch weglassen.)

Feld 6:  Das Pferd scheut vor der ersten Hiirde und
bricht aus! Zuriick zum Startfeld!

Feld 19: Der Jockey kommt gut (iber das Hindernis
und darf bis zu Feld 27 vorriicken.

Feld 31: Das Pferd ist gestiirzt! Alle anderen Pferde
ziehen vorbei! Ist das Pferd schon an letzter
Stelle, so setzt der Spieler einmal mit dem
Wiirfeln aus.

Feld 42: Das Pferd springt zu kurz und kommt nicht
liber die Mauer. Zuriick nach Feld 32.

Feld 52: Das war ein prachtvoller Sprung!
Vorriicken bis Feld 57!

Feld 58: Das Pferd scheut vor dem letzten Hindernis.
Neuer Anlauf von Feld 53 aus!

Dieses Spiel kann durch einen Totalisator, d.h. Wett-
betrieb erweitert werden, so daB alle gerade anwesenden
Personen teilnehmen kdnnen. Es wird ein Buchmacher
aufgestellt, der die einzelnen Betrdge der einzelnen Wetter
in eine Tabelle eintrégt. Gewettet wird auf das Pferd, dem
man am meisten Chancen zubilligt, Sieger zu werden.
Unabhdngig vom Wettbetrieb wird man dann das
Pferderennen austragen. Der Gesamtbetrag wird nach
dem Spiel auf den oder die erfolgreichsten Wetter im
Verhéltnis ihrer eingezahlten Wettbetrége verteilt.

20. Vogelhochzeit
Ein beliebtes Spiel.

Spieler:  Zwei bis vier
Material: Spielplan ,Vogelhochzeit”, 1 Augenwiirfel
pro Spieler ein Halmakegel

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Dieses Spiel wurde nach dem bekannten Volkslied
zusammengestellt. Am Spiel kénnen sich bis zu vier
Personen beteiligen. Jeder Spieler erhdlt eine Spielfigur.
Wer die hochste Zahl wiirfelt, darf beginnen.

Das Spiel beginnt bei Feld Nr. 1.

,Ein Vogel wollte Hochzeit halten in dem griinen Walde...”

Die Bedeutung der Felder:

Nr.5 Von der Liebe zur Braut entflammt, geht der
Vogel jetzt aufs Standesamt. Fiir Schreib-
gebiihr in dem Lokal, eine Marke in die Kasse
zahl! (Als Zahleinheiten konnen auch

Eurocents
oder Streichhélzer verwendet werden.)

Nr. 10 Die Kleinen seh’n, was dort geschieht und
singen schnell ein Abschiedslied. Auch Du
muBt ein Liedchen singen, Dein Stein kann
sonst nicht weiterspringen.

,Die Amsel war die Braute, trug einen Kranz von Raute...”
,Die Lerche, die Lerche, die fiihrt die Braut zur Kerche...”

Nr. 17 Langsam naht nun der Hochzeitszug,
Brautjungfern fiihr'n nach Recht und Fug.
Du muBt hier warten, liebes Kind, bis alle
voriibergezogen sind.

,Der Auerhahn, der Auerhahn, das war der wiird’ge
Herr Kaplan...”

Nr. 22 Mit wiird’'gem Schritt gibt das Geleite dem
Brautpaar der Herr Pfarrer heute.
Geh’ dreimal um den Tisch herum,
mit schweren Schritten: bum — bum — bum.
Nr. 24 Der Glockner zieht am Glockenstrang, die Zeit
wird ihm dabei nicht lang.
Hier wird der Spieler ungelogen von jedem
an der Nase gezogen!

»Der Specht, der kocht das Hochzeitsmahl und frift
die besten Bissen all...”

Nr. 27 Der Vogel kocht ein Siippchen fein und tut
recht viele Wiirmer rein. Du muBt Dich auf




den Boden legen und wie ein Wiirmchen
fortbewegen!

,Die Ganse und die Anten, das war’n die Musikanten...”

Nr. 31 Mit Fléte, Geig’, Harmonika spiel’n sie ihr
lustig Tralala. Kannst Du jetzt nicht ein Lied-
chen pfeifen, muBt eine Marke aus der Tasche
greifen.

,Der Pfau mit seinem stolzen Schwanz, der fiihrt’ die
Braut zum ersten Tanz...“

Nr. 36 Ihr kénnt’ hier auf dem Bilde seh’n, wie
gravitdtisch Pfauen geh’n.
Kannst vorwérts auf die 39, doch weiter nicht,
das wér zu fleiBig.

,Der Kiebitz, der Kiebitz, der macht so manchen losen
Witz...”

Nr. 40 Am meisten lacht er selbst, der Wicht, schaut
ihm ins lust'ge Angesicht. Ein Witzchen muBt
erzahlen Du, ihr anderen lacht nur immerzu.

»Der Wiedehopf, der Wiedehopf, der schenkt der Braut
‘nen Blumentopf...”

Nr. 44 Die Blumen leuchten herrlich rot, die Braut
freut driiber sich halbtot.
Und weil die Blumen gar so schon, muft Du
auf 29 geh’n.

,Der Uhuhu, der Uhuhu, der macht die Fensterldden zu...”

Nr. 48 Das Brautpaar ist nun ganz allein im stillen,
kleinen Kdmmerlein. Das Parchen will gestort
nicht sein, drum riick’ auf 41 ein.

,Der Hahn, der krahte ,Gute Nacht', da ward die Lampe
ausgemacht...”

Nr. 50 Das Spiel ist aus, ihr kdnnt jetzt geh’n:
Im Dunkeln kdnnt ihr doch nichts seh’n.
Wer erster auf der 50 hier, bekommt die
ganze Kasse schier.

21. Lausespiel
Wiirfeln und zeichnen!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Bleistift und Papier
fiir jeden Spieler

Ziel des Spieles:
Wer zuerst die Laus
gezeichnet hat,

ist der Gewinner
des Spieles.

Spielvorbereitung

und Spielverlauf:

In der Mitte des Tisches
liegt fiir alle Mitspieler als Vorlage die Abbildung folgen-
der Laus, die genau aus 13 Strichen gezeichnet werden
kann. Jeder Spieler wéhlt eine Zahl zwischen 1 und 6 und
notiert sie auf seinem Notizzettel. Reihum wird nun
gewiirfelt, wobei jeder Spieler einen Wurf hat. Wirft ein
Spieler die von ihm gewahlte Zahl, so darf er auf seinem
Zettel mit einem Strich einen der 13 Teile der Laus zeich-
nen, 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.

22. Chicago

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, eine vorher vereinbarte
Anzahl von Bierfilzen 0.4.

Chicago Nr. 2 ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele.

Es kdnnen beliebig viele Personen mitspielen.

Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat maximal drei
Wiirfe offen. Wenn der erste Spieler einer Runde jedoch
bei seinem 1. oder 2. Wurf eine relativ hohe Wiirfel-
summe erreicht, diirfen alle folgenden Spieler dieser
Runde auch nur einmal bzw. zweimal wirfeln.

Der Spieler mit der niedrigsten Wiirfelsumme einer
Runde bekommt ein Bierfilz. Dafilr ist er als erster mit
dem Wirfeln fir die ndchste Runde an der Reihe. So
setzt sich das Spiel fort, bis alle Bierfilze aufgeteilt sind.
Von diesem Zeitpunkt an gibt der ,héchste Wurf* einer
Runde ein Bierfilz an den ,,niedrigsten Wurf“ ab.

Wer zum SchluB alle Bierfilze besitzt, hat das Spiel verlo-
ren.

Der Wert der gewiirfelten Augen ist folgendermaBen:
Eine ,1“ =100, eine 6 = 60, alle iibrigen Augen zéhlen
nach ihrem Normalwert, Der hochstmogliche Wurf ist
also 300 (3 x die ,,1%). Ubertroffen wird dieser Wurf nur
durch einen ,,Chicago-Wurf“ — einer 4, 5 und 6. Dieser
Waurf ist nicht zu Uberbieten.

23. Einundzwanzig

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Dieses Wiirfelspiel ist eine Variante von ,,Quinze®.
Gewonnen hat, wer genau 21 Augen erreicht oder den
héchsten Wert darunter erzielt. Die erste Runde wird mit
3 Wiirfeln gespielt, die zweite Runde mit 2 Wiirfeln, und
in der dritten Runde wirft man mit 1 Wiirfel.

Wer (iber 21 Augen wiirfelt, scheidet aus.

24, Fiinfer-Spiel

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Jeder Spieler hat bis zu 10 Wiirfe. Es kommt darauf an,
mdglichst friih mit den 3 Wiirfeln genau 5 Augen zu errei-
chen. Gewonnen hat, wer dies mit den wenigsten Wiirfen
schafft.

25. Langsamer Heiner

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler nennt eine Zahl zwischen 1 und 6 und
versucht dann, diese Zahl mdglichst schnell zu wiirfeln.
Wer dazu am meisten Wiirfe bendtigt, ist der ,Langsame
Heiner” und hat verloren. Man kann vor Beginn ausma-
chen, wie viele Runden man spielen mochte. Wer zum
SchluB am oftesten ,Langsamer Heiner war, ist der
Gesamtverlierer.

26. Die dumme Eins

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Jeder Spieler wiirfelt reihum, jeweils fiinfmal. Die Summe
der geworfenen Augen wird notiert. Wer jedoch eine ,1*



wiirfelt, muB sofort mit dem Werfen aufhéren. Nur die bis
dahin addierte Summe gilt. Der Spieler mit der hdchsten
Gesamtsumme gewinnt das Spiel. Man kann auch mehre-
re Runden vereinbaren und dann den Gesamtsieger
ermitteln.

27. Die schlimme Drei

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Jeder Spieler darf beliebig oft hintereinander wiirfeln.

Die geworfenen Augen werden addiert. Wer dabei jedoch
eine ,3“ wiirfelt, verliert alle erreichten Punkte fir diese
Runde. Also friihzeitig aufhéren! Es gewinnt der, der nach
einer vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Punkte
erreicht hat.

28. Nackter Spatz

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler wiirfelt fiir seinen rechten Nachbarn, dem er
den Wiirfel vor die ,Nase“ wirft. Dem Nachbarn gehort
die geworfene Augenzahl — mit einer Ausnahme: Wer eine
»1% (den nackten Spatzen) wiirfelt, muB von seiner
Summe einen Punkt abziehen. Gewonnen hat, wer nach

6 Runden die meisten Punkte hat.

29. Trumpf

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Ein Spieler wiirfelt und gibt damit den , Trumpf* vor.
Diese Augenzahl soll man mdglichst nicht werfen.
AnschlieBend hat jeder Spieler 10 Wiirfe. Es gewinnt, wer
den ,, Trumpf“ nicht wiirfelt. Es verliert, wer den , Trumpf*
nach den wenigsten Wiirfen wiirfelt.

30. Himmel und Halle

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Papier und Stift

Zundchst wird die Rundenzahl festgelegt und dann wird
reihum mit beiden Wiirfeln gewirfelt. Bei jedem Wurf
werden die obenliegenden Augen (,Himmel*) als Zehner,
die untenliegenden Augen (,Holle®) als Einer gewertet.
Hat z.B. jemand eine ,,6 und eine ,,2“ geworfen, wird so
gezahlt:

1. Wiirfel ,,6“ oben = 60, ,,1* unten = 1; zusammen 61.
2. Wirfel ,,2“ oben = 20, ,5" unten = 5; zusammen 25.
Die Summe beider Wiirfel (,Himmel und Hélle®) ist 86.
Wer nach der festgelegten Rundenzahl das hochste
Gesamtergebnis erreicht, hat gewonnen.

31. Hoffentlich 5!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Zuerst wird die Rundenzahl festgelegt. Dann wirfelt man
reihum. Gezahlt werden nur die Finfer (das ,,Handchen®)
als 5 Augen. Ein Fiinfer-Pasch gilt als 5 x 5 = 25 Augen.
Wer zum Schluf die meisten Punkte hat, gewinnt.

32. ,,Schluck Hansel“

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, je 4 Zahleinheiten
(Eurocents, Streichhélzer 0.4.)

»Schluck Hansel” ist ein oberbayerisches Wiirfelspiel und
auch heute noch dort sehr verbreitet. Gewirfelt wird mit
zwei Wiirfeln. Zunéchst wird der ,Hansel” (siehe Abb.)
mit Kreide auf die Tischplatte gezeichnet. Jeder Spieler
darf fiir jedes Spiel 4 Zéhl-

einheiten verwenden. Nun

wird reihum gewiirfelt, die 12 3
geworfenen Augen der bei-

den Wirfel addiert und auf 11

die entsprechende Zahl beim

,Hansel“, eine Zahleinheit

gesetzt. Ist die gewiirfelte 9 6
Zahl schon besetzt, darf der

Spieler den Betrag einziehen 8

und den Wiirfel an seinen Nebenmann weitergeben.
Ausgenommen von dieser Regelung ist die Zahl ,,7*.
Hier bleiben alle gesetzten Zahleinheiten stehen. Hat ein
Spieler 4 Zahleinheiten verbraucht, scheidet er aus.
Wer zuletzt Gibrigbleibt, hat gewonnen und kassiert den
ganzen ,Schluck-Hansel”.

(S

33. Las Vegas

Ein echtes Gliicksspiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler die
gleiche Menge Zéhleinheiten (z.B. Eurocents,
Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Las Vegas ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht ist
Wiirfelgliick... Die Spieler vereinbaren zunéchst den
Einsatz (z.B. 5 oder 10 Zahleinheiten), der vor jedem Spiel
von allen Spielern in die Mitte des Tisches gelegt werden
muB. Dann wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat zwei
Wiirfe, die sich in folgender Weise gestalten:

Der erste Wurf wird mit 2 Wiirfeln durchgefiihrt.

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. Jeder Spieler merkt
sich sein Endergebnis (als Gedéchtnisstiitze kann es auch
notiert werden). Wer in einer Runde das hdchste
Ergebnis erzielt, darf den ,,Pott* leeren. Der neue Einsatz
wird gebracht, ein neues Spiel beginnt...

Zur Verdeutlichung ein kurzes Beispiel:
1. Wurf 2. Wurf Endergebnis

SpielerA: 3+4=7 2 7x2=14
SpielerB: 6+2=8 4 8x4=32
SpielerC: 5+3=8 1 8x1= 8

In diesem Falle hatte Spieler B den Pott gewonnen.
Wer nach einer vereinbarten Anzahl von Runden die
meisten Zdhleinheiten besitzt, gewinnt das Spiel.




34. ,,Sultan“

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, 21 Streichhdlzer

»Sultan“ ist dhnlich der ,,Pyramide” und wird auch mit
einem Wiirfel gespielt. Wer eine ,,6“ wiirfelt, ist ,,Sultan®
und schreibt seinen Mitspielern die zu werfenden Zahlen
vor. Bei falschem Wurf zahlt der entsprechende Spieler
ein vorher festgesetztes ,,BuBgeld“ in die Kasse des
Sultans. Bei richtigem Wurf bekommt er ein Pramiengeld
aus dessen Kasse. Wer eine ,,6“ wiirfelt, 16st den Sultan
ab und bekommt auch dessen , Sultanats-Kasse".

35. Hochste Hausnummer

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Es kommt darauf an, die hochste Hausnummer zu
erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem Wurf muB er
sofort entscheiden, ob die geworfene Augenzahl an die
Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen
Zahl kommen soll. Wer anfangs eine ,,1* wirft, wird sie an
die Einerstelle setzen. Wer dagegen zuerst eine ,,6" wiir-
felt, wird sie sicher an die Hunderterstelle setzen.

36. Niedrigste Hausnummer

Sp3eler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Das gleiche Spiel, nur mit umgekehrten Vorzeichen.
Es gewinnt, wer mit 3 Wiirfen die niedrigste
Hausnummer zusammenstellen kann.

37. Hauser wiirfeln

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift sowie
Zhleinheiten (Eurocents, Streichhdlzer 0.4.)

Jeder Spieler wahlt eine Gliickszahl von 1 bis 6 und
schreibt sie auf. Dann wird reihum gewiirfelt. Jeder, der
seine Gliickszahl wirft, darf einen Teil seines Hauses
zeichnen. Gewonnen hat, wer als erster alle 13 Teile sei-
nes Hauses gezeichnet hat. Die Verlierer zahlen an den
Gewinner fiir jeden Strich, der an ihren Hausern noch
fehlt, je eine Zéhleinheit.
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Ein Haus hat insgesamt 13 Linien. Das Dach hat 2, der
Grundaufbau 4, die Tiire 3 und das Fenster 4 Linien.

38. Holzer auswiirfeln
Links, rechts, geradeaus -
die Holzer miissen heim ins Haus!

Spieler:  Drei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, 28 Streichhdlzer

Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht, seine erwiirfelten Holzchen so
schnell wie mdglich wieder loszuwerden.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Holzchen gleichmaBig an alle Spieler
verteilt. Bleiben dabei welche (ibrig, kommen sie zur
Seite. Nun wird — mit allen 3 Wiirfeln gleichzeitig — reih-
um gewirfelt. Jeder Spieler hat nur einen Wurf.
Entscheidend sind die Augenzahlen auf den einzelnen
Wiirfeln. Bei jeder geworfenen ,,1 geht ein Holzchen an
den rechten Nachbarn, bei jeder ,,2“ geht eines an den lin-
ken Nachbarn. Bei jeder ,,6“ wandert ein Hélzchen ins
,Haus*, d.h. in die Tischmitte. Alle anderen Werte (3-4-5)
haben keine Bedeutung. Kann ein Spieler seine Schuld
nicht mehr voll begleichen, wird erst eine ,,6%, dann eine
,2 und schlieBlich erst eine ,1* aushezahlt.

Wer kein Holz mehr hat, muB so lange pausieren, bis er
durch seine Nachbarn wieder in den Besitz von Holzchen
kommt. Verlierer ist, wer das letzte Holzchen hat,
wahrend alle ibrigen schon ins ,,Haus“ gewandert sind.

39. Verflixte 66

Gliick muB man haben!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

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

Spielverlauf:

Es wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig gewdir-
felt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Die geworfenen
Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend addiert.
Wird dabei die Zahl 60 iiberschritten, 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 nachsten Spieler von der Gesamtsumme wie-
der abgezogen, bis man wieder unter 66 gelangt.

Erst dann werden die Wiirfe wieder addiert. Dies geht so
lange, bis ein Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau
trifft. Er hat dann das Spiel gewonnen. Man kann vor
Beginn mehrere Runden vereinbaren. Wer zum SchluB
am hdufigsten gewonnen hat, ist der Gesamtsieger.

40. Gerneklein
Ein unterhaltsames Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Papier und Stift

Ziel des Spieles:
Wer sehr haufig eine ,,2“ oder eine ,5 wiirfelt, hat groBe
Chancen zu gewinnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Es wird reihum gewdirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf
mit den 3 Wiirfeln. Die Augen der 3 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. Minusbetrage
gelten nicht, der niedrigste Wert ist 0.

Spielende:

Wer nach Ablauf einer vorher vereinbarten Anzahl von
Spielrunden die niedrigste Gesamtsumme hat, ist der
,Gerneklein“ und hat das Spiel gewonnen.

Unterschied: Die Punkte, die jetzt tiber der ,,9" liegen,
werden umgekehrt gewertet, d.h. die Holzchen diirfen
wieder zuriickgelegt werden.

Spielende:
Wer als erster seine Holzchen wieder los hat, ist der
Gewinner. Das Spiel ist dann zu Ende.

41. Kaiser Nero

Spieler:  Zwei
Material: 3 Augenwiirfel

Ein Knobelspiel fir zwei Spieler. Geworfen wird mit

3 Wiirfeln und zwar abwechselnd, bis einer der beiden
Spieler eine 6 erzielt hat. Dieser 14t den Sechserwiirfel
liegen und versucht, mit zwei weiteren Wiirfen mit den
beiden restlichen Wiirfeln ein méglichst hohes
Zusatzergebnis zu erzielen. Ist z.B. beim ersten Wurf eine
.06 gefallen und beim zweiten Wurf eine ,,5" und eine
,2“, kann der Spieler die ,,5“ liegenlassen und nur noch
die ,2" verbessern. Er kann aber auch den letzten Wurf
mit beiden Wiirfeln machen.

Wer nach einer vereinbarten Anzahl von solchen Sechser-
Wiirfen die héchste Augenzahl zusammenbringt, gewinnt.

42. Sprung ins Wasser

Spieler:  Drei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Zu Beginn des Spieles nennt ein Spieler eine Zahl unter
30. Im Uhrzeigersinn wiirfelt nun jeder reihum einmal,
wobei die Ergebnisse immer zur Summe aller bisherigen
Wiirfe addiert werden. Erreicht ein Spieler die genannte
Zahl oder kommt dariiber, springt er ,,ins Wasser* und
muB ausscheiden. Vorher muB er aber noch die nachste
Zahl fiir den ndchsten ,,Sprung ins Wasser“ nennen.
Diese darf aber um héchstens 30 (iber der zuerst genann-
ten Zahl liegen. Danach wird weitergewiirfelt und weiter
zusammengezahlt. Wer die zweite Zahl erreicht oder
Ubertrifft, muB ebenfalls ausscheiden. Er nennt dann die
Zahl, die als dritte die Zahl fiir den ,Sprung ins Wasser*
ist. Gewonnen hat, wer zuletzt iibrigbleibt.

43. Alle Neune

Auf und ab - wer schafft’s als erster?

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 9 Streichhdlzer

Ziel des Spieles:

Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase erworbe-
nen Holzchen in der zweiten Phase so schnell wie még-
lich wieder loszuwerden.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zu Beginn werden die 9 Holzchen in die Tischmitte gelegt.
Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit beiden
Wiirfeln. Erreicht er mit diesem Wurf mehr als 9 Augen,
muB er so viele Hélzchen nehmen, wie er Gber der ,,9“
liegt. Bei einer ,10“ nimmt er 1 Hdlzchen, bei einer , 11
nimmt er 2 und bei einer ,,12“ nimmt er 3 Holzchen. Bei
einem Wurf mit 9 Augen und darunter braucht er nichts
zu nehmen, der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Das geht so lange, bis alle Hdlzchen verteilt sind.

Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine
Holzchen bekommen haben, scheiden nun aus. Das
Wiirfeln geht weiter wie in der ersten Phase — mit einem
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44. Unter Zehn gewinnt

Wer gewinnt die meisten Chips?

Spieler:  Drei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten (Chips,
Streichhdlzer, Eurocents 0.4.)

Zuerst werden alle Zahleinheiten gleichméBig unter den
Spielern verteilt. Danach wird ein Bankhalter ausgelost.
Dieser wiirfelt wahrend des Spieles fiir alle und hat
auBerdem die Aufgabe, die Gewinne zu verteilen und ver-
lorene Zéhleinheiten einzukassieren. Er darf auch den
Héchsteinsatz festlegen, der fiir das gesamte Spiel gilt.
Vor jedem Spiel machen alle Spieler — mit Ausnahme des
Bankhalters — ihre Einsdtze, d.h. jeder legt aus seinem
Vorrat so viele Zadhleinheiten vor sich hin, wie er glaubt,
riskieren zu konnen. Dann macht der Bankhalter den
ersten Wurf mit den drei Wiirfeln. Ist dieser unter 10
Augen, gewinnen alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt
hatten. Der Bankhalter muB ausbezahlen. Ab 10 Augen
gewinnt der Bankhalter und kassiert alle Einsétze. Der
Bankhalter gibt die Bank nach 5 Spielen an den ndchsten
Spieler ab. Wenn jeder Spieler einmal Bankhalter war,

ist das Spiel zu Ende. Wer dann am meisten Chips besitzt,
hat das Spiel gewonnen.

45. Die gute Zehn

Wiirfelergebnisse richtig plazieren!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Papier und Stift

Ziel des Spieles:

Mdglichst hohe Wiirfelergebnisse erzielen und diese
geschickt multiplizieren. Wer dies schafft, ist dem Sieg
sehr nahe!

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zu Beginn schreibt jeder Spieler unter seinem Namen die
Zahlen von 1 bis 10 untereinander auf. Dann wird reihum
mit den drei Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat pro
Runde einen Wurf, mit dem er eine Wiirfelsumme
zwischen 3 und 18 erzielen kann (Augenwerte addieren!).
Die erreichte Augenzahl muB von jedem Spieler jedesmal
hinter eine der 10 Zahlen gesetzt werden. Dazwischen
kommt ein Malzeichen, was bedeutet, daB aus beiden
Zahlen das Produkt gebildet werden muB.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel:

Spieler A: Spieler B:

1x 5= 5 1x 7= 17
2x 9= 18 2x 6 = 12
3x15= 45 3x 17= 51
4x 8= 32 4x 4= 16
5x10= 50 5x 11= 55
6x18= 108 6x 7= 42
7x 5= 35 7x 17=119
8x15= 120 8x 13=104
9x16= 144 9x 15=135
10x14 =140 10x11=110
Summe: 697 Summe: 651



In diesem Beispiel gewinnt Spieler A.

Nach Ablauf von 10 Runden stehen bei allen Spielern hin-
ter den 10 Zahlen die jeweiligen Wirfelsummen sowie die
errechneten Produkte. Diese Produkte werden addiert,
wodurch man die Endsumme eines Spielers ermittelt.

Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme gewinnt.

Die Kunst dieses Spieles besteht darin, von Anfang an die
gewiirfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu set-
zen, um zum SchluB das beste Gesamtergebnis zu haben.

46. Gerade oder ungerade

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

0b ,Gerade"“ oder ,Ungerade” gewinnt, entscheidet der
erste Wiirfler vor jeder Spielrunde. Einer nach dem ande-
ren wiirfelt dann zugleich mit beiden Wiirfeln.

Bei ,Gerade" miissen beide Wiirfel gerade Zahlen zeigen,
2.B. 2, 4 oder 6. Bei ,Ungerade” gewinnen zwei ungerade
Zahlen, z.B. 1, 3 oder 5. Erfiillen mehrere Spieler diese
Bedingung, gewinnt die hochste Summe. Der Gewinner
bestimmt fiir die ndchste Runde, ob gerade oder ungera-
de Zahlen gewinnen, und wiirfelt als erster.

47. Saubermachen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Stift oder Kreide

Mit zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat
einen Wurf, Wer bei einem Durchgang die niedrigste
Wiirfelsumme erreicht hat, malt mit einer Kreide oder
einem Stift einen Punkt auf den Tisch bzw. ein Stiick
Papier. Demnach stehen nach 10 Runden 10 Punkte auf
dem Tisch. Und nun wird ,,saubergemacht”. Jeweils der
Spieler mit der hochsten Wiirfelsumme darf jetzt einen
Punkt wegwischen bzw. durchstreichen. Wer den letzten
Punkt wegwischt, gewinnt das Spiel. Wer bei der ersten
Halbzeit keinen Punkt aufmalen konnte, scheidet (ibrigens
beim ,Saubermachen® aus und kann nicht gewinnen.

48. Plus-Minus

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, pro Spieler 15 bis 20 Z&hl-
einheiten (Eurocents, Streichholzer 0.4.)

Jeder Spieler bekommt 15 (nach Vereinbarung auch
mehr) Zahleinheiten. Der Spielbeginner wird ausgelost.
Der erste Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel und 188t die-
sen liegen. Sein linker Nachbar wiirfelt dann mit dem
zweiten Wiirfel. Dann wird die Differenz errechnet, und
der Spieler mit dem hdheren Wurf bekommt vom anderen
fiir jeden Punkt, den er mehr hat, eine Z&hleinheit.
Danach wiirfelt der nachste Spieler und verrechnet den
Unterschied wieder mit seinem linken Nachbarn. So geht
es reihum weiter. Sobald ein Spieler keine Zahleinheiten
mehr hat, muB er ausscheiden. Wer zum SchluB als letz-
ter Gibrigbleibt, hat das Spiel gewonnen.

Man kann auch so lange spielen, bis man eine vorher ver-
einbarte Anzahl von Runden absolviert hat. Der Spieler
mit den meisten Zahleinheiten ist dann der Gewinner.

49. Sechsundsechzig

Nicht zu verwechseln mit dem Kartenspiel!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, pro Spieler 5 Streichhdlzer

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem er die 3 Wiirfel
gleichzeitig wirft. Die Augen eines Wurfes werden addiert
und dem Ergebnis des vorigen Spielers hinzugefiigt. Auf
diese Weise wird das Gesamtergebnis immer hdher und
nahert sich langsam der magischen Zahl 66. Der Spieler,
der diese Zahl zuerst erreicht oder iiberschreitet, verliert
und mubB eines seiner 5 Holzchen 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 Holzchen mehr hat.
Wer zu diesem Zeitpunkt noch am meisten Holzchen hat,
ist der Gewinner.

50. Teilen

Wer schafft die 10 Punkte als erster?

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 50 Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Durch gliickliches Wiirfeln als erster 10 Zahleinheiten zu
gewinnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zu Beginn des Spieles werden die Z&hleinheiten in die
Mitte des Tisches gelegt. Nun beginnt der erste Spieler
mit dem Wiirfeln. Jeder hat dabei zwei Wiirfe, den ersten
mit 2 Wiirfeln, den zweiten mit einem Wiirfel. LaBt sich
die addierte Augenzahl des ersten Wurfes ohne Rest tei-
len, erhdlt der betreffende Spieler eine Z&hleinheit.

Wer als erster 10 Zahleinheiten erreicht hat, ist der
Gewinner des Spieles.

51. Pasch

Ein beliebtes Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor dem Spiel werden 50 Zahleinheiten (bei weniger als
vier Spielern entsprechend weniger) in die Mitte des
Tisches gelegt. Dann wird eine bestimmte Anzahl von
Spielrunden vereinbart. Nun wird reihum jeweils mit zwei
Wiirfeln gewiirfelt.

Jeder Spieler hat dabei 3 Wiirfe. Wirft ein Spieler einen
Pasch, erhalt er dafiir sofort die seiner geworfenen
Punktzahl entsprechende Menge Zahleinheiten aus dem
LPott” in der Tischmitte. Alle anderen Wiirfe haben keine
Bedeutung. Erreicht ein Spieler mit drei Wiirfen keinen
Pasch, kommt der ndchste Spieler an die Reihe.
Gewinner des Spieles ist derjenige, der nach der verein-
barten Anzahl von Runden die meisten Z&hleinheiten
gewonnen hat.
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52. Versteckte Hausnummern

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Dieses Spiel wird wie ,Hochste Hausnummer® gespielt.
Der einzige Unterschied: Beim dritten Wurf wird die ver-
steckte, also die untere Zahl (die der Tischfldche zuge-
wandte Zahl) notiert.

53. Malnehmen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewiirfelt.
Die beiden geworfenen Augenzahlen werden miteinander
multipliziert. Gewonnen hat, wer das héchste Produkt in
einer Runde erreicht. Er darf die ndchste Runde beginnen.

54. Zwillinge

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Eurocents)

Mit den zwei Wiirfeln wird reihum gewirfelt. Gewertet
werden nur die ,Zweien®. Wer nach 10 Runden die mei-
sten ,,Zweien® hat, ist der Gewinner und erhélt von den
anderen Spielern so viele Zahleinheiten, wie ,Zweien*
von ihm geworfen wurden.

55. Craps

Die richtige Voraussage ist entscheidend.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler dieselbe
Anzahl Z&hleinheiten (z.B. Eurocents 0.4.)

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Durch Wiirfeln um die hdchste Zahl wird ein Spieler
bestimmt, der als erster die Bank iibernimmt. Er spielt
eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen gegen die
librigen Spieler.

Der ,Bankhalter” nennt eine Zahl zwischen 2 und 12. Auf
diese Zahl wettet er eine Anzahl Zahleinheiten, die er in
den ,Pott“ legt. Alle Gegenspieler miissen nun zusammen
dieselbe Anzahl Z&hleinheiten dazulegen.

Wiirfelt der ,,Bankhalter” im ersten Versuch die vorherge-
sagte Zahl, gewinnt er den Gesamteinsatz. Trifft er mit
seinem ersten Wurf die vorhergesagte Zahl jedoch nicht,
mubB er weiterwiirfeln —und zwar so lange, bis er entwe-
der die vorhergesagte Zahl oder die als erstes gewiirfel-
te Zahl erreicht. Dabei sind seine Gewinnchancen aber
genau umgekehrt: Wiirfelt er ndmlich die vorhergesagte
Zahl, so verliert er den Gesamteinsatz an die anderen
Spieler, die den ,Pott” unter sich aufteilen.

Trifft er dagegen seine als erstes gewdirfelte Zahl noch
einmal, darf er den Gesamteinsatz kassieren.

Gespielt wird so lange, bis alle Spieler gleich oft
~Bankhalter waren. Wer dann die meisten Zahleinheiten
besitzt, hat das Spiel gewonnen.
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56. EIf hoch...

Einfach und reizvoll!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler die gleiche
Anzahl Z&hleinheiten (z.B. Eurocents 0.4.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst vereinbaren die Spieler einen Grundeinsatz, der
von jedem Spieler in den ,Pott* (Tischmitte) gelegt wird.
Jetzt wird reihum gewdirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf.
Die Kombinationen und damit die Zahlenwerte, die sich
aus zwei Wiirfeln ergeben kdnnen, haben dabei unter-
schiedliche Bedeutung:

1. Elf Augen (6-5). Wer diese Summe erreicht, darf den
gesamten ,,Pott* leeren. Jeder Spieler muB daraufhin den
Grundeinsatz bringen.

2. Zwilf Augen (6-6). Dieser Wurf bedeutet fiir den
betreffenden Spieler, daB er die im ,Pott“ befindliche
Summe verdoppeln muB.

3. Augen unter elf. Hier muB die Differenz zwischen 11
und der gewiirfelten Augenzahl gebildet werden. Das
Ergebnis wird mit 5 multipliziert, wodurch sich der Betrag
ergibt, den der betreffende Spieler dem Einsatz im ,Pott”
hinzufiigen muB.

Beispiel: Wiirfelt man — im schlechtesten Fall - zwei
LEinsen®, so ist die Differenz 11 — 2 = 9. Mit 5 multipli-
ziert ergibt sich 9 x 5 = 45. Das heift, daB der Spieler 45
Zéhleinheiten dem Einsatz hinzufiigen muB.

Wer nach einer vereinbarten Anzahl von Runden am
meisten Zdhleinheiten besitzt, hat gewonnen.

57. Blindauge

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Es wird mit 3 Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat 1 bis 3
Wiirfe. Bei jedem Wurf missen alle 3 Wiirfel verwendet
werden. Der zweite Wurf macht den ersten ungiiltig.

Wer hat den Mut zum dritten Wurf, der den zweiten ver-
nichtet? Gewertet werden bei diesem Spiel nur die beiden
Wiirfelseiten mit den Augen ,,3" und 5%, wobei jeweils
das mittlere Auge ,,blind* ist, also nicht zahlt.

Dadurch wird die ,,3 zur ,,2“ und die ,,5" zur ,4".

Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis pro Runde
gewinnt.

58. Errate Wiirfelwerte

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Stellen Sie drei Wiirfel iibereinander! Gewinner ist, wer
am schnellsten die Summe aller verdeckt liegenden, waa-
gerechten Augen ansagen kann. Wir nehmen einmal an,
daB die erkennbare Punktezahl des obersten Wiirfels eine
,6“ ist. Das richtige Ergebnis der zu errratenden Summe
ware 15. Es wird errechnet, indem man von der immer
gleichbleibenden Zahl 21 die 6 abzieht.

Hier ein Probespiel:

Unterwert des obersten Wiirfels ,,6“ ist W1
Oberwert des zweiten Wiirfels z.B. 20
Unterwert des zweiten Wiirfels z.B. W2
Oberwert des dritten Wiirfels z.B. L4
Unterwert des dritten Wiirfels z.B. #3°
Summe 15



59. Filzlaus

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Jeder wilrfelt so lange, bis er eine ,1* wirft, aber
hochstens zehnmal. Wer die wenigsten Wiirfe bendétigt,
ist Gewinner.

60. Hausnummer mit Schikanen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Es wird gespielt wie beim Spiel Nr. 35 ,Hdchste
Hausnummer®. Es wird jedoch bei jedem Wurf die dem
Tisch zugekehrte Augenzahl aufgeschrieben, also die
Augenzahl welche nicht sichtbar ist.

Gewinner ist, wer die héchste Augenzahl erwiirfelt.

61. Jule

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Stift und Papier

Es kdnnen beliebig viele Spieler mitspielen.

Gewidirfelt wird reihum. Jeder versucht, so schnell wie
mdglich alle Augen von 1 bis 6 und wieder zuriick in der
richtigen Reihenfolge zu erwiirfeln. Wirft ein Spieler z.B.
eine 1%, notiert er diese Zahl und muss beim néchsten
Wurf eine ,,2“ werfen. Schafft er das nicht, kommt der
ndchste Spieler an die Reihe. Wer alle Zahlen von 1 bis 6
notieren konnte, beginnt mit dem Retourspiel. Gewinner
ist, wer zuerst die Zahlenreihe wieder gestrichen hat.

62. Quinze (15)

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er

15 Augen oder eine Augenzahl, die knapp darunterliegt,
erreicht. Kommt er Giber 15, scheidet er aus. Sieger ist,
wer zuerst die Summe 15" erreichen konnte. Wird die
Zahl 15" von keinem Spieler erreicht, gewinnt der,
der ihr am néchsten kommt.

63. Blinde Kuh

Spieler:  Zwei
Material: 1 Augenwiirfel, Stift und Papier

Zwei Spieler. Wahrend der eine wirft, muss sich der
andere die Augen zuhalten. Der Wiirfler merkt sich die
Zahl und stiilpt den Wiirfelbecher wieder dariiber. Nun
muss der Zweite raten, ob die geworfene Zahl (iber oder
unter 4 liegt. Wenn er richtig geraten hat, darf er sich
einen Punkt gutschreiben.

Wird die ,,4“ geworfen, ist der Wurf zu wiederholen.

64. Alles oder nichts

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler muss versuchen, 300 Punkte zu erreichen.
Féllt die 5, werden 50 Punkte gutgeschrieben. Jeder, der
an der Reihe ist, wiirfelt so lange er will und addiert seine
Punkte. Kommt wahrend seiner Wurfserie jedoch die ,,1%,
sind alle erreichten Punkte (jedoch nicht die der letzten
Runde) verloren.

Es gewinnt der Spieler, der der Zahl 300 am néchsten
kommt oder sie gar erreicht.

65. Zeppelin

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Zahleineinheiten
(z.B. Pfennige bzw. Eurocent oder
Streichhélzer usw.), Stift und Papier

\ 6 /4

Auf einem Stiick Papier wird die abgebildete Zeppelinfigur
gezeichnet. Jeder Spieler erhdlt 6 Zahleinheiten.

Gespielt wird reihum. Wirft ein Spieler eine Zahl von 1 bis
5, so legt er eine Zahleinheit in das entsprechende Feld
des Zeppelins. Ist das Feld besetzt, darf er die eigene
Zahleinheit behalten und gewinnt die bereits auf dem Feld
liegende Zéhleinheit. Lediglich in die Gondel (Feld 6)
muss immer eine Zéhleinheit gelegt und darf keine ent-
nommen werden. Hat ein Spieler seine Zahleinheiten ver-
loren, scheidet er aus. Gewinner ist, wer als einziger
iibrigbleibt. Er gewinnt sdmtliche Zahleinheiten, die noch
auf den Feldern liegen, und die aus der Gondel.

66. Landsknechts-Spiel

Spieler:  Zwei bis fiinf

Material: 1 Augenwiirfel, Zahleineinheiten
(z.B. Pfennige bzw. Eurocent oder
Streichhélzer usw.)

Es kénnen 2 bis 5 Personen mitspielen. Jeder Spieler
bekommt 50 Zahleinheiten. Um zu gewinnen, muss man
im ersten Teil des Spieles mdglichst niedrige Augen-
zahlen wiirfeln, im zweiten Teil méglichst hohe.

Das Spiel besteht aus 2 Teilen:

Erster Teil: Alle Zdhleinheiten liegen in der Mitte des
Tisches. Es wird reihnum mit einem Wiirfel gewtirfelt.
Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf. Wer die niedrig-
ste Augenzahl einer Runde gewiirfelt hat, darf sich aus
der Mitte eine Z&hleinheit nehmen. Erreichen zwei oder
mehr Spieler dieselbe Augenzahl, miissen diese so lange
weiterwiirfeln, bis derjenige feststeht, der sich die
Zahleinheit nehmen darf. Der erste Teil wird 10 Runden
lang gespielt. Wer wahrend dieser 10 Runden keine
Zéhleinheiten kassiert, ist bereits ausgeschieden.
Zweiter Teil: Wieder wird reihum gewdirfelt. Diesmal darf
jedoch der Spieler mit der hdchsten Augenzahl eine
Zéhleinheit in die Mitte zuriicklegen. Auch wird bei
gleichen Ergebnissen ausgewiirfelt.

Wer alle Zéhleinheiten zurlicklegen konnte, darf
ausscheiden. Verloren hat, wer zum Schluss Ubrigbleibt.

67. Gliickshaus

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler zeichnet auf ein Stiick Papier das
abgebildete ,,Gliickshaus”. Nun wird reihum gewiirfelt.
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Jeder Spieler hat einen Wurf und streicht danach die ent-
sprechende Augenzahl in seinem Gliickshaus. Hat er die
gewiirfelte Zahl bereits gestrichen, so muss er sie am
Haus seines linken Nachbarn streichen. Ist sie bei diesem
auch schon weg, so muss der Spieler die Zahl wieder in
seinem Haus aufnehmen, indem er sie neben der durch-
gestrichenen Zahl erneut eintrégt.

Wer sein Gliickshaus als erster abgebaut hat, gewinnt.

68. Macao

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler muss dreimal wiirfeln. Ziel des Spieles
ist es, 12 Augen zu erwiirfeln. Wer mehr als 12 Augen
erzielt, hat verloren. Wer weniger Augen erreicht, kann
durch einen vierten Wurf versuchen, sein Ergebnis zu
verbessern.

69. Knipsen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Die Spieler knipsen mit ihrem Zeigefinger gegen die
Oberkante des Wiirfels, so dass er hochspringt.

Reihum wird geknipst und das Ergebnis aufaddiert.

Wer als erster eine vor Spielbeginn vereinbarte
Zielsumme (z.B. 50 Augen) erreicht, gewinnt.

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

70. Friih verliert

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Ein Spieler wiirfelt und gibt damit , Trumpf* vor.

Die gewiirfelte Augenzahl soll man im weiteren Spiel-
verlauf ndmlich méglichst nicht werfen. AnschlieBend hat
jeder Spieler 10 Wiirfe. Es gewinnt, wer diese Zahl {iber-
haupt nicht wiirfelt. Es verliert, wer sie mit den wenigsten
Wiirfen erreicht.

71. Einundzwanzig mal eins

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, evt. Stift und Papier

Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen
Waurf. Bei einer ,,6“ muss noch einmal gewiirfelt werden.
Die erreichten Augenzahlen spielen bei diesem Spiel keine
Rolle. Es wird nur mitgezahlt, wie oft die ,,1* fallt.

14

Gewonnen hat der Spieler, der die 21. Eins wirft.
Einfacher geht es, wenn man bei jeder gewdirfelten ,,1“
einen Strich auf dem Papier macht, dann braucht man
nicht zu zéhlen.

72. Magic Number

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, 10 Zahleinheiten (z.B.
Pfennige bzw. Eurocents, Streichhdlzer usw.)

Man braucht 1 Wiirfel und fiir jeden Spieler 10 Z&hl-
einheiten. Jeder Spieler versucht, seine Zahleinheiten so
schnell wie méglich loszuwerden. Wer als erster alles
ablegen konnte, hat gewonnen. Jeder Spieler hat zu
Beginn seine 10 Zahleinheiten vor sich liegen. Es wird
reihum gewiirfelt, wobei jeder Spieler einen Wurf hat.
Bevor jedoch der Wiirfel fallt, muss der Spieler eine
Voraussage treffen. Er sagt also: ,,Ich wiirfle eine Eins,
Zwei, Drei, Vier, Finf oder Sechs!” Wiirfelt er tatséchlich
seine vorausgesagte Zahl, darf er eine Z&hleinheit in die
Mitte des Tisches legen. Stimmt seine Voraussage mit
seinem Wurf nicht iiberein, wird er nichts los.

In beiden Féllen ist der ndchste Spieler an der Reihe.

73. Pyramide

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Streichhdlzer

Man braucht fiir jeden Spieler 21 Streichhdlzer.

Zunéchst legt jeder seine 21 Holzchen in Form einer
Pyramide vor sich hin: An der Spitze 1 Hélzchen, in der
zweiten Reihe 2 Holzchen, in der dritten Reihe 3 Holzchen
usw. Es ergeben sich insgesamt 6 Reihen, wobei in der
letzten Reihe 6 Holzchen liegen.

Nun wird reihum gewdirfelt. Jeder hat einen Wurf und darf
die Reihe abrdumen, die seiner Augenzahl entspricht:

Bei einer .6 die sechs Hélzchen der 6er-Reihe, bei einer
»1“ die Pyramiden-Spitze usw.

Wird eine Zahl geworfen, deren Reihe schon abgerdumt
ist, kommt der ndchste Spieler dran. Wer seine Pyramide
als erster abgebaut hat, hat das Spiel gewonnen.

74. Sterne

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Es wird reihum gewdirfelt. Gezéhlt werden nur die
LEinsen“. Wer nach 5 oder 10 Runden (vorher die
Rundenzahl vereinbaren!) die meisten Einser (Sterne)
gewdirfelt hat, ist der Gewinner des Spieles.

75. Gefangnisluken

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Gespielt wird reihum. Jeder Spieler hat drei Wiirfe.
Gezahlt werden nur die ,Zweien®. Ein Zweier-Pasch zahlt
doppelt. Vorher eine bestimmte Anzahl von Runden
vereinbaren.

76. Tollpatsch und Xanthippe

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Es wird reihum gespielt. Zuerst wird der Tollpatsch




erwiirfelt: Wer mit den wenigsten Wiirfen hintereinander
einen Pasch (gleiche Augenzahl auf beiden Wiirfeln)
schafft, ist der Tollpatsch. Danach muB Xanthippe
erwiirfelt werden: Xanthippe wird, wer mit beiden Wiirfeln
die Summe ,,7* erreicht.

Es gewinnt, wer in einer Runde die wenigsten Wiirfe
braucht, um Tollpatsch und Xanthippe zu werden.

77. Punkt loschen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Kreide (nicht enthalten)

Man braucht ein Stiick Kreide (evtl. auch einen Stift und
ein Stlick Papier). Gespielt wird reihum.

Wer in einer Runde die niedrigste Augenzahl geworfen
hat, malt mit der Kreide einen Punkt vor sich auf den
Tisch. Nach 10 Runden befinden sich 10 Punkte auf dem
Tisch. Jetzt beginnt der 2. Durchgang. Wer in einer
Runde die héchste Zahl wirft, darf einen seiner Punkte
l6schen. Es gewinnt, wer zuerst alle eigenen Punkte ent-
fernen konnte. Wer im ersten Durchgang keinen Punkt
bekam, scheidet schon nach dem ersten Durchgang aus.

78. Die lustige Sieben

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Zdhleinheiten (z.B. Pfennige
bzw. Eurocents, Streichhélzer usw.),
Papier und Stift

Auf ein Blatt Papier wird das abgebildete Schema
gezeichnet:

8
10
12

Jeder Spieler bekommt dann dieselbe Anzahl von
Zahleinheiten (mindestens 20).

Zu Beginn jeder Runde setzen alle Spieler beliebig viele
Zéhleinheiten auf eine der Zahlen.

Man muss sich merken, wie viele Zahleinheiten man auf
welche Zahl gesetzt hat. Ein Spieler iibernimmt die Rolle
des Bankhalters. Nur dieser wiirfelt und fiihrt die Kasse.
Wirft er (zusammengezéhlt) eine der Zahlen der Tabelle,
gehen alle Einsétze dieser Spalte an die Kasse und auch
die Einsatze auf der ,,7¢, wihrend die Einsdtze der
anderen Spalte von ihm verdoppelt werden miissen.

Die Spieler, die hier gesetzt hatten, diirfen ihren Gewinn
sofort kassieren. Féllt die ,lustige Sieben®, muss der
Bankhalter den Einsatz auf dieser Zahl verdreifachen.

Er gewinnt dafir die Einsatze der linken und rechten
Spalte. Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von
Runden wechselt der Bankhalter.

Meist werden 10 Runden gespielt.
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79. Todessprung

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Stift und Papier

Ein Spieler wird bestimmt und nennt eine Zahl unter 40.
Der linke Nachbar beginnt zu wiirfeln.

Die geworfene Zahl wird notiert. Das Ergebnis der
folgenden Spieler wird zur Zahl des ersten Wiirflers
hinzuaddiert. Das geht so lange, bis ein Spieler die zu
Beginn festgelegte Zahl erreicht oder iiberschreitet.
Wem dies passiert, der muss ausscheiden, da er beim
»Todessprung* scheiterte.

80. Sechser-Treff

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Zuerst wird gemeinsam die Rundenzahl festgelegt.

Dann wiirfelt man reihum. Gezahlt werden nur die
»Sechsen”. Ein Sechser-Pasch zéhlt 6 x 6 = 36.

Wer zum Schluss das hdchste Ergebnis erreicht, gewinnt.

81. Kreuze loschen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Blatt Papier.

Dann wird reihum mit 2 Wiirfeln geworfen. Jeder darf so
viele Kreuze lschen (durchstreichen), wie er Augen
geworfen hat. Wiirfelt ein Spieler mehr Augen als er noch
Kreuze auf dem Papier hat, so muss er die Differenz
wieder dazumalen. Gewonnen hat, wer als erster alle
Kreuze wegléschen konnte.

82. Handchen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Zuerst wird eine bestimmte Anzahl von Runden
festgelegt. Dann wiirfelt man reihum, wobei jeder Spieler
einen Wurf mit beiden Wiirfeln hat. Gezéhlt wird nur die
LFunf (das ,Héndchen®) als 5 Augen. Ein Fiinfer-Pasch
gilt 5 x 5 =25 Augen.

Wer am Ende die meisten Punkte erreicht, gewinnt.

83. Die gestrichene Zwolf

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Pfennige
bzw. Eurocents, Streichhdlzer usw.),
Stift und Papier

Man braucht fiir jeden Spieler dieselbe Anzahl von
Zahleinheiten, z.B. 20 Stiick sowie ein Stiick Papier fiir
jeden Spieler.

Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 2 bis 12 neben-
einander auf sein Papier.

Wer an der Reihe ist, wiirfelt so lange, wie er auf seinem
Zettel die geworfenen Augen durchstreichen kann.
Dann kommt der ndchste Spieler an die Reihe. Nur die
Sieben darf mehrfach durchgestrichen werden.

Wer zuerst alle seine Zahlen streichen konnte, zahlt an
jeden Mitspieler so viele Chips, wie jeder noch ungestri-
chene Zahlen hat. Andererseits zahlt jeder Verlierer an
den Gewinner je 10 Zahleinheiten fiir jeden Siebener-
Strich auf dessen Blatt.
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84. Teuere Sieben

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler hat ein Stiick Papier mit den Zahlen
2-3-4-5-6-8-9-10-11-12vor sich liegen.

Die ,,1 und die ,,7“ fehlen also. Nun wiirfelt jeder Spieler
so lange, wie er die geworfene Augenzahlen von seinem
Blatt abstreichen kann. Wirft er eine bereits gestrichene
Zahl, kommt der néchste an die Reihe und iibernimmt
diese Augenzahl als ,Bonus"”. Kann er sie auch nicht
abstreichen, geht die Zahl weiter. Kann keiner die
Augenzahl verwerten, so verféllt der Wurf. Wer eine
Sieben wirft, bekommt — von unten her — 7 Zahlen
gestrichen. Verloren hat der, dessen Zahlen zuerst
abgestrichen sind.

85. Unter oder iiber Sieben

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Zdhleinheiten (z.B. Pfennige
bzw. Eurocents, Streichhdlzer usw.),
Stift und Papier

Man braucht fiir jeden Spieler die gleiche Anzahl Zéhl-
einheiten. Reihum ist jeder einmal der Spielmacher und
wettet gegen die anderen Spieler, ob er mit beiden
Wiirfeln unter oder 7 Augen wiirfeln wird.

Seine Mitspieler setzen dagegen. Wer die Wette gewinnt,
darf kassieren. Fallt jedoch eine Sieben, muss der Einsatz
von beiden Seiten verdoppelt werden.

86. Dufte Hundert

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Stift und Papier

Es wird reihum gewiirfelt, wobei jeder Spieler einen Wurf
mit beiden Wiirfeln hat. Bei jedem Wurf werden die
Wiirfelaugen addiert, bei einem Pasch (zwei gleiche
Augenzahlen) werden die Werte sogar multipliziert und
zur Gesamtsumme gezahlt. Ein Fiinferpasch bringt also
auf einen Schlag 25 Punkte, wéhrend eine ,,6“ und eine
,9“ nur 11 Punkte bringen. Gewonnen hat, wer als erster
100 Punkte erreicht oder iiberschreitet.

Variante zu diesem Spiel:

Ubersieht ein Spieler das Multiplizieren von Paschaugen,
so0 bekommt sie derjenige gutgeschrieben, der das zuerst
entdeckt.

Hinweis: Die Punkte fiir jeden Spieler sollten in einer
Tabelle notiert werden.

87. Diagonale

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Jeder Spieler hat drei Wiirfe mit den 3 Wiirfeln.
Gezdhlt werden jedoch nur die Augenzahlen,

welche diagonal liegen, also die ,3“ und die ,,5%.
Gewonnen hat, wer am Ende das hdchste Ergebnis
erreicht hat. Zuvor gemeinsam eine bestimmte Anzahl
von Runden vereinbaren!
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88. Serie

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Gespielt wird reihnum, wobei jeder Spieler drei Wiirfe mit
den 3 Wiirfeln hat. Es werden jedoch nur Serien gewertet,
also folgende Zahlenreihenfolgen: 1-2-3, 2-3-4, 3-4-5 und
4-5-6. Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von
Spielrunden die héchste Summe erreicht, gewinnt. Man
kann zusétzlich ausmachen, dass man ,,passende Wiirfel
nach dem 1. oder 2. Wurf liegenlassen kann.

89. Eins + Zwei = Drei

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler hat insgesamt sieben Wiirfe mit den

3 Wiirfeln. Die Augenzahl von zwei Wiirfeln muss bei
einem Wurf so viel ergeben, wie die auf dem dritten
Wiirfel, z.B. 1+ 2 =3 oder 2 + 4 = 6 usw.

Man notiert sich, beim wievielten Wurf eine solche
Kombination gelang. Der Spieler, der hierfiir die
wenigsten Wiirfe benétigte, gewinnt.

90. Rentmeister

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Die Spieler schreiben auf ein Blatt Papier von oben nach
unten die Zahlen 8, 7, 6, 5, 4, 3 an den linken Rand.
Nun wird reihum gewiirfelt, wobei jeder Spieler 6 Wiirfe
mit den drei Wiirfeln hat. Nach jedem Wurf notiert man
sich die Summe eines Wurfes von oben nach unten
neben die Zahlen und bildet dann das Produkt.

Die Einzelergebnisse werden schlieBlich addiert.

Die hochste Punktzahl gewinnt.

Beispiel:

8 x 12 (erster Wurf) = 96
7 x5 (zweiter Wurf) = 35
6 x 14 (dritter Wurf) = 84
5 x 12 (vierter Wurf) = 60
4 x 16 (funfter Wurf) = 64
3 x 3 (letzter Wurf) = 9

348 Gesamtsumme
Man kann auch vereinbaren, dass die erwiirfelten Zahlen
in beliebiger Reihenfolge eingesetzt werden kénnen.

91. Um den Stern

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Gewertet werden bei diesem Wiirfelspiel nur die ,,Dreien”
und die ,Fiinfen”. Denn bei diesen Wiirfelaugen ist in der
Mitte der Wiirfelflache ein ,Stern“ (ein Punkt), was bei
der ,Zwei“, bei der ,Vier* und der ,Sechs“ nicht der Fall
ist.

Auch die ,Eins“ zahlt nicht, da sie zwar einen ,Stern” hat,
aber nichts auBen herum.

Man spielt drei Runden, wobei eine ,,Drei” nur 2 Punkte
und eine ,,Fiinf nur 4 Punkte zéhlt. (Der Stern zéhlt
jeweils nicht mit!)

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden
die meisten Punkte erreicht, hat das Spiel gewonnen.

In einer Tabelle werden die Ergebnisse pro Runde
eingetragen und zum Schluss addiert.




92. Mathematik

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Es wird reihum gewdirfelt, wobei jeder Spieler vier Wiirfe
hintereinander mit den 3 Wiirfeln hat. Nach jedem Wurf
werden die Augenzahlen der 3 Wiirfel addiert, und die
Summe dann in der Reihenfolge der Wiirfe mit a, b, ¢ und
d bezeichnet. Die Punktsumme wird nach folgender
Formel berechnet: 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=12 12x9 108 108 :4 =27 (Wertung)

Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis gewinnt.

Beim Teilen Rest wegfallen lassen!

93. Blaue Augen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Reihum wird mit den drei Wiirfeln gewirfelt.

Nur die geraden Zahlen (2, 4, 6) gelten und werden bei
jedem Spieler zusammengezéhlt. Wer nach einer vorher
vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Punkte
erreicht, gewinnt. Ergebnisse in einer Tabelle notieren.
Variante:

Graue Augen — nur die ungeraden Zahlen (1, 3, 5) zdhlen.

94. Dreier-Pasch

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Jeder hat drei Wiirfe hintereinander mit drei Wirfeln
gleichzeitig. Gewertet wird in einem Wurf nur ein Pasch,
2.B. 2 -2 oder 5 - 5. Ein 2-er-Pasch zahlt jedoch nicht
4 Augen, sondern nur 2, ein 5-er-Pasch zéhlt 5 Augen
usw. Erzielt man jedoch einen Dreier-Pasch in einem
Wurf, so zdhlt dies vierfach.

Beispiel: 6 — 6 — 6 zahlt als 4 x 6 = 24.

95. Gleichpasch

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler hat drei Wiirfe mit drei Wiirfeln.
Nur zwei oder drei gleiche Wiirfel zéhlen dabei in einem
Wurf. Und zwar nur nach dem Augenwert.
Beispiel: 2 -2 -5 zdhlt 4 Punkte.
3 -3 -3 zahlt 9 Punkte.
4 — 3 -2 zahlt gar nichts.
Ergebnisse in einer Tabelle notieren!

96. Der graue Wiirfel

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Bleistift und Papier

Einer der drei Wiirfel wird mit einem Bleistift grau geférbt.
Dann hat reihum jeder Spieler einen Wurf mit den drei
Wiirfeln. Er addiert danach die Augen der beiden weiBen
Wiirfel und multipliziert die Summe mit dem Wert des
grauen Wirfels.

Rundenzahl vereinbaren, Punkte addieren!

97. Kleeblatt

Spieler:  Drei
Material: 3 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Pfennige
bzw. Eurocents, Streichhdlzer usw.)

Zundchst werden 11 Z&hleinheiten in die Mitte gelegt.
Reihum wird gewiirfelt. Wer weniger als 11 Augen wirft,
darf 2 Zahleinheiten vom Tisch nehmen. Wer mehr als
11 Augen wirft, muss zusehen, wie seine Mitspieler je
eine Zahleinheit nehmen. Bei genau 11 Augen bekommt
kein Spieler eine Zahleinheit. Die letzte (elfte) Z&hleinheit,
die auf dem Tisch bleibt, dient zum Stechen. Diese
Zahleinheit erhélt der Spieler mit dem héchsten Wurf
der Runde. Gewonnen hat, wer am Ende die meisten
Zéhleinheiten besitzt.

98. Doppeltes Lottchen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Reihum wird mit drei Wiirfeln gewtirfelt.

Die geworfenen Augenzahlen aller Spieler werden laufend
laut addiert. Verloren hat, wer die Zahl ,,66" erreicht oder
liberschreitet.

99. Die faule Sechs

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Reihum wird mit drei Wiirfeln gewtirfelt.

Die geworfenen Augenzahlen aller Spieler werden laufend
laut addiert. Alle ,Sechser“-Wiirfe werden jedoch nicht
hinzugezahlt, sondern abgezogen. Verloren hat, wer die
Zahl 88" erreicht oder Uberschreitet.

100. Gerade und aufwarts

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Jeder Spieler hat drei Wiirfe mit den drei Wiirfeln.
Beim ersten Wurf zahlen nur Wiirfel mit 2 Augen, beim
zweiten solche mit 4 Augen und beim dritten die mit

6 Augen. Die héchste Summe gewinnt.

101. Gerade und abwarts

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Jeder Spieler hat drei Wiirfe mit den drei Wiirfeln.
Beim ersten Wurf zahlen nur Wiirfel mit 6 Augen, beim
zweiten solche mit 4 Augen und beim dritten die mit

2 Augen. Die héchste Summe gewinnt.

102. Hoher Tiirke

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den drei Wirfeln.

Die Augenzahlen von zwei Wiirfeln werden multipliziert
und durch den Wert des dritten Wiirfels dividiert.

Wer erzielt das hdchste Ergebnis?

Beispiel:
Wurf: 5-3-2 Wertung: 5x3=15 15:2=75
Wurf: 6-4-3 Wertung: 6 x4 =24 24:3=8,0
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103. Einer gleich zwei

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler wiirfelt mit den drei Wiirfeln zehnmal.
Gewertet werden nur die Wirfe, bei denen die
Augensumme von 2 Wiirfeln dem Wert des dritten
Wiirfels entspricht. Beispiele fiir giiltige Wiirfe:
4-2-6 (4 + 2 =6) oder 1-4-5 (1 + 4 =5).

Es werden nur die giiltigen Wiirfe gezahlt, und zwar
jeweils die Augenzahl des dritten Wiirfels.
Ergebnisse in einer Tabelle notieren.

106. Auf Kommando!

Spieler:  Drei
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler bekommt einen Wiirfel.

Auf das Kommando , Treffer!“ wiirfelt jeder Spieler seinen
Wiirfel in die Mitte. Nur wenn der Wiirfel eines Spieler mit
dem eines anderen zusammenst6Bt, wird er gezéhlt.

Trifft er keinen anderen Wiirfel, z&hlt sein Wert nicht.

Wer hat nach einer vorher vereinbarten Anzahl von
Runden die héchste Summe? Wichtig: Abstand halten!
Die Ergebnisse werden in einer Tabelle addiert.

104. Fenster wiirfeln

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Jeder Spieler hat pro Runde drei Wiirfe.

Bei einem Wurf werden nur die Zweier (die ,Gefdngnis-
fenster”) gewertet. Wenn sie einzeln vorkommen, zahlen
sie einfach. Wenn sie als Zweierpasch erscheinen, gelten
sie doppelt, also als 4 Zweier. Wenn sie als Dreierpasch
gewiirfelt werden, zahlen sie dreifach, also als 9 Zweier.
Gewonnen hat, wer als erster 30 Zweier geworfen hat.
Es gibt dazu zwei Varianten:

a) Bauernfenster:

Hier werden nur die Vierer gezahlt und entsprechend ein-
fach, doppelt und dreifach gewertet.

b) Kirchenfenster

Hier werden nur die Sechser gezahlt und entsprechend
einfach, doppelt und dreifach gewertet.

105. Killroy

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten (z.B.
Pfennige bzw. Eurocents, Streichhdlzer usw.)

Ziel des Spieles ist es, die geworfenen Augen der drei
Wiirfel mit Hilfe der vier Grundrechenarten so geschickt
zu verkniipfen, daB man die Zahl 15 erreicht oder mog-
lichst nahe heran kommt. Und so wird gespielt: Durch
Wiirfeln um die hochste Zahl wird ein Spieler bestimmt,
der die Rolle des Spielleiters iibernimmt. Alle Zahlein-
heiten befinden sich in der Mitte des Tisches.

Der Spielleiter macht mit den drei Wiirfeln den Wurf fiir
das erste Spiel. Aufgabe der Spieler ist es nun, méglichst
schnell mit Hilfe von Addition, Subtraktion, Multiplikation
oder Division die 3 Wiirfel glinstig zu verkniipfen. Dabei
kommt es darauf an, die Zahl 15 genau zu treffen bzw. ihr
sehr nahe zu kommen.

Beispiel: Der Spielleiter wiirfelt 3 —2 — 5.

Spieler Arechnetso:3+5=8 8x2=16

Er ruft sofort ,16“!

Spieler Brechnetso:3x2=6 6+5=11

Er ruft sofort ,11%!

Spieler A hatte gewonnen, denn er kam der Zahl 15 néher
als Spieler B. Er bekommt 8 Zahleinheiten.

Die Gewinnquoten errechnen sich folgendermaBen:
Ergebnis der math. Verkniipfung Gewinn

15 10 Zéhleinheiten
14 oder 16 8 Zéhleinheiten
13 oder 17 6 Zéhleinheiten
12 oder 18 4 Zahleinheiten
11 oder 19 2 Zéhleinheiten
Unter 10 oder iiber 20 0 Zéhleinheiten
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107. Die Differenz zahit!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Es wird reihum gewdirfelt, wobei jeder Spieler einen
Wurf mit den drei Wiirfeln hat.

Bevor er den Wurf ausfiihrt, muss er eine Zahl unter 18
nennen.

Nach dem Wurf werden die Augenzahlen addiert und die
Summe von der vorhergesagten Zahl abgezogen.

Je niedriger die Differenz dabei ist, desto besser.

Am besten ist es, wenn die Differenz ,,0“ ist, man also die
vorausgesagte Zahl voll trifft.

Wer eine hdhere Summe erzielt, als er vorausgesagt hat,
wird in dieser Runde nicht gewertet.

Es gewinnt der Spieler, der die niedrigste Differenz
einer Runde hat.

108. Sieben gewinnt!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Stift und Papier

Es wird reihum gewiirfelt, wobei jeder Spieler zundchst
einen Wurf mit zwei Wiirfeln gleichzeitig hat.

Nach dem Wurf werden die Wiirfelaugen addiert.

Wenn die Summe ,,7“ ist, darf sich der Spieler den Wert
7 in seine Tabelle eintragen und er braucht keinen
weiteren Wurf.

Ergibt sich aus den zwei Wiirfeln eine andere Summe,
darf der Spieler den dritten Wiirfel werfen.

Ergibt sich jetzt aus zwei der drei Wiirfel die Summe 7,
darf er sich diese 7 eintragen.

Lassen sich aus den drei Wiirfeln zwei Summen zu je ,,7*
bilden (z.B. bei zwei ,Einsen® und einer ,Sechs®) darf
sich der Spieler 14 eintragen.

Wichtig: Der dritte Wiirfel darf nur eingesetzt werden,
wenn die beiden ersten nicht ,,7“ ergeben haben.

Wer auch mit dem zweiten Wurf keine Siebener-Summe
bilden kann, darf nichts eintragen.

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden
das beste Gesamtergebnis erzielt, gewinnt.



30 knifflige Streichholz-Knobeleien

Auflosungen am Ende der Anleitung.

Spieler:  Beliebig viele
Material: Streichhdlzer

Streichholz-Knobeleien diirfen Kinder nur im Beisein
von Erwachsenen spielen!

109.

Dieses Gebilde besteht aus 9 Z[Jndh('jlzem\/
Machen Sie durch Umlegen von /\

4 Holzern daraus ein Muster aus 5

Dreiecken (die nicht deckungs- e
gleich sein miissen, und eins kann
Teil eines andern sein)!

110. —
Sechzehn Holzer
braucht man fiir diese

fiinf gleichen Quadrate.
Machen Sie durch Umlegen
von nur zwei Hélzern
daraus eine Reihe von vier
identischen Quadraten!

111.

Diese ausgewogene
Figur besteht aus neun
Ziindhdlzern. Indem sie

drei davon umlegen, "
verwandeln Sie das Gebilde
in ein ebenfalls symmetrisches

—

/
/

>

aus drei Rhomben oder Rauten.

112.

Entfernen

Sie drei Holzer,
so daB drei
Dreiecke bleiben!

113.

Diese zehn Hélzer
bilden drei Quadrate. l

Nehmen Sie ein Holz
weg, und tauschen
Sie die Position von

drei anderen,

um ein Quadrat und

zwei Parallelogramme
zu erhalten!

114.

Wie man sieht,

reichen zehn Holzer aus,

um dieses hiibsche Haus

zu legen. Hier sehen

wir es aus dem Westen.

Legen Sie zwei Holzer so um,
daB wir es aus dem Osten sehen!

115.

Legen Sie mit neun
Streichhdlzern fiinf
Quadrate!

[T

116.

Durch Umlegen von
nur vier Hélzchen
werden aus dieser
schlangenlinigen
Figur zwei Quadrate.

Wie?
m /<—>\

man genau fiinf

Hélzchen entfernt. /\

l
|

\
/
\
/

118.

Zwei gleiche Rauten
entstehen aus

diesem Sechseck,

wenn man zwei Holzchen
verdndert und eines

neu hinzunimmt.

119.

Eine schone Knobel-

aufgabe mit 12 Holzchen:
Verdndern Sie vier Holz-

chen so, daB zwei unter-

schiedlich groBe Quadrate l
entstehen, die sich nicht

HEEN

120.

Verdndert man bei dieser Figur aus fiinf Quadraten
sechs Holzchen, so sind es nur noch vier Quadrate,
drei kleine und ein groBes.

121. — —
Aus dieser

Form sollen

durch Umlegen PO SN SU——
von zwei

Streichhélzern

fiinf Quadrate — —
entstehen!

122. —,

Legen Sie fiinf Holzer
so um, daB aus dieser
Figur zwei Quadrate
entstehen!
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123.

Hier sollen vier Streich-
hélzer umgelegt werden,
so daB drei Quadrate ent-
stehen!

124,

Wie kann man

mit diesen

16 Streichhdlzern
fiinf Quadrate legen?

125.

Durch Umlegen von acht
Holzern und Entfernen von
einem sollen vier gleiche
Sechsecke entstehen.

126.

Vier Holzer umgelegt —
schon entsteht daraus
ein regelmaBiges Kreuz!

127.

Um diese Waage ins
Gleichgewicht zu brin-
gen, miissen nur sechs
Streichhélzer verschoben
werden.

128.

Hier sollen durch
Verlegen von

sechs Streichhélzern
sechs gleiche und
symmetrische Vierecke
entstehen.

129. l
Entfernen Sie

14 Holzer so, l
daB sechs gleiche

Quadrate ent-
stehen!

— e

(R W

o

—e ———e ———a

et e

— o

130.

Wie bekommt man
das Streichholz

aus der Mitte heraus,
ohne es zu beriihren?

131.

Legen Sie aus 12 Holzern ein
Zwolfeck, das nur
aus rechten Winkeln besteht!
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132.

Verschieben Sie

11 Streichhdlzer so,
daB 10 gleiche
Quadrate entstehen, T
die wiederum eine l l
symmetrische l

Figur bilden!

133.

Diese Figur stellt ein
Grundstiick mit Haus
dar. Unterteilen Sie das
Grundsttick mit Hilfe
von 10 Streichhdlzern
in fiinf gleiche
Parzellen!

134.

Ein Streichholz
weniger,

und mit

dem Rest
sollen wieder
sechs gleiche,

umzaunte
Areale gelegt
werden!

%.

Dieses Grundstiick | |
mit Teich

in der Mitte soll l I
mit 20 Hlzern |
in acht l l
gleiche Stiicke

unterteilt werden. | |

136.

Legen Sie zwei Holzer
so um, daB sieben glei- l
che Quadrate entstehen!

137.

Wie kann man aus 13 Streichhdlzern ein Ei legen?

Die Hélzchen diirfen jedoch nur senkrecht und waagrecht
gelegt werden.

138.

Wie I&Bt sich ein bekannter Schweizer
Bogenschiitze mit 10 Streichhélzern darstellen?

Auflosung der Streichholz-Knoheleien
auf der letzten Seite!

Und jetzt folgen Spiele mit dem Skat-
Blatt ...



139. Kartenwiirfeln
Wer schnappt die meisten Karten?

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: Skatblatt, 2 Augenwiirfel

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die 32 Karten werden gut gemischt und mit der Riickseite
nach oben als Stapel in die Tischmitte gelegt. Die oberste
Karte wird aufgedeckt und neben den Stapel gelegt.

Sie zeigt an, welchen Wert man wiirfeln muB.

Die einzelnen Karten haben folgende Punktwerte:

As=11 Zehn =10
Konig =4 Neun=9
Dame =3 Acht=8
Bube =2 Sieben =7

Nun beginnt der erste Spieler zu wiirfeln. Er muB dazu
beide Wiirfel nehmen, und es gilt stets nur die Summe
der Augen beider Wiirfel. Diese Summe muB genau dem
Wert der aufgedeckten Karte entsprechen. Wiirfelt er eine
Summe, die nicht mit dem Wert der aufgedeckten Karte
libereinstimmt, kommt der ndchste Spieler an die Reihe.
Wer einen Sechserpasch wirft, kann damit zwar keine
Karte gewinnen, darf es aber noch ein zweites Mal
probieren. Sieger des Spieles ist, wer am SchluB die
meisten Karten erwiirfelt hat.

140. Farbe oder Wert

Ein echtes Gliicksspiel!

Spieler:  Zwei

Material: Skatblatt und fiir beide Spieler
die gleiche Anzahl Zéhleinheiten
(z.B.Eurocents, Streichhélzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Man muB den Wert oder die Farbe von verdeckten Karten
richtig erraten, um in den Besitz von méglichst vielen
Zahleinheiten zu kommen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst werden die Zahleinheiten gleichmaBig an beide
verteilt. Dann werden die 32 Karten gut durchgemischt
und einzeln ausgeteilt. Jeder der beiden Spieler bekommt
demnach 16 Karten, die er verdeckt in zwei Achterreihen
vor sich hinlegt.

Spieler A beginnt, tippt auf eine der verdeckten Karten
von B und sagt: ,Rot" oder ,Schwarz”. Da gleich viele
rote und schwarze Karten im Spiel sind, stehen die
Chancen, richtig zu raten, fiinfzig zu fiinfzig. (Herz und
Karo = Rot, Pik und Kreuz = Schwarz). Hat A richtig
getippt, bekommt er von B eine Zahleinheit. Die Karte
wird beiseite gelegt. Nun darf Spieler B auf eine Karte von
A deuten und die Farbe zu erraten versuchen. Errdt auch
er die richtige Farbe, bekommt er von A eine Zéhleinheit,
und die Karte kommt aus dem Spiel. Wird dagegen die
Farbe nicht erraten, dann wird die betreffende Karte wie-
der verdeckt beim jeweiligen Spieler abgelegt. Wer ein
gutes Gedachtnis hat, tippt sicher das nachste Mal
richtig. Man kann aber beim Raten auch versuchen,

den Wert einer Karte zu erraten und nicht die Farbe. Die
Chancen sind hier viel geringer, da es ja acht verschiede-
ne Kartenwerte in einem Kartenspiel gibt:

Kénig, As, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben.

Jeder Wert kommt viermal vor. Ein Spieler, der also bei-
spielsweise auf ,Kénig* tippt und tatsdchlich einen Kénig

aufhebt, hat den Wert erraten und bekommt vom Gegen-
spieler dafiir 4 Zahleinheiten. Ansonsten wird genauso
gespielt wie beim Farbenraten: Richtig getippte Karten
werden entfernt, nicht erratene Karten werden verdeckt
an ihren alten (!) Platz zuriickgelegt.

Spielende:

Man spielt so lange, bis alle Karten eines Spielers vom
Gegenspieler erraten wurden. Wer zu diesem Zeitpunkt
am meisten Zahleinheiten besitzt, hat das Spiel
gewonnen.

141. Mau-Mau

Lustiges Kartenspiel fiir die ganze Familie.

Spieler:  Zwei bis fiinf
Material: Skatblatt, 60 Zahleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhélzer, Chips 0.4.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zéahleinheiten an alle Spieler gleich-
méBig verteilt. Die Karten werden gemischt,
abgehoben und reihum einzeln verteilt. Jeder Spieler
bekommt fiinf Karten. Die restlichen Karten werden als
Talon verdeckt in die Tischmitte gelegt.

Die Kartenwerte:

As =11 Zehn=10
Konig = 4 Neun =9
Dame =3 Acht=38

Bube = 0 (Joker) Sieben =7

Jetzt beginnt der Spieler links des Kartengebers.

Er legt eine passende Handkarte auf die offene Karte des
AbwurfstoBes. Es muB eine Karte derselben Farbe (z.B.
Kreuz auf Kreuz, Herz auf Herz) oder desselben Wertes
sein (z.B. Dame auf Dame, Zehn auf Zehn). Es darf nur
eine Karte abgelegt werden.

Hat ein Spieler keine passende Karte, so darf er einen
Buben beliebiger Farbe abwerfen und eine andere
Trumpffarbe bestimmen. Der ndchste Spieler muB mit der
entsprechenden Farbkarte folgen. Hat der Spieler weder
eine entsprechende Farbkarte, noch eine Karte des glei-
chen Wertes und auch keinen Buben auf der Hand, so
muB er eine Karte vom Talon aufnehmen. Kann er diese
Karte auch nicht auslegen, muB er sie behalten, und der
ndchste Spieler kommt an die Reihe.

Spielende:

Wer als erster alle seine Karten abgelegt hat, hat
gewonnen. Er ruft: ,Mau-Mau®, und das Spiel ist beendet.
Der Gewinner bekommt von allen Mitspielern Zéhlein-
heiten im Wert ihrer nicht abgelegten Karten als
Belohnung ausbezahlt.

Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden.

142, Letzter Stich

Ein Spiel, bei dem man vorausdenken muB.

Spieler:  Drei oder vier

Material: Skatblatt und fiir jeden Spieler fiinf
Zahleinheiten (z.B. Eurocents, Streichhélzer,
Chips 0.4.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Wenn man zu dritt spielt, miissen die Siebenen und
Achten aus dem Spiel herausgenommen werden; es sind
dann nur noch 24 Karten im Spiel. Zu viert braucht man
alle 32 Karten.
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Als erstes bekommt jeder Spieler seine fiinf Z&hleinhei-
ten. Nun verteilt der Geber, nachdem er gut gemischt hat,
an jeden Spieler 4 Karten und anschlieBend noch einmal
4, s0 daB zum SchluB jeder Spieler 8 Karten in seinen
Héanden hlt. Die Karten werden natiirlich verdeckt ver-
teilt, niemand soll die Karten der anderen Spieler sehen.
Der linke Nachbar des Gebers darf jetzt die erste Karte
zum ersten Stich ausspielen. Reihum gibt jeder Spieler
ebenfalls eine Karte dazu. Dabei gilt: Es muf Farbe
bedient werden! Spielt z.B. ein Spieler eine Kreuzkarte
heraus, missen die anderen ,,Kreuz“ zugeben. Ebenso ist
es bei Pik, Herz und Karo. Nur wer die ausgespielte Farbe
nicht im Blatt hat, darf eine beliebige andere Karte
~abwerfen®, kann damit aber nicht stechen! Haben alle
Spieler ihre Karte fiir den ersten Stich in die Tischmitte
gelegt, wird derjenige ermittelt, der ,den Stich gemacht
hat“ und die Karten einstreichen darf. Die Rangfolge der
Karten ist folgende:

As (hdchste Karte), Konig, Dame, Bube, Zehn, Neun,
Acht, Sieben (niedrigste Karte).

Wer gestochen hat, spielt die ndchste Karte aus, die
anderen bedienen wieder — usw., bis alle acht Karten
gespielt sind. Und nun das Wichtigste:

Wer den letzten Stich macht, hat das Spiel verloren!
Er muB eine Zahleinheit in den ,,Pott” zahlen. Einzige
Ausnahme: Ein Spieler macht einen ,,Durchmarsch®,

d.h. er macht alle 8 Stiche. In diesem Fall bekommt er
aus dem ,Pott“ 2 Zahleinheiten.

Spielende:

Wenn einer keine Chips mehr hat, ist das Spiel aus.
Wer zu diesem Zeitpunkt die meisten Chips besitzt,
ist der Gewinner.

143. Herz As — Herz Zehn

Spieler:  Vier
Material: Skatblatt

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Spieler, der Herz As und derjenige, der Herz Zehn
erhélt, spielen zusammen gegen die beiden anderen
Spieler. Sind Herz As und Herz Zehn in einer Hand, spielt
diese ein Solo gegen die (ibrigen drei Mitspieler. Es darf
nicht verraten werden, welche dieser Haupttrumpfkarten
in welcher Hand sind. Die Farbe Herz ist immer Trumpf
und sticht in der Reihenfolge As, Zehn, Kbnig, Dame,
Bube, Neun, Acht, Sieben. Trumpfzwang besteht nicht,
es muB jedoch Farbe bedient werden.

Spielende:

Gewonnen wird das Spiel von dem Solospieler, bzw.
von der Partei, die Herz As und Herz Zehn hat, wenn
mindestens 61 Augen erreicht sind.

Dabei zdhlen:

As =11 Zehn =10

Konig = 4 Neun=0

Dame =3 Acht=0

Bube =2 Sieben = 0 Punkte.
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144. Siebzehn und Vier

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Skatblatt

17 + 4 wird von beliebig vielen Spielern gespielt.
Die Kartenwerte:

As =11 Zehn =10
Konig =4 Neun=9
Dame =3 Acht =8
Bube =2 Sieben =7

Sieger ist, wer 21 errechnete Werte oder zwei Asse in die
Hand bekommt oder dem Gesamtwert 21 am ndchsten
kommt. Wer iiber 21 Werte eingekauft hat, scheidet fiir
dieses Spiel aus.

Ein Bankhalter, der mitspielt, gibt die Karten und spielt
gegen jeden Spieler der Reihe nach im Uhrzeigersinn.
Jeder Spieler macht einen beliebig hohen Einsatz. Der
Bankhalter gibt die erste Karte verdeckt an den Spieler A,
die zweite an sich; sodann weitere Karten an A, solange
dieser Karten anfordert. Wenn A einen optimalen, an 21
heranreichenden Kartenwert oder exakt 21 erhalten hat,
dann stoppt er die Kartenzuteilung des Bankhalters mit
der Aussage: ,Bedient!”. Daraufhin gibt der Bankhalter
zusatzlich zu seiner am Anfang schon zugeteilten Karte so
lange weitere Karten, bis er glaubt, den an 21 optimal
heranreichenden Wert bekommen zu haben. Er darf als
Bankhalter diesen Wert um einen Punkt erhdhen. Halt er
20 Werte in der Hand, darf er ankiindigen:,,21 gewinnt!*“.
Hat Spieler A 21 Werte erreicht, so hat er gewonnen, und
die Bank muB seinen Einsatz und den aller Mitspieler aus-
zahlen. Hat er weniger Werte in der Hand, hat er verloren,
und die Bank kassiert seinen und der Mitspieler Einsatz.
Haben sowohl die Bank wie der Spieler 21 Handwerte,
gewinnt immer die Bank.

Hat Spieler A zwei Asse, die ebenfalls 21 zdhlen, und der
Bankhalter nur 20 Werte erreicht, die, wie gesagt, auch
mit 21 eingestuft werden, gewinnt Spieler A mit seinen
beiden Assen.

145. Schwarze Sau
Wer muBl den ,,Sauhaufen” nehmen?

Spieler:  Drei bis sechs

Material: Skatblatt und fiir jeden Spieler die gleiche
Anzahl Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Es geht darum, seine Karten so schnell wie mdglich auf
dem ,Sauhaufen® abzulegen, um dann von den anderen
Spielern Zahleinheiten zu kassieren.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Als erstes werden die vorhandenen Zé&hleinheiten
gleichmaBig verteilt. Dann werden alle 32 Skatkarten gut
gemischt und reihum einzeln und verdeckt ausgegeben.
Jeder schaut nun in seinen Karten nach, ob er die
LSchwarze Sau“ (= Pik As) bekommen hat.

Der Spieler mit dieser Karte beginnt das Spiel, indem er
die Schwarze Sau auf den Tisch legt und noch eine belie-
bige Karte obendrauf — beide offen. Nun ist der linke
Nachbar an der Reihe. Er muB nachsehen, ob er eine
gleiche Karte hat wie die, die auf der Schwarzen Sau liegt.
Liegt z.B. eine ,,10%, so muB er auch eine ,,10" ausspielen,
und er darf zusétzlich noch eine beliebige Karte obenauf-
legen.

Natirlich findet nicht jeder in seinen Karten eine



passende zum Ablegen. Wer also an der Reihe ist und
nicht ablegen kann, der muB den ganzen ,Sauhaufen®
nehmen und darf nur die Schwarze Sau liegenlassen.
Darauf legt er gleich wieder eine beliebige Karte obenauf.
So wird reihum weitergespielt — so flink wie mdglich!

Spielende:

Wer als erster seine gesamten Karten losgeworden ist,
ist der Gewinner des Spieles. Er erhdlt von jedem Spieler
so viele Zahleinheiten, wie dieser noch Karten auf der
Hand hat.

Wer keine Z&hleinheiten mehr besitzt, scheidet aus.

146. Zwolf gewinnt

Wer kommt der Zwdlf am nachsten?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhélzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Bei diesem Spiel geht es darum, mit beliebig vielen Kar-
ten 12 Augen zu erreichen, aber nicht zu Giberschreiten.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor Beginn des Spieles erhalt jeder Spieler die gleiche
Menge Zéhleinheiten. Durch Auslosen wird der erste
Bankhalter bestimmt. Dieser mischt nun die Karten und
gibt jedem eine Karte, sich selbst auch. Reihum darf jeder
Spieler weitere Karten fordern, um mdglichst nahe an die
zu erreichende Zahl ,,12“ zu kommen, sie aber nicht zu
liberschreiten.

Die einzelnen Karten haben folgende Punktwerte:

As =11 Zehn =10
Konig =3 Neun=9
Dame =2 Acht=8
Bube =1 Sieben =7

Hat also jemand als erstes ein As erhalten, wird er auf
keinen Fall eine zweite Karte verlangen, da er sonst mit
groBer Wahrscheinlichkeit iiber 12 Augen bekdme. Hat
jedoch jemand als erstes einen Konig erhalten, so kann er
ruhig eine zweite Karte fordern, denn nur mit einer Zehn
oder einem As wiirde er die ,,12“ iberschreiten.

Die Karten werden vom Spieler immer so lange einzeln
angefordert, bis er meint, genug zu haben. Dann ist der
ndchste dran, zuletzt der Bankhalter selbst. Wer durch
Nachfordern auf mehr als 12 Augen kommt, muB seine
Karten aufdecken und dem Bankhalter eine Zahleinheit
bezahlen. Wenn alle bedient sind, werden die Karten offen
auf den Tisch gelegt.

Wer weniger oder gleich viele Augen in seinem Blatt
erreicht hat wie der Bankhalter, muB ihm eine Zahleinheit
bezahlen. Wenn ein Spieler mehr Augen als der Bank-
halter auf der Hand hat, erhélt er vom Bankhalter eine
Zahleinheit. Ist das Ausbezahlen beendet, wird der
ndchste Spieler neuer Bankhalter. So wandert die Bank im
Laufe des Spieles von einem Spieler zum anderen.

Spielende:

Es gewinnt derjenige, der nach einer vereinbarten Anzahl
von Spielrunden die meisten Zahleinheiten besitzt.
Wichtig ist, daB alle Spieler gleich oft Bankhalter waren.

147. Offiziers-Skat

Skat zu zweit — etwas vereinfacht.

Spieler:  Zwei

Material: Skatblatt und fiir beide Spieler die gleiche
Anzahl Zéhleinheiten (z.B. Eurocents,
Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Es sollen mindestens 61 Punkte durch Stechen erreicht
werden.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Als erstes werden die Zahleinheiten gleichméBig an beide
Spieler verteilt. Die Karten werden gut gemischt, der
Geber teilt dem Ausspieler 8 Karten zu, die dieser in zwei
Reihen verdeckt vor sich hinlegt. Dann nimmt der Geber
die ndchsten 8 Karten vom Talon und legt sie ebenfalls
verdeckt vor sich hin. Dies wird noch einmal wiederholt.
Der Ausspieler darf nun die Farbe bestimmen, die Trumpf
sein soll. Neben der gewdhlten Trumpffarbe sind die
Buben stets die hdchsten Triimpfe, und zwar in folgender
Reihenfolge:

Der hdchste Trumpf ist der Kreuz-Bube, dann folgen
Pik-Bube, Herz-Bube und Karo-Bube. Dann kdme das
Trumpf-As, der Trumpf-Konig usw., bis zum niedrigsten
Trumpf, der Trumpf-Sieben, die trotzdem jede Nicht-
Trumpfkarte sticht.

Wenn man den Wert einer seiner Stiche nach Punkten
zahlen will, muB man die Punktwerte der einzelnen Karten
kennen:

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

Die Buben sind zwar die hdchsten Triimpfe, zahlen aber
nur 2 Punkte. Beim Spielen muB immer Trumpf bedient
werden, nur wer keinen Trumpf besitzt, darf abwerfen.
Wenn ein Spieler die obere, offene Karte gespielt hat,
muB er die darunterliegende Karte umdrehen. Wer gesto-
chen hat, kommt wieder heraus. Es gilt, mdglichst viele
Stiche mit hoher Punktzahl zu machen. Wenn alle Karten
gespielt sind, zahlt jeder den Punktewert seiner Stiche.
Wer 61 und mehr Punkte erreicht hat, hat gewonnen und
erhélt vom Gegenspieler 5 Zahleinheiten ausbezahlt. Hat
der Verlierer 30 oder weniger Punkte, ist er ,,Schneider”
und muB 10 Zahleinheiten zahlen. Wer gar keinen Stich
macht, ist ,schwarz” und zahlt 15 Zahleinheiten an den
Gewinner. Bei 60 Punkten gewinnt der Spieler, der den
letzten Stich gemacht hat.

Spielende:

Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen.
Wer zum SchluB die meisten Zahleinheiten hat, ist
Gesamtsieger.
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148. Ecarté

Ein klassisches Gliicksspiel mit Karten.

Spieler:  Zwei aktive und beliebig viele passive
Spieler

Material: Skatblatt, Notizzettel, Stift sowie Zahleinheiten
(z. B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Mit 5 Handkarten pro Spiel mind. 3 Stiche zu machen.

Die Kartenwerte:
Kénig (hochste Karte) — Dame — Bube — As — Zehn —
Neun — Acht — Sieben.

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor Spielbeginn werden die vorhandenen Zahleinheiten
gleichmaBig an die Spieler verteilt; auBerdem wird der
Hochst- und Mindesteinsatz fiir jeden Spieler — aktiv und
passiv — festgelegt. Er wird dem Spieler ausbezahlt, der
zuerst 5 Punkte erreicht. Die Augenwerte der Karten
zahlen beim Ecarté nicht, nur die Anzahl der Stiche wird
gewertet. Zu einer Partie gehéren mindestens zwei Spieler.
Der Geber wird durch das Los bestimmt. Sein Gegner ist
,Vorhand“. Der Geber mischt gut, Vorhand hebt ab, dann
verteilt der Erstgenannte an beide Spieler einmal je 3,
dann je 2, also insgesamt 5 Karten. Die 11. Karte kommt
offen auf den Tisch. Sie bestimmt die Trumpffarbe des
Spieles und wird beim Spiel nicht mitverwendet.

Ist sie zuféllig ein Konig, also die hochste Karte dieser
Trumpffarbe, wird dem Geber ein Pluspunkt angerechnet.
Die restlichen Karten kommen verdeckt als Talon auf den
Tisch. Steht die Trumpfkarte fest, Giberpriifen die Spieler
ihre Karten. Vorhand beginnt mit dem Spiel. Wenn er
glaubt, mit seinem Blatt mindestens 3 Stiche machen zu
kénnen, sagt er: ,Ich spiele“. Hat er keine glinstigen
Karten, sagt er: ,Ich passe” oder ,,Ich proponiere*, d.h.
Vorhand beantragt, beliebig viele Handkarten, eventuell
sogar das ganze Blatt, gegen ebenso viele Talonkarten zu
tauschen. Der Geber kann dem Wunsch nachkommen, er
kann ihn aber auch ablehnen. Der Geber wird ablehnen,
wenn er selbst ausgesprochen gute Karten hat. Wenn er
ablehnt, das Spiel aber nicht gewinnt, erhdlt er einen
Strafpunkt. Ist der Geber mit dem Tausch einverstanden,
legt Vorhand seine schlechten Karten verdeckt ab, d.h. er
Jecartiert” das Blatt (franz. écarter = ablegen) und
bekommt dafiir ebenso viele Talonkarten. Der Geber darf
ebenso viele Karten austauschen wie Vorhand. Proponiert
Vorhand nicht, verliert aber das Spiel, so erhélt er einen
Strafpunkt

Vorhand kann so lange tauschen, bis der Geber nicht
mehr einverstanden ist, oder der Talon aufgebraucht ist.
Der Umtausch darf erst erfolgen, wenn die alten Karten
abgelegt sind.

Die Trumpfkarten und die bereits abgelegten Karten blei-
ben unbertihrt.

Nach jedem Spiel wird neu gemischt, Vorhand hebt ab,
sein Partner teilt aus. Nach dem Tausch spielt Vorhand
die erste Karte aus. Ist sie Trumpf-Kénig, erhélt Vorhand
einen Pluspunkt.

Es besteht Stich- und Farbzwang, d.h. jede ausgespielte
Karte muB mit gleicher Farbe bedient werden. Wenn die
Handkarten es ermdglichen, muf3 gestochen werden.

Die ausgespielten Karten werden laut angesagt, um den
passiven Mitspielern die Beteiligung am Spiel zu erleich-
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tern. Sie diirfen auf einen der Spieler setzen, kbnnen zwar
das Spielgeschehen nicht beeinflussen, sind aber an
Gewinn oder Verlust beteiligt.

Sieger:
Wer mindestens 3 Stiche macht, hat gewonnen.

Abrechnung:

Auf einem Zettel werden die gemachten Punkte notiert:

— Vorhand bekommt nach dem ersten Stich 1 Pluspunkt,
wenn er ohne Tausch drei Stiche gemacht hat.

— Erreicht Vorhand weniger als 3 Stiche, werden dem
Geber 2 Punkte gutgeschrieben.

— Hat der Geber den Tausch verweigert und mindestens
3 Stiche gemacht, darf er 1 Punkt notieren.

— Im weiteren Spielverlauf wird jedem Spieler 1 Punkt
gutgeschrieben, wenn er 3 Stiche eingebracht hat.

— Gelingt es einem Partner, bei einem Spiel alle 5 Stiche
zu machen = ,Vole®, bekommt er 2 Punkte.

— Hat Vorhand den Trumpf-Kdnig als erste ausgespielt,
wird ihm 1 Pluspunkt notiert.

— Hat der Geber den Trumpf-Konig ausgespielt, wird ihm
1 Punkt gutgeschrieben.

Jeux de régle:
So werden Kartenkombinationen genannt, welche die
Gewinnchancen wesentlich erhdhen. Es sind dies:
1. 3 Trumpfkarten
2. 2 Trumpfkarten in Verbindung mit
a) zwei Karten gleicher Farbe
b) zwei Karten gleicher Farbe mit Konig oder Dame
c) zwei Karten gleicher Farbe und ein Kénig anderer
Farbe
d) zwei Karten gleicher Farbe mit Bube und As
3. 1 Trumpfkarte mit
a) drei Karten gleicher Farbe
(mit einer Dame) und einem Kénig anderer Farbe
b) vier Karten gleicher Farbe, darunter ein Kdnig
c) zwei Karten gleicher Farbe und zwei Kdnige anderer
Farbe
4. Karten ohne Trumpffarbe mit
a) zwei Konigen und zwei Karten gleicher Farbe mit
einer Dame
b) vier Figurenkarten, darunter zwei Damen

Renonce:

Dies ist der Fachausdruck fiir einen VerstoB gegen die

Spielregeln. Renonce wird damit bestraft, daB der betref-

fende Spieler seine Handkarten offen auf den Tisch legen

und mit den aufgedeckten Karten weiterspielen muB.

Bringt er in einem Spiel trotzdem alle 5 Stiche ein, wird

ihm nur 1 Punkt — statt 2 — gutgeschrieben. Macht er

3 Stiche, wird seinem Gegner der Pluspunkt angerechnet.

Tips:

— Tauschen Sie nur, wenn Sie ganz schlechte Karten
haben und sich durch einen Tausch nur verbessern
kénnen.

— Wenn Sie tauschen miissen, dann behalten Sie nur die
Trumpfkarten und die Konige, alle anderen Karten
geben Sie weg.

— Spielen Sie Ihre Triimpfe gleich aus.

— Esist trotz des Pluspunktes nicht immer ratsam, den
Trumpfkonig vor dem ersten Ausspielen zu melden,
weil der Gegner dadurch Einblick in Ihre Karten
bekommt.

— Wenn Sie drei Triimpfe besitzen, spielen Sie zur
Irreflihrung des Gegners zuerst die niedrigste Karte
aus.



149. Haufeln

Ein reines Gliicksspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhélzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht, durch geschicktes Wetten mog-
lichst viele Zahleinheiten zu gewinnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zahleinheiten unter allen Spielern
gleichmaBig aufgeteilt. Danach wird durch Los der erste
Bankhalter bestimmt.

Der Bankhalter mischt die Karten und 148t den Spieler,
der rechts von ihm sitzt, so oft abheben, daB fir jeden
Spieler ein Kartenhdufchen auf dem Tisch liegt.

Nun wahlt sich jeder eines aus und zieht es zu sich heran,
ohne dabei die unterste Karte anzusehen. Der Bankhalter
nimmt das (briggebliebene Packchen. Jeder Spieler legt
auf oder neben seinen Kartenstapel den Wetteinsatz, der
beliebig sein darf, in der Hohe aber vom Bankhalter
begrenzt werden kann. Der Bankhalter selbst braucht
nicht zu setzen. Nach AbschluB aller Wetten dreht der
Bankhalter sein Kartenpdckchen um, nach ihm der links
neben ihm sitzende Spieler. Ist die unterste Karte des
Spielers niedriger als die der Bank, gewinnt der Bankhal-
ter den Einsatz des Spielers. Ist sie héher, zahlt der Bank-
halter einen Gewinn in Hohe des Einsatzes. Sind die
Kartenwerte gleich, gewinnt keiner von beiden.
AnschlieBend dreht der nichste Spieler seine Karten um
und vergleicht die unterste Karte mit der aufgedeckten
Karte des Bankhalters. In gleicher Weise werden auch die
Wetten mit den restlichen Spielern abgewickelt.

Der Bankhalter behélt die Bank in der Regel fir 5 Spiele,
kann sie aber ldnger behalten, wenn er dies eine Spiel-
runde vorher bekanntgibt.

150. Einundfiinfzig
Lustiges Kettenrechnen mit Karten.
Spieler:  Zwei bis vier
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Der Gesamtwert der Karten des AbwurfstoBes darf nicht
hoher sein als 51 Augen. Wer beim Ablegen diesen
Gesamtwert (iberschreitet, hat verloren.

In diesem Spiel haben die Karten folgende Punktwerte:

As =11 Zehn = -1
Konig =4 Neun=0
Dame =3 Acht=8
Bube =2 Sieben =1

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zahleinheiten an alle gleichméBig
verteilt. Jeder Spieler erhdlt dann 5 Karten. Die restlichen
Karten kommen als Stapel, mit der Riickseite nach oben,
in die Tischmitte.

Der Spieler links des Kartengebers beginnt. Er nimmt eine
Karte auf und legt diese oder eine beliebige andere Hand-
karte offen neben den Kartenstapel in der Tischmitte.
Dabei sagt er den Wert dieser Karte laut an. Der ndchste
Spieler nimmt wieder eine Karte vom verdeckten StoB,
legt diese oder eine seiner Handkarten ab, z&hlt den Wert

dieser Karte zum Wert der vorher abgelegten Karten und
sagt die Gesamtsumme laut an. So geht es reihum weiter,
bis sich der Gesamtwert des Stapels der Zahl 51 nahert.
Ist der Talon (der versteckte Kartenstapel) aufgebraucht,
wird aus den Handkarten weitergespielt. Jeder Spieler,
der an der Reihe ist, muf ablegen.

Spielende:

Wer die Zahl 51 erreicht oder berschreitet, hat verloren.
Er muB jedem Mitspieler eine anfangs festgesetzte Anzahl
von Zéhleinheiten bezahlen. Man spielt eine vorher ausge-
machte Anzahl von Runden, um den Endsieger zu ermit-
teln.

Ein Tip:

Kluge Spieler legen zuerst die hohen Werte ab und behal-
ten die Zehner (1 Minuspunkt) und Neuner (0 Punkte) bis
zuletzt zuriick.

151. Mogeln

Das einzige Spiel, bei dem man nicht ehrlich sein mufi.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Skatblatt, Zahleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Es geht darum, maoglichst rasch alle Karten abzulegen,
wobei gemogelt werden darf. Man darf sich dabei nur
nicht erwischen lassen!

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst werden die vorhandenen Zahleinheiten so an
die Spieler verteilt, daB jeder gleich viele besitzt. Nun wer-
den alle 32 Karten gemischt und einzeln und verdeckt an
die Spieler ausgegeben. Bleiben zuletzt ein paar Karten
librig, die nicht mehr fiir alle reichen, wird dieser Rest
verdeckt beiseite gelegt. Niemand darf diese Karten anse-
hen. Wenn jeder seine Karten aufgenommen hat und sie
ein wenig nach Farben geordnet hat, beginnt das Mogeln:
Der Spieler links vom Geber fangt mit dem Ablegen an.
Er legt eine Karte aus der Hand auf den Tisch — mit der
Riickseite nach oben, so daB niemand die Farbe erkennen
kann. Gleichzeitig nennt er eine der vier Farben (Karo,
Herz, Pik oder Kreuz). Nun kommt der nachste Spieler an
die Reihe. Er hat dabei zwei Mdglichkeiten zu spielen:

1. Er ,glaubt” seinem Vordermann, daB seine abgelegte
Karte tatséchlich die Farbe hat, die dieser laut verkiindet
hat. In diesem Fall legt er selbst eine Karte obenauf und
wiederholt die Farbe seines Vordermannes. Dabei spielt
es gar keine Rolle, ob die verdeckt abgelegte Karte auch
wirklich der verkiindeten Farbe entspricht. Es kann jede
beliebige Karte sein! Nun kdme der nachste Spieler dran,
der entweder auch seinem Vorspieler glaubt und die
Farbe ,beibehélt“ und — ohne nachzusehen — eine weitere
Karte mit ,angeblich“ derselben Farbe ablegt oder aber
die andere Mdglichkeit wahrnimmt.

2. Er ,glaubt” seinem Vordermann nicht, daB dessen
abgelegte Karte die Farbe hat, die dieser genannt hat.

Er stoppt das Spiel durch den Ruf: ,,Du hast gemogelt!
Daraufhin dreht er die von seinem Vordermann abgelegte
Karte um. Stimmt die Farbe nicht mit der verkiindeten
Farbe iiberein, so muB der Vordermann — weil er gemo-
gelt hat — alle abgelegten Karten an sich nehmen.

Er beginnt dann sofort eine neue Mogelrunde, indem er
eine beliebige der vier Farben nennt und dazu eine Karte
ablegt. Stimmt die Farbe jedoch mit der verkiindeten
iiberein, so muB der ,ungldubige” Spieler alle abgelegten

25



Karten an sich nehmen und die nachste Mogelrunde
eroffnen.

Wer als erster seine Karten ablegen konnte, ist der
Gewinner eines Spieles. Er bekommt von den anderen so
viele Zahleinheiten ausbezahlt, wie diese noch Karten in
der Hand haben.

Spielende:

Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen.
Wer am Ende die meisten Zahleinheiten hat, ist Gesamt-
sieger. Gehen einem Spieler die Zahleinheiten aus, muB
er ausscheiden.

152. Schlafmiitze

Hier heifit es reaktionsschnell sein.

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhélzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht, so schnell wie mdglich ein
Quartett aus vier gleichen Karten (z.B. aus 4 Konigen) zu
bekommen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden aus dem Paket der 32 Skatkarten so viele
Quartette herausgesucht, wie Spieler vorhanden sind.
Spielt man beispielsweise zu dritt, so bendtigt man nur
3 Quartette — etwa 4 Konige, 4 Damen und 4 Buben.

Zu viert braucht man 4 Quartette usw.

Die nicht benétigten Karten werden beiseite gelegt, die
Quartette werden gut durchgemischt.

Nun bekommt jeder Spieler 4 Karten, die reihum einzeln
und verdeckt ausgeteilt werden. In die Tischmitte werden
nun Zahleinheiten gelegt, und zwar eine Einheit weniger
als Spieler mitspielen. Jeder Spieler wird zuerst fest-
stellen, ob er schon zwei oder gar drei Karten von
gleichem Wert bekommen hat. Dann muB er sich ent-
scheiden, welche Karte er als erste ablegen wird.

Da alle Spieler gleichzeitig jeweils eine Karte ablegen
miissen, gibt einer das Kommando. Er ruft: ,Alle hopp!“.
Sofort muB jeder seine Karte zu seinem rechten Nachbarn
verdeckt schieben. Es ist wichtig, daB jeder seine
LAblegekarte” nur nach rechts schiebt. Nun folgt das
Kommando: ,Alle auf!“. Jeder nimmt jetzt die Karte auf,
die ihm zugeschoben wurde.

Wenn man Gliick hat, paBt die aufgenommene Karte zum
gesammelten Quartett. Ist das nicht der Fall, kann man
sie beim ndchsten Kommando, das schnell folgen sollte,
wieder ablegen. Dieses Austauschen der Karten wieder-
holt sich so lange, bis ein Spieler ein vollstandiges
Quartett auf der Hand hat. Er nimmt sich in diesem
Moment von der Tischmitte eine Zahleinheit.

Sofort diirfen sich alle anderen Spieler je eine Zahleinheit
nehmen — aber méglichst schnell — fiir den letzten bleibt
ndmlich nichts ibrig. Wer kein Stiick bekommen hat,
muB die Schlafmiitze aufsetzen. Ein neues Spiel beginnt.
Wer zweimal hintereinander die Schlafmiitze erhélt, muB
eine Zéhleinheit in den Pott zuriicklegen. Man spielt so
lange, bis keine Z&hleinheiten mehr im Pott sind.
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153. Alle Acht

Auf die richtige Farbe kommt es an!

Spieler:  Drei oder vier

Material: Skatblatt und fiir jeden Spieler die gleiche
Anzahl Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhélzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht, so schnell wie mdglich alle
8 Karten einer Farbe zu bekommen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Als erstes werden die vorhandenen Zéhleinheiten so an
alle Spieler verteilt, daB jeder die gleiche Anzahl Zihlein-
heiten bekommt.

Dann werden die 32 Karten reihum einzeln und verdeckt
an die 4 Spieler verteilt, so daB zum SchluB jeder 8 Karten
in der Hand hélt. Spielt man nur zu dritt, missen vor dem
Mischen und Ausgeben die 8 Karten der Farbe Pik ent-
fernt werden. Wenn jeder seine 8 Karten bekommen hat,
nimmt er sie auf und stellt fest, von welcher Farbe er die
meisten Karten bekommen hat. Die Karten dieser Farbe
sondert er aus, um sie zu behalten und im Laufe des
Spieles weitere davon zu sammeln. Die anderen Karten
legt er verdeckt vor sich als ,Miillhaufen® auf den Tisch.
Kein Spieler darf wissen, welche Karten sich in den
»Miillhaufen® der anderen Spieler befinden.

Der Spieler, der links neben dem Kartengeber sitzt, darf
das Spiel beginnen. Er schiebt eine beliebige Karte zu sei-
nem Nachbarn. Die Karte, die ein Spieler von seinem
»Millhaufen verdeckt weiterschiebt, kann véllig beliebig
sein. So wird reihum gespielt, bis einer alle 8 Karten einer
Farbe beisammen hat. Er ruft sofort: ,,Alle Acht!“ und legt
seine Karten zum Beweis offen auf den Tisch. Er hat
gewonnen und erhélt von den anderen Spielern so viele
Zahleinheiten, wie jeder einzelne Karten hat, die nicht zu
seiner Sammelfarbe passen.

Spielende:

Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen.
Wer danach die meisten Zahleinheiten besitzt, ist der
Gesamtsieger. Sollten einem Spieler die Zahleinheiten
ausgehen, muB er ausscheiden.

154. Spitz pass auf!

Wer reagiert am schnellsten?

Spieler:  Zwei, vier oder sechs
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:
Durch schnelles Reagieren die meisten Karten gewinnen!

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zahleinheiten gleichmaBig unter den
Mitspielern aufgeteilt. Die Karten werden gemischt und
einzeln ausgegeben. Jeder Spieler legt seine Karten ver-
deckt vor sich auf den Tisch. Die oberste Karte decken
alle gleichzeitig auf, wenn der Kartengeber ruft: ,Spitz pa
auf!“. Gleichzeitig muB jeder die aufgedeckten Karten der
Spielrunde Gberblicken. Hat ndmlich ein weiterer Spieler
eine ranggleiche Karte aufgedeckt, muB der Spieler, der
dies zuerst entdeckt, seine Hand darauflegen und diese
Karte an sich nehmen. Die gewonnenen Karten werden
getrennt von den Spielkarten aufbewahrt.

Die aufgedeckten Karten werden wieder umgedreht, der
Spielleiter ruft wieder: ,Spitz pass auf!*, die nichste Karte



wird aufgedeckt usw., bis am Schluf keine gleichrangi-
gen Karten mehr zusammenpassen. Damit ist das erste
Spiel beendet.

Gewinner ist, wer die meisten Karten bekommen hat.
Dieser Spieler erhdlt von den anderen Spielern Zahlein-

heiten im Wert ihrer (ibriggebliebenen, verdeckten Karten.

Die Kartenwerte:

As =11 Zehn=10
Konig = 4 Neun=9
Dame =3 Acht=8
Bube =2 Sieben =7
Spielende:

Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden steht
der Gesamtsieger oder ,,Oberspitz” fest — anhand der
Gesamtzéhleinheiten.

155. Bettelmann

Auf’s Gliick kommt es an!

Spieler:  Zwei
Material: Skatkarten

Ziel des Spieles:

Es geht darum, mit den eigenen Karten die Karten des
Gegenspielers zu stechen, um nach und nach sdmtliche
Karten in seinen Besitz zu bekommen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die 32 Karten werden gut gemischt und einzeln ausge-
teilt. Jeder der beiden Spieler bekommt 16 Karten, die
verdeckt bleiben miissen. Jeder legt seine Karten als
ordentliches Packchen gestapelt vor sich auf den Tisch,
immer noch mit der Riickseite nach oben. Nun dreht
jeder die oberste Karte seines Stapels um und legt sie in
die Tischmitte. Die hohere Karte sticht.

Die Rangfolge der Karten:

As (hchste Karte) — Konig — Dame — Bube — Zehn —
Neun — Acht — Sieben.

Die Farben bleiben unberiicksichtigt. Beide Karten

gehdren nun demjenigen, der die hohere Karte gelegt hat.

Die Karten kommen verdeckt wieder unter den Stapel.
Dann deckt jeder die ndchste Karte seines Stapels auf,
und es wird festgestellt, wem diese Karte gehort.
Werden zwei wertgleiche Karten (z.B. zwei Damen) auf-
gedeckt, dreht jeder noch eine Karte um. Wer jetzt die
hohere hat, dem gehdren alle 4 Karten. Sind die ersten
16 Karten durchgespielt, macht jeder mit den Karten sei-
ner Stiche weiter.

Spielende:

Wer alle 32 Karten in seinen Besitz gebracht hat, ist der
Gewinner des Spieles. Sein Gegeniiber ist ,,Bettelmann*
und hat verloren.

156. Hindernislauf

Wer erreicht als erster das Ziel?

Spieler:  Mindestens drei
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Eurocents, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Karten in beliebiger Reihenfolge abzulegen, dabei aber
bestimmte Hindernisse zu tiberwinden und als erster ins
Ziel zu kommen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die Karten werden gemischt und gleichméBig an alle ver-
teilt. Eventuell ibriggebliebene Karten werden mit der
Bildseite nach oben in die Mitte des Tisches gelegt, der
Kartengeber muf ihre Werte zusammenzahlen und laut
ansagen.

Die Karten haben folgende Punktwerte:

As=1 Zehn=10
Konig = 4 Neun=9
Dame = +3 oder -3 Acht=38
Bube =2 Sieben =7

Die Damen spielen beim Hindernislauf die Rolle des
»Jokers*“. Mit ihnen kann die Gesamtsumme der auf dem
Tisch liegenden, offenen Karten entweder um drei Punkte
erhoht oder vermindert werden — je nachdem, wie es fir
den Spieler vorteilhafter ist. Die anderen Karten kénnen
die Gesamtsumme nur erhéhen.

Der Spieler links neben dem Geber beginnt, indem er eine
Karte offen ablegt und ihren Wert ansagt. Liegen schon
Karten auf dem Tisch, zahlt er den Punktwert seiner Karte
einfach dazu. Reihum legt jeder Mitspieler eine Karte dazu
und zéhlt die Punkte zusammen.

Aber es gibt sieben Hindernisse, die moglichst fehlerfrei
oder sogar mit Gewinn iiberwunden werden miissen:

55, 66, 77, 88, 99, 100 und 111.

Wer mit einer Karte eine dieser Punktezahlen genau trifft,
erhalt zur Belohnung von jedem Mitspieler eine Zahlein-
heit. Uberschreitet aber ein Spieler als erster eines dieser
Hindernisse, muB er an jeden Mitspieler 2 Zahleinheiten
abgeben. Wer als erster 120 Punkte (iberschreitet, erhélt
von jedem 2 Zéhleinheiten. Besonders verzwickt ist das
Spiel bei den Marken 99 und 100.

Beispiel:

Die Gesamtpunktzahl ist auf 98 gestiegen. Wer nun an
der Reihe ist, muB ein As legen, um auf 99 zu kommen.
Hat er nur einen Buben, so kommt er auf 100. Fiir das
Uberschreiten der Marke 99 miiBte er eine Zahleinheit
bezahlen, fiir das genaue Treffen auf Marke 100 eine be-
kommen. Das gleicht sich aus, es passiert nichts. MuB er
aber eine hohere Karte legen, zahlt er an jeden Mitspieler
zwei Z&hleinheiten fiir das Uberschreiten von beiden
Hindernissen. Retten kdnnte ihn in diesem Falle nur eine
Dame, die das Gesamtergebnis auf 95 driicken kann,
wenn man 3 Punkte abzieht.

Spielende:
Sieger des Hindernisrennens wird der Spieler, der als
erster das Endziel von 120 erreicht oder (iberschreitet.

157. Skat

Spieler: Drei
Material: 32 Skat-Karten

Kartenwerte:

Kartenwerte in jeder Farbe sind:

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

Die vier Buben sind immer Trumpf, ausgenommen bei
Nullspielen. Skat wird zu dritt gespielt. Ein Alleinspieler
hat zwei Gegenspieler. Bei 4 Teilnehmern muB der jeweili-
ge Kartengeber aussetzen. Er ist jedoch am Gewinn oder
Verlust beteiligt.

Ziel des Spieles:
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Der Alleinspieler muB 61 Augen in seinen Stichen haben,
dann ist er Sieger. Ausnahme: Nullspiele.

Das Spiel:

1. Das Geben:

Wer die hdchste Karte zieht, ist Kartengeber, genannt
LHinterhand®. Er mischt, a8t seinen rechten Nachbarn,
genannt ,Mittelhand*“, abheben und legt den unteren Teil
des Stapels auf den abgehobenen Teil. Dann verteilt der
Geber entgegen dem Uhrzeigersinn an jeden Spieler

3 Karten.

Die folgenden 2 Karten legt er verdeckt auf den Tisch. Es
ist der ,,Skat“. Danach bekommt jeder Teilnehmer 4 und
zum SchluB noch 3 Karten. Jeder Spieler hat insgesamt
10 Karten. Beim néchsten Spiel wird der linke Nachbar
von Hinterhand, genannt ,Vorhand®, der Kartengeber.
Die Spieler stecken ihre Karten nach Farbe und Wert
zusammen und stellen den Spielwert ihres Blattes fest.

2. Das Reizen:

Beim Reizen wird festgestellt, welches Spiel gemacht
wird, und wer das Blatt mit dem hdchsten Spielwert hat.
Dieser ist Alleinspieler und bildet eine Partei gegen die
beiden anderen Teilnehmer. Seine Gegner dirfen sich
untereinander nicht verstandigen und sich nicht die
Karten zeigen. Beim Reizen ist der Spielwert der Karten zu
beachten, der von drei Punkten abhéngig ist:

A. Vom Grundwert:

Kreuz= 12 Herz=10

Pik =11 Karo= 9

Grand (GroBspiel) =24

Grand ouvert =36

Die Nullspiele haben unverdnderliche Spielwerte:
Null =23

Null Handspiel =35

Null ouvert =46

Null ouvert Hand =59

B. Vom Vorhandensein oder Fehlen der vier Buben:

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

C. Von den Gewinnstufen:

Beispiel:

Hat ein Spieler in seinem Blatt alle 4 Buben, die héchsten
Trimpfe, so sagt man, er spielt ,mit vieren®, besitzt er
keinen einzigen, so spielt er ,ohne viere“. Hat er die bei-
den héchsten Buben (= Kreuz- und Pikbuben), so spielt er
»mit zweien®, hat er aber den Herz- und Karobuben, so
spielt er ,ohne zwei“.

Die Bezeichnung ,mit" oder ,,ohne” ist gleichrangig fiir
die Berechnung des Spielwertes.

Beispiel:

Mit vieren, gespielt 5, ohne vier, gespielt 5.

Mit dreien, gespielt 4, ohne drei, gespielt 4.

Mit zweien, gespielt 3, ohne zwei, gespielt 3.

Mit einem, gespielt 2, ohne einen, gespielt 2.

Die Zahl der Spitzentriimpfe wird beim Reizen

um einen Punkt erhoht, ob sie in einer Hand vorhanden
sind oder nicht. Diese Spielzahl wird mit dem Grundwert
der Karte multipliziert, die zum Trumpf erhoben wurde.
Bei Kreuz:

.Mit zwei, gespielt 3“ = 3 x 12 = Spielwert 36

Bei Pik als Trumpffarbe:

,Mit zwei, gespielt 3“ = 3 x 11 = Spielwert 33
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Bei Herz = 30, bei Karo = 27

Das Reizen beginnt immer mit dem niedrigsten Spielwert:

Mit oder ohne einen, gespielt 2 x Karo (9) = 18.

Dadurch ist der Gegner nicht genau (iber die tatsdchliche

Stérke des Blattes informiert.

Tip:

— Wenn Sie bessere Karten haben, kénnen Sie hoher
reizen.

— Sie sollten jedoch auch bei einem giinstigen Blatt mit
18 beginnen — um sich nicht selbst zu iiberreizen —
um zu beobachten, was der Gegner riskiert. Fahren Sie
erst dann langsam mit dem Reizen fort.

Vorhand wird von Mittelhand gereizt, bis dieser ,,paBt".

Dann reizt Hinterhand den Spieler, der beim Reizen {ibrig-

geblieben ist. Jeder Spieler kann durch ein hoheres Gebot

iiberboten werden. Bei zwei gleichwertigen Spielen hat
der Erstbietende das Vorrecht.

Alleinspieler wird, wer ein Spiel mit dem hdéchsten Z&hl-

wert ansagt. Er erklart, ob er ein Handspiel oder ein

Guckispiel machen will.

Handspiele:

Der Alleinspieler nimmt den Skat nicht auf, er spielt nur
»aus der Hand“, zahlt aber am SchluB den Augenwert des
Skats seinem Spiel hinzu.

Es gibt folgende 7 Gewinnstufen:
1. Spiel aus der Hand
2. Spiel einfach gewonnen (oder verloren)
3. Spiel mit Schneider gewonnen (oder verloren)
4. Spiel mit Schneider angesagt, gewonnen
(oder verloren)
5. Spiel mit Schwarz gewonnen (oder verloren)
6. Spiel mit Schwarz angesagt, gewonnen (oder verloren)
7. Spiel offen gewonnen (oder verloren)

Das Ansagen von Schneider und Schwarz ist nur bei
Handspielen méglich. Die Ansage muB vor Spielbeginn
gemacht werden. ,,Schneider” ist eine Partei, die nur

30 oder weniger Augen in ihren Stichen erreicht.

Man ist ,,aus dem Schneider®, wenn man mehr als

30 Augen hat. ,Schwarz* ist eine Partei, wenn sie keinen
einzigen Stich macht.

Macht der Alleinspieler keinen Stich, so zahlt auch der
Skat nicht mit. Bei der Berechnung gilt immer die tatséch-
lich erreichte Gewinnstufe, nicht die angesagte. Die
Ansage von ,Schneider” und ,,Schwarz” wird nur beriick-
sichtigt, wenn sie vor Spielbeginn gemacht wurde.

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

Es gibt 3 Gewinnstufen:

1. Spiel einfach gewonnen (oder verloren)

2. Spiel mit Schneider gewonnen (oder verloren)

3. Spiel mit Schwarz gewonnen (oder verloren)
Einfach gewonnen ist das Spiel, wenn der Alleinspieler
61 Augen oder mehr erzielt hat.

Neben Hand- und Guckispiel gibt es noch drei weitere
Spielmdglichkeiten:

Farbspiel — Grandspiel — Nullspiel.

Farbspiel:

Es ist das Normalspiel. Die 4 Buben sind die hdchsten
Triimpfe, dazu kommt die vom Alleinspieler ermittelte
Trumpffarbe. Alle Karten der Trumpffarbe sind Trimpfe.
Hat der Alleinspieler 61 Augen, so ist er Sieger.



Grandspiel:

Nur die 4 Buben gelten als Triimpfe. Alle anderen Karten
haben die normale Rangordnung.

Der Grundwert eines Grand ouvert =36

Der Grundwert eines Grand =24
Der Grundwert von Kreuz =12
Der Grundwert von Pik =11
Der Grundwert von Herz =10
Der Grundwert von Karo =9

Nullspiel:

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

Kartenrangordnung: As, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun,
Acht, Sieben. Die Punktewertung:

Guckispiel Handspiel

Spiel einfach 2
Schneider 2 3
Schneider ang. - 4
Schwarz 3 5
Schwarz ang. - 6

offen - 7
Wertpunkte:

Null = 23 Null ouvert = 46

Null Hand = 35 Null ouvert Hand = 59

(ouvert = franzésich ,,0ffen)

Es besteht Farbzwang. Wer nicht bedienen kann, spielt

eine beliebige Karte aus oder trumpft. Wird Trumpf aus-

gespielt, muB Trumpf bedient werden. Sonst besteht kein

Trumpfzwang.

Der Alleinspieler zahlt am Ende die Werte der gewonne-

nen Stiche zusammen. Er muB mindestens 61 Augen

haben. Hat er mehr als 90 Augen, sind die Gegner

»Schneider”. Hat der Alleinspieler ,Schneider angesagt,

muB er auch 90 Augen erreichen, wenn er gewinnen will.

Dasselbe gilt fiir ,,Schwarz”. Der angesagte Wert muB in

jedem Fall erreicht weren.

Bei offenen Spielen (Grand ouvert, Null ouvert und den

offenen Farb-Handspielen) muB der Alleinspieler seine

10 Karten auflegen, bevor Vorhand das erste Blatt ausge-

spielt hat. Bei Grand ouvert und allen Handspielen muf

der Alleinspieler alle 10 Stiche machen.

Wenn feststeht, welches Spiel gemacht wird, spielt

Vorhand eine beliebige Karte aus. Die anderen bedienen.

Es besteht Farbzwang. Den Stich macht derjenige Spieler,

der die Karte mit dem héchsten Farb- oder Trumpfwert

ausgespielt hat. Er legt den Stich verdeckt vor sich auf

den Tisch und spielt zum ndchsten Stich aus. Nach 10

Spielen muB der Alleinspieler feststellen, ob er die ange-

sagte Augenzahl erreicht hat.

Tips:

— Die eigenen Stiche und die der Gegner mitzahlen.

— Der Alleinspieler schwécht seine Gegner, wenn er so
oft wie mdglich Trumpf ausspielt und vom Gegner
Trumpf fordert.

— Die Zehner und niedrigeren Karten einer Farbe, von
denen nur wenige vorhanden sind, sind Karten, mit
denen kaum ein Stich gemacht werden kann.

Sie sollen gegen den Skat ausgetauscht werden.

— Bei Grandspielen ist es zweckmaBig, die Triimpfe

lange in der Hand zu behalten.

Grundregeln:
1. Die Karten miissen so gegeben werden, daB sie von
niemandem eingesehen werden kdnnen.

2. In die Karten anderer Spieler darf nicht eingesehen
werden; die Spieler einer Partei diirfen sich nicht durch
Worte oder Mimik beim Spiel versténdigen.

3. Die eingebrachten Stiche diirfen wahrend des Spiels
nicht eingesehen und nachgezahlt werden.

4. Die Karten miissen sofort nachgezéhlt werden. Spatere
Reklamationen werden nicht beriicksichtigt.

5. Eine ausgespielte Karte darf nicht zuriickgenommen
werden.

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

7. Erkldrungen, die beim Reizen und Passen gemacht
wurden, kdnnen nicht widerrufen werden.

Sieger:
Der Alleinspieler hat gewonnen, wenn er mindestens 61
Augen erreicht. Ausnahme: Nullspiele.

Abrechnung:

Einer der Spieler (ibernimmt das Anschreiben der
Gewinn- und Verlustpunkte. Jedes Spiel wird mit dem
endgiltigen Wert eingetragen, auch wenn es nicht mit
dem gereizten Wert (ibereinstimmt. Dabei wird laufend
zugezahlt oder abgezogen. Beim gewonnenen Spiel wird
die Punktzahl zur vorigen Zahl addiert, beim verlorenen
Spiel wird sie von der vorigen Zahl abgezogen oder bei
Beginn als Minuswert hingeschrieben. Wichtig fiir den
Alleinspieler ist nicht die erzielte Augenzahl seiner Stiche,
sondern die errechnete Spielwertzahl mit den angesagten
und nicht angesagten Spielen und den Steigerungen
(Handspiel, Schneider, Schwarz usw.). Verlorene
Handspiele werden als einfacher Minuswert gezahlt,
verlorene Guckispiele werden doppelt minus bewertet.
Am Spielende werden fiir jeden Spieler die Endzahlen
errechnet. Jede Endzahl wird mit der Zahl der Spieler (3)
multipliziert. Diese Zahl wird aufgeschrieben. Darunter
schreibt man den Spielsatz. Von den positiven Grund-
Endzahlen der Spieler werden die negativen Grund-
Endzahlen abgezogen. Das Ergebnis ist der Spielsatz.

Er wird von der vorher ermittelten Endzahl abgezogen.
Das Ergebnis gibt die Zahl an, nach welcher die Spieler
einnehmen oder bezahlen miissen.

158. Deutscher Schafkopf

Spieler:  Vier
Material: 32 Karten

Kartenwerte:

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

Die Zehn hat den Z&hlwert von 10, liegt aber in ihrem
Stichrang unter Kénig und Dame. Die 4 Buben in der
Farbrangfolge Kreuz — Pik — Herz — Karo sind standige
Triimpfe. Die Trumpffarbe wird von Spiel zu Spiel neu
bestimmt.

Ziel des Spieles:
Wer Trumpf meldet, muB zusammen mit seinem Partner
mindestens 61 Augen erreichen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Fiir eine Spielrunde werden jeweils 2 Parteien durch das
Los bestimmt. Alle Teilnehmer ziehen vom verdeckt auf-
gefacherten Kartenpack eine Karte. Die Besitzer der hoch-
sten spielen gegen die Inhaber der niedrigsten Karten.
Jeder Spieler bekommt 2 x 4 = 8 Karten. Dann priift jeder
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Teilnehmer, ob er aufgrund seiner Handkarten minde-
stens fiinf Trimpfe ansagen kann. Das ist mdglich, wenn
er zusammen mit mindestens einem Buben und einer
beliebigen Farbe, die zur Trumpffarbe bestimmt werden
konnte, fiinf Triimpfe besitzt, z.B. Pik-Bube, Herz-Bube,
Karo-Kdnig, Karo-Dame, Karo-Acht. Beginnend bei
Vorhand melden die Spieler reihum die Trumpfzahlen.
Jeder Spieler, der mindestens fiinf Triimpfe besitzt, sagt:
»Ich melde 5 Triimpfe®. Die Farbe wird nicht angesagt.
Wer die hochste Trumpfzahl meldet, bestimmt die
Trumpffarbe und beginnt das Spiel. Sagen zwei Spieler
eine gleich hohe Trumpfzahl an, entscheidet die héhere
Augenzahl der angesagten Trimpfe.

Erreicht keiner der vier Spieler fiinf Trumpfkarten,
bestimmt der Besitzer des Kreuz-Buben, der die hichste
Trumpfkarte darstellt, die Trumpffarbe. Dieses Spiel ist
ein sogenanntes ,,Zwangsspiel“ und wird anders berech-
net. Der Besitzer der Trumpfkarte spielt als erster aus. Es
herrscht Farb- und Stichzwang. Es muB Farbe bedient
oder getrumpft werden. Wer beides nicht kann, darf belie-
big abwerfen.

Abrechnung:

Gewonnene und verlorene Stiche werden in Strichen auf
ein Blatt Papier gezeichnet. Die Trumpfpartei muB minde-
stens 61 Punkte erzielen, um zu gewinnen. In diesem
Falle darf sie einen Strich an ihrem Schafkopf zeichnen.
Verliert sie, bekommt die Gegenpartei an ihrem Schafkopf
zwei Striche. Bei einem verlorenen Zwangsspiel darf die
Gegenpartei nur einen Strich zeichnen. Gewinnt die
Partei, die Trumpf angesagt hat, mit ,,Schneider” (Gegner
unter 30 Augen), so bekommt sie zwei Striche, verliert sie
»mit Schneider*, darf die Gegenpartei 4 Striche machen.
Gewinnt die Trumpfpartei mit ,Schwarz” (Gegner ohne
Stich), darf sie einen Schafkopf aus neun Strichen malen;
verliert sie ,Schwarz”, bekommt die Gegenpartei einen
Schafkopf.

Am Ende werden von den Parteien die Kopfe und die
Striche begonnener Schafkdpfe addiert. Jede Partei muB
mdglichst viele Schafkdpfe einbringen.

Ende des Spieles:

Wer bei Spielende die meisten Schafkdpfe vorweist, ist
Sieger. Er erhélt den gesamten Einsatz, der vor Spielbe-
ginn fir jeden Schafkopf vereinbart wurde, in Eurocentsn
oder Spielmarken ausbezahlt.

159. Wendischer Schafkopf

Spieler:  Vier
Material: 32 Skatkarten

Kartenwerte:

As=11 Zehn =10
Konig =4 Neun=0
Dame =3 Acht=0
Bube =2 Sieben=0
Triimpfe:

1. Die 4 Damen in der Rangordnung
Kreuz — Pik — Herz — Karo
2. Die 4 Buben in der gleichen Reihenfolge.
3. Alle Karokarten in der Rangfolge:
As — Zehn — Konig — Neun — Acht — Sieben.

Ziel des Spieles:

Zwei Spieler, die iiber ihre Partnerschaft erst im Laufe
des Spiels erfahren, miissen zusammen mindestens

61 Augen in ihren Stichen erreichen. Es gibt 14 Trumpf-
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karten, die liber den 18 Farbkarten stehen. Die beiden
hochsten Triimpfe, Kreuz-Dame und Pik-Dame werden
die beiden ,Alten“ genannt. Die Besitzer der beiden
LAlten“ spielen als Partner gegen die beiden anderen
Spieler.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Kartengeber wird durch das Los bestimmt. Wer die

hochste Karte zieht, mischt und gibt. Jeder Spieler erhélt

2 x4 = 8 Karten.

Vorhand erd6ffnet das Spiel. Es besteht Farb- und

Bedienungszwang — eine ausgespielte Karte muf mit glei-

cher Farbe bedient werden. Eine ausgespielte Trumpf-

karte wird mit einem beliebigen Trumpf bedient. Vorhand
legt eine Karte auf den Tisch. Die anderen Spieler geben

im Uhrzeigersinn je eine Karte dazu. Wer die hochste

Karte gegeben hat, erhélt den Stich. Die eingebrachte

Augenzahl darf der betreffende Spieler fiir sich notieren.

Er legt die gestochenen Karten verdeckt vor sich hin und

spielt eine Karte zum néchsten Stich aus.

Schon bei den ersten Stichen miissen sich die beiden

Parteien herausspielen, denn eine Grundregel bei Schaf-

kopf lautet, daB man sich beim Ausspielen sofort ,,beken-

nen” muB. Das geschieht z.B., wenn der Besitzer einer

LAlten® eine hohe Trumpfkarte ausspielt und sie vom

Besitzer der zweiten ,Alten” gestochen wird. Eine

Verstandigung durch Mimik oder Worte zur Aufklarung

der Partnerschaft ist nicht erlaubt.

Wenn die beiden ,Alten” nach dem Verteilen der Karten in

einer Hand sind, hat der Besitzer zwei Mdglichkeiten:

1. Er sucht sich den Besitzer der zweiten ,,Alten, seinen

Partner selbst. Das geht so vor sich: Er begutachtet seine

Karten und erklért beispielsweise ,Das Pik-As geht mit*

oder ,Ich nehme das Kreuz-As mit“. Das bedeutet:

Der Besitzer der aufgerufenen Karte soll sein Partner sein.

Dieser muB die gewiinschte Karte so schnell wie mdglich

ausspielen, und die Partnerschaft ist damit besiegelt. Er

kann aber auch sagen: ,Der erste fremde Stich geht mit*.

Der Spieler, dem der erste Stich zuféllt, wird in diesem

Fall sein Partner.

2. Der Besitzer der beiden ,Alten” spielt ein Solo gegen

die Gibrigen Spieler und verzichtet auf eine Partnerschaft.

Tip:

— Merken Sie sich nach Méglichkeit die eigenen und die
vom Gegner abgeworfenen Karten, sie lassen Riick-
schliisse auf die Handkarten ihrer Gegner zu.

— Zéhlen Sie eigene und fremde Stiche genau mit.

Es gibt drei verschiedene Solospiele:

1. Das stille Solo
2. Das Lust-Solo
3. Das MuB-Solo

Ein Solospieler muB mindestens 61 Augen stechen.
Haben die drei Gegner zusammen 60 Augen, hat der
Solospieler verloren. Das Solospiel wird nicht angesagt.
Ein Solosieger bekommt von jedem Gegner 10 Eurocents
ausbezahlt. Der Soloverlierer muB jedem Teilnehmer den
doppelten Betrag bezahlen.

1. Das stille Solo:

Der Besitzer der beiden ,Alten” spielt ohne Partner, 1Bt
aber seine Gegner so lange wie mdglich dariiber im
unklaren, daB er ein Solo spielt. Die UngewiBheit bringt
Unruhe unter die Gegner. Er wird daher die ,Alten” so
lange wie mdglich zuriickhalten. Auch beim stillen Solo
ist die Karofarbe Trumpf.



2. Das Lust-Solo:

Der Alleinspieler muB nicht unbedingt die beiden ,Alten”
besitzen. Er muB aber iiberzeugt sein, das Spiel gegen die
drei Gegner gewinnen zu kénnen. In erster Linie wird er
darauf achten, dem Gegner die Triimpfe abzunehmen.

3. Das MuB-Solo:
Es wird wie das Lust-Solo gespielt. Der Unterschied
besteht darin, daB dieses Solo auch gespielt werden muB,
wenn der Teilnehmer keine guten Karten besitzt. Die
Spieler vereinbaren zu Beginn des Spieles, daB jeder ein-
zelne bis zu einem bestimmten Zeitpunkt eine bestimmte
Anzahl von Soli spielen muB. Hat ein Spieler sehr
schlechte Karten, darf er das Solospiel etwas hinauszo-
gern, jedoch nicht allzu lange. Er wird unter Umstanden
selbst mit sehr schlechten Karten von den Mitspielern
zum Solospiel gezwungen, d.h. ,vorgefihrt.
Tips:
— Behalten Sie immer im Auge, daB Sie gemeinsam mit
Ihrem Partner einen maéglichst fetten Stich einbringen.
— Haben Sie ein As-Blatt als einzige Karte dieser Farbe in
der Hand, warten Sie am besten mit dem Ausspielen
s0 lange, bis Sie sicher sind, daB der Gegner keine
Trumpfkarten mehr besitzt.
— Behalten Sie eine genaue Ubersicht dartiber, wie viele
Triimpfe schon ausgespielt und welche Asse noch im
Spiel sind.

Abrechnung:

Vor dem Spiel zahlt jeder Teilnehmer einen vereinbarten
Betrag (10 Eurocents) oder Spielmarken in die Kasse.
Jeder Gewinn wird sofort ausbezahlt. Eine Partie geht so
lange, bis die Kasse leer ist.

Ende des Spieles:

Wer mindestens 61 Augen in seinen Stichen eingebracht
hat, hat gewonnen. Der doppelte Spielsatz wird ausge-
zahlt, wenn die Verlierer ,Schneider sind, d.h. wenn sie
weniger als 30 Punkte erreicht haben.

Die Gewinnauszahlung bei Solospielen erfolgt nicht aus
der gemeinsamen Kasse, sondern aus der Tasche jedes
einzelnen Mitspielers.

Bei Solo-Schneider wird der doppelte Betrag berechnet,
bei Solo-Schwarz der dreifache.

Der Solo-Gewinner bekommt bei ,Schneider” pro Spieler
30 Eurocents und muB bei Verlust ,.im Schneider” jedem
Gegner 30 Eurocents ausbezahlen. Ein Solospiel ist daher
gut zu iiberlegen.

160. Wendischer Schafkopf zu zweit

Spieler:  Zwei
Material: 32 Skatkarten

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler bekommt 2 x 4 = 8 Karten. Sie kommen
unangesehen in zwei Reihen zu je vier Karten auf den
Tisch vor den Spieler. Ein zweites Mal werden 2 x 4 = 8
Karten verteilt. Diese werden offen und einzeln auf die
verdeckten Karten gelegt.

Bei Spielbeginn liegen vor jedem Teilnehmer acht offene
Karten in zwei Reihen, die auf verdeckten Karten liegen.
Es wird also mit offenen Karten gespielt. Die verdeckten
Karten kommen ins Spiel, wenn die jeweilige offene Karte
zum Ausspielen kommt. Dies ist das einzige Uberra-
schungsmoment im Spiel. Das Spiel verlduft nach den
Regeln des Wendischen Schafkopfs, Triimpfe sind die 4
Damen und die 4 Buben in der Reihenfolge:

Kreuz — Pik — Herz — Karo, sowie alle Karokarten.

Es muB immer Farbe bedient werden. Ist dies nicht mdg-
lich, darf mit Trumpf gestochen oder eine andere Farbe
abgeworfen werden.

Abrechnung:

Man spielt aus der gemeinsamen Kasse. In diese zahlt
jeder vor Beginn des Spiels den vereinbarten Einsatz in
Spielmarken oder Eurocentsn. Es wird sofort aushezahlt.
Ist die Kasse leer, beginnt eine neue Partie. Solospiele
werden aus der eigenen Kasse bezahlt. ,,Schneider” zéhlt
den doppelten Betrag, ,Schwarz” den dreifachen.

161. Patience Nr. 8

Spieler:  Einer
Material: 32 Skatkarten

Bendtigt werden 32 Karten. Acht Péckchen a 4 Karten
werden gebildet. Jeweils die oberste Karte ist aufgedeckt.
Sind unter den 8 Karten zwei gleichwertige (z.B. Damen),
werden sie abgelegt und die darunterliegenden Karten
aufgedeckt. Die Patience ist gelungen, wenn alle Karten
abgelegt werden konnen.

162. Skat ,,Camerun®

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Zunachst wird ausgelost, welcher Spieler Bankhalter ist.
Jeder Spieler erhdlt 3 Karten und legt diese offen vor sich
hin. Nun beginnt der Bankhalter, die Karten des Talons
nacheinander aufzudecken. Hat ein Spieler den gleichen
Kartenwert wie die aufgedeckte Karte, so zahlt er einen
vereinbarten Wert an den Bankhalter. MuB er ein zweites
Mal zahlen, zahlt er doppelt so viel, beim dritten Mal das
Dreifache. Ist ein Dreifachsatz gezahlt worden, kehrt sich
das Spiel um: Jetzt muB der Bankhalter jeweils den
Einsatz, das erste Mal doppelt, das zweite Mal dreifach
und dann vierfach zuriickzahlen. Ab da sind wieder die
Spieler mit dem Zahlen dran.

Die Runde ist zu Ende, wenn alle Karten aufgedeckt sind,
und der ndchste Spieler Gibernimmt die Bank.

163. Dreiblatt

Spieler:  Zwei bis fiinf
Material: Skatblatt

Jeder Spieler erhdlt drei Karten und muB einen Einsatz,
der durch 3 teilbar sein muB, einzahlen. Die oberste Karte
des Talons wird umgedreht und bestimmt die Trumpf-
farbe. Anhand seines Blattes kann ein Spieler aussteigen
oder aber weiterspielen und aus dem Talon Karten aus-
tauschen. Nach dem Tausch wird ausgespielt, dabei muf
Farbe bedient werden. Wer nicht bedienen kann, muf
trumpfen, andernfalls abwerfen. Fiir jeden Stich erhalt der
Spieler ein Drittel des Potts, hat ein Spieler keinen Stich
gemacht, zahlt er 3 Einheiten ein.
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Eine Menge toller Kartentricks!
Spielen Sie den Karten-Magier!

Sie brauchen meist nur das Skatblatt und ein wenig
Fingerfertigkeit dazu.

164. Wie heiBt die Karte?

Ein tolles Kartenkunststiick.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Vorbereitung und Vorfiihrung:

Sie mischen ein Skatblatt und legen es als Stapel mit der
Bildseite nach unten auf den Tisch. Dabei sehen Sie sich
unaufféllig die unterste Karte an.

Nun bitten Sie einen Zuschauer, eine beliebige Karte aus
dem Stapel zu ziehen, sich die Karte zu merken und sie
verdeckt wieder hinzulegen. Sie setzen schnell den
Kartenstapel darauf und lassen den Zuschauer einmal
abheben. Auch Sie heben einmal ab. Jetzt nehmen Sie
den Stapel verdeckt zur Hand, decken Karte fiir Karte auf
und tippen auf die Karte, die nach der von Ihnen gemerk-
ten Karte erscheint.

Dieses kleine Kunststiick wird fast immer gelingen, es sei
denn, die beiden Karten werden beim Abheben getrennt.
Aber das kommt selten vor. Um die Wirkung zu erhohen,
gehen Sie nicht zu sicher vor, zogern Sie beim Aufdecken
der Karten hin und wieder.

Und fiihren Sie das Kunststiick nicht zu oft vor!

165. Auf den Kopf gestelit

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sehen Sie sich einmal die Bildkarten Ihres Skatblattes an.
Da I&uft ringsum eine feine schwarze Linie, deren rechter
und linker oder oberer und unterer Abstand vom Karten-
rand sehr verschieden sind. Auf diesem Abstand beruht
folgender Kartentrick:

Legen Sie die Buben, Damen und Kénige nebeneinander
so aus, daB der schmale Rand immer nach links schaut.
Dann bitten Sie Ihre Zuschauer, eine oder mehrere Karten
um 180 Grad zu drehen, wahrend Sie im Nebenraum
warten. Sie kehren zuriick, betasten die Karten mit ange-
strengter Miene und finden die verdrehten Karten schnell
heraus.

166. Der Duft, der sie hegleitet

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieses Kunststiick funktioniert nur mit einem einge-
weihten Assistenten. Sie bitten Ihre Zuschauer, das
Skatblatt sorgfaltig zu priifen, eine beliebige Karte auszu-
wahlen und sie wieder in das Paket zuriickzulegen,
wéhrend Sie im Nebenraum warten. Es darf kraftig
gemischt werden. Wenn Sie zuriickgekehrt sind, gehen
Sie die Karten durch, riechen umstandlich an jeder Karte
und legen schlieBlich die richtige Karte auf den Tisch.
Dies kann nur funktionieren, wenn lhnen lhr Assistent ein
unmiBversténdliches Zeichen gibt. Da er die Karte kennt,
kann er bei ihrem Auftauchen ein Zeichen geben

(z.B. Réuspern, Klopfen, Griff ans Ohrldppchen), so daB
Sie ganz souverdn die richtige Karte bestimmen kénnen.
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167. Unter einer Decke

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Auch fiir dieses Kartenkunststiick brauchen Sie einen
Eingeweihten. Sie mischen ein Skatblatt und schieben die
Karten auf dem Tisch auseinander. Die Bildseiten weisen
nach unten. Dann decken Sie ein Tuch iiber die Karten,
bitten einen Zuschauer, eine Karte hervorzuziehen, sie
sich einzuprdgen und wieder zuriickzulegen. Ihr Assistent
wird sich melden und die Sache iibernehmen, nur wird er
die Karte umgedreht zurticklegen, also mit der Bildseite
nach oben. Sie wenden sich natirlich dezent ab.

Nun sammeln Sie die Karten unter der Decke zusammen,
erkennen dabei die gezogene Karte und drehen sie blitz-
schnell wieder um. Vor aller Augen blattern Sie jetzt das
Kartenspiel von vorn bis hinten durch — das erhéht die
Spannung — und zeigen schlieBlich die richtige Karte.

168. Das Dreikonigstreffen

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Aus einem Kartenspiel suchen Sie vier Kdnige heraus.
Einen Konig legen Sie unbemerkt als oberste Karte auf
den Stapel. Die drei anderen Konige geben Sie einem
Zuschauer. Den Kartenstapel heben Sie so ab, daB

3 Packen nebeneinander auf dem Tisch liegen. Sie
miissen sich nur merken, auf welchem Packen der Kénig
liegt. Jetzt bitten Sie den Zuschauer, einen Konig auf den
ersten Packen (den mit dem Kénig) zu legen. Den zweiten
Koénig mdge er unter den mittleren Packen schieben. Den
dritten Konig darf er nach Belieben in den dritten Packen
einordnen.

Nehmen Sie nun die drei Packen folgendermaBen zusam-
men: den zweiten auf den ersten, den dritten auf den
zweiten Packen. Nun behaupten Sie, die drei Konige
wieder zusammenzubringen und murmeln dazu geheim-
nisvolle Zauberspriiche. Fachern Sie die Karten schnell
wieder auseinander: et voila, die drei Konige liegen bei-
einander. DaB einer dieser Konige nicht in der Hand des
Zuschauers war, wird hoffentlich niemand bemerken.

169. Karten-Magie

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Lassen Sie ein Skatblatt gut mischen und beliebig oft
abheben. Dann nehmen Sie den Stapel, merken sich die
unterste Karte, fiihren den Stapel hinter lhren Riicken und
manipulieren die unterste Karte nach oben, so daB sie
umgekehrt zu den anderen Karten mit der Bildseite nach
oben liegt. Das muB natiirlich schnell und unbemerkt
geschehen. Nun halten Sie den Stapel vor lhre Stirn, den-
ken angestrengt nach und nennen die Karte, die mit ihrer
Bildseite den Zuschauern zugewandt ist.

Beim Herunternehmen merken Sie sich die nachste Karte,
bringen diese Karte hinter Ihrem Riicken vor den Stapel
usw. Achten Sie darauf, daB lhre Zuschauer nur die ober-
ste Karte sehen, denn die anderen, noch nicht gedrehten
Karten konnten Sie verraten.

Sollte ein Zuschauer Ihre magischen Féhigkeiten anzwei-
feln und womdglich behaupten, daB Sie hinter Ihrem
Riicken ein wenig mogeln, so sagen Sie ihm, Sie kénnten
die Karten-Magie auch véllig offen vorfiihren.



Wieder lassen Sie die Karten gut mischen und abheben
und fassen den Stapel mit der linken Hand so, dafB die
Bildseite zu den Zuschauern weist. In der Hand haben Sie
einen kleinen Spiegel eingeklemmt, der Ihnen die vorder-
ste Karte verrét. Natiirlich darf der Spiegel fiir die
Zuschauer nicht zu erkennen sein. Und starren Sie nicht
unverwandt auf den Spiegel, ein kurzer Blick geniigt.

170. Hexen mit Karten

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie entnehmen einem Kartenspiel unbemerkt 4 Karten
und stecken diese heimlich in die Jackentasche. Die {ibri-
gen Karten lassen Sie gut mischen und breiten sie ver-
deckt auf dem Tisch aus. Nun bitten Sie einen Zuschauer,
5 der ausgebreiteten Karten in eine Reihe zu legen, ohne
sie umzudrehen. Eine dieser 5 Karten aber mdge er sich
ansehen und wieder auf den Platz zuriicklegen. Damit sie
nicht erkennen kénnen, welche der 5 Karten er sich
merkt, drehen Sie sich um. AnschlieBend nehmen Sie die
Karten zusammen, die linke zuerst, dann die ndchste
Karte usw. Wenn Sie die Karten durcheinanderbringen,
gelingt der Trick nicht. Sie stecken die 5 Karten ganz
offen in lhre Tasche und holen dafiir die 4 versteckten
Karten heraus. Den Zuschauer bitten Sie, diese 4 Karten
mit der Bildseite nach unten in einer Reihe auszulegen,
daB der Platz fiir die Karte, die er sich angesehen hat, frei
bleibt. LaBt er z.B. den Platz fiir die vierte Karte von links
frei, so ertasten Sie sich die entsprechende Karte in lhrer
Tasche, holen sie hervor und legen sie auf den freien
Platz. Wenn der Zuschauer diese Karte nun umdreht,
wird er feststellen, daB es tatséchlich die Karte ist,

die er sich angesehen hatte.

171. Parchen raten

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie nehmen 20 beliebige Karten, mischen sie und legen
sie paarweise mit der Bildseite nach oben auf den Tisch.

Nun darf sich jeder Zuschauer ein Kartenparchen merken.

Sie sammeln die Karten wieder ein, achten aber darauf,
daB die Parchen nicht auseinandergerissen werden.
Damit das Kunststiick gelingt, miissen Sie folgenden
Zauberspruch im Kopf haben:

UuTu S

c ocC1l S
Sie haben bereits gemerkt, daB jeder Buchstabe in dem
Zauberspruch zweimal vorkommt. Darin liegt das Ge-
heimnis dieses Kartenkunststucks.
Sie legen also die beiden ersten Karten auf den Platz von
M, die beiden nachsten Karten auf den Platz von U usw.,
bis alle 20 Karten paarweise ausgelegt sind. Jetzt fragen
Sie Ihre Zuschauer der Reihe nach, in welcher Reihe bzw.
in welchen Reihen die beiden gemerkten Karten liegen,
und kdnnen schon diese Karten nennen.
Sagt der Zuschauer zum Beispiel, seine beiden Karten
liegen in der zweiten und dritten Reihe, so nennen Sie die
Karten, die auf dem Platz von E liegen.

172. Wenn zwei dasselbe tun

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Aus einem Skatblatt nehmen Sie unbemerkt 4 Karten
heraus: eine Kreuz-, eine Pik-, eine Herz- und eine
Karokarte. Auf den Kartenwert kommt es bei diesem
Kunststiick nicht an, wohl aber auf die Farbe. Sie lassen
die achtundzwanzig Karten gut mischen und legen sie in
der Farbe wechselnd offen aus: eine Kreuz-, eine Pik-,
eine Herz- und eine Karokarte. Auf diese 4 Karten legen
Sie 4 weitere, diesmal aber mit Karo beginnend.

Sie machen so weiter, bis alle 28 Karten ausgelegt sind —
und zwar immer mit der Farbe der zuletzt aufgelegten
Karte beginnend.

Sind alle Karten ausgelegt, haben Sie 4 Kartenhdufchen
vor sich. Das zweite Haufchen von links legen Sie nun auf
das erste, das dritte auf das zweite, das vierte auf das
dritte. Dann drehen Sie den Stapel um und lassen von
einem der Zuschauer beliebig oft abheben. Legen Sie den
Stapel wieder in Viererreihen auf — et voila, in jeder Reihe
sind nun Karten von einer Farbe.

Bitten Sie jetzt einen Zuschauer, die Karten genauso aus-
zulegen, wie Sie es taten. Heimlich fiigen Sie die 4 vorher
herausgenommenen Karten wieder hinzu. Der Zuschauer
legt die Karten wie Sie aus, er nimmt die einzelnen Sta-
pel wie vorhin wieder zusammen. GroBziigig verzichten
Sie auf das Abheben (wird diesmal abgehoben, gelingt
der Trick nicht!) und lassen den Zuschauer erneut aufle-
gen. Wieder werden sich in jeder Reihe Karten von glei-
cher Farbe einfinden. Doch bevor die 9 Karte féllt, rufen
Sie: ,Falsch!“ Diese Karte wird farblich aus der Reihe tan-
zen. Die folgenden Karten stimmen wieder. Aber auch vor
der 17. und der 25. Karte werden Sie ,,Falsch!* rufen und
damit eine falsche Karte ankiindigen. Denn mit 28 Karten
geht die Sache auf, nicht aber mit 32. Warum das so ist,
kénnen Sie leicht sehen, wenn Sie die 32 Karten in
Viererreihen offen auslegen.

Die unterste Karte der ersten Reihe hat dieselbe Farbe wie
die oberste der zweiten Reihe. Die jeweils 9. Karte unter-
bricht also den regelméBigen Farbwechsel.

173. In fremder Umgebung

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Ein Kartenkunststiick, das schon etwas Geschicklichkeit
verlangt. Noch bevor Sie dieses Kunststiick vorfiihren,
teilen Sie das Skatblatt in zwei Stapel. In den ersten
geben Sie alle Achter, Zehner, Buben und Kdnige, in den
zweiten alle Siebener, Neuner, Damen und Asse. Vor
lhren Zuschauern nehmen Sie beide Stapel so in die
Hand, daB es aussieht, als hétten Sie einen einzigen
Stapel. Das besorgen Sie am besten mit dem kleinen
Finger, den Sie ganz leicht zwischen die beiden Stapel
driicken. Dann legen Sie die beiden Stapel schnell auf den
Tisch, als wiirden Sie abheben. Nun bitten Sie einen
Zuschauer, aus einem der beiden Stapel eine Karte zu
ziehen und sich diese genau anzusehen.

Wahrend dies geschieht, legen Sie die beiden Stapel
zusammen und heben erneut ab. Doch wieder halten Sie
die Stapel sorgsam getrennt, so daB nach dem vermeint-
lichen Abheben die Stapel lediglich vertauscht auf dem
Tisch liegen, der linke Stapel rechts, der rechte links.
Nun wird vom Zuschauer die gezogene Karte wieder
zuriickgesteckt. Sie nehmen die Stapel zusammen, sehen
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sie durch und kénnen sofort sagen, welche Karte Ihr
Zuschauer gezogen hatte. Diese Karte befindet sich ndm-
lich in fremder Umgebung: Vielleicht eine Dame im Pack
der Achter, Zehner, Buben und Konige oder eine Zehn im
Pack der Siebener, Neuner, Damen und Asse.

174. Die hosen Buben

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Eines der beliebtesten, aber auch bekanntesten Karten-
kunststiicke. Aus einem Kartenspiel suchen Sie 4 Buben
heraus und zeigen sie den Zuschauern. Zuvor aber stek-
ken Sie heimlich hinter den zweitletzten Buben drei belie-
bige Karten. Das Vorzeigen muB schnell erfolgen.
AnschlieBend legen Sie die 4 (in Wirklichkeit 7) Karten
mit der Bildseite nach unten auf den Stapel.

Nun erzihlen Sie die schaurig-schéne Geschichte von
den 4 Buben, die nachts in ein Warenhaus einbrechen.
Der erste Bube steht Schmiere. Sie heben die oberste
Karte ab und legen sie offen auf den Tisch. Sie erzdhlen
weiter: Der zweite Bube geht ins UntergeschoB, um
Schmuck zu stehlen. Sie stecken nun die oberste Karte
(es ist eine eingeschmuggelte) in den unteren Teil des
Stapels, ohne sie Ihren Zuschauern zu zeigen. Der dritte
Bube geht ins MittelgeschoB, um Pelze zu stehlen. Sie
stecken die ndchste Karte in den mittleren Teil des Sta-
pels. Der vierte Bube dringt ins ObergeschoB ein, um den
Geldschrank zu knacken. Sie stecken die néchste Karte in
den oberen Teil des Stapels. Plotzlich gibt der Schmiere-
steher Alarm. Die 3 Buben rennen auf die StraBe.

Sie legen die drei obersten Karten offen neben den
Schmieresteher: Alle 4 Buben sind wieder beieinander.
Der Applaus ist Ihnen sicher...

176. Welche Karte fehlt?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Es gibt Leute, die ein Skatblatt zweimal durchsehen und
sofort sagen konnen, welche Karte fehlt. Sie, verehrter
Zaubermeister, kdnnen das auch, mit etwas Mathematik.
Damit niemand Verdacht schopft, lassen Sie die Karten
von mehreren Zuschauern gut mischen und abheben.
Dann bitten Sie einen Zuschauer, aus dem Spiel eine
Karte zu ziehen und verdeckt beiseite zu legen. Beim
ersten Durchsehen errechnen Sie den Wert der fehlenden
Karte. Dazu zéhlen Sie die Werte der Karten fortlaufend
zusammen. Es wird aber nur in der Einerstelle gerechnet,
die Zehnerstelle bleibt unberiicksichtigt. Die Karten haben
folgenden Wert:

As =1 (statt 11) Zehn = 0 (statt 10)

Konig =4 Neun=9
Dame =3 Acht =8
Bube =2 Sieben =7

Wenn zum Beispiel die Karten Neun, Sieben,Kénig, Bube,
As, Zehn, Sieben, Dame usw. fallen, zdhlen Sie: 9+7 =6
(statt16) + 4 =0 (statt 10)+2=2+1=3+0=3+7=0
(statt 10) + 3 = 3 usw. Zur Endsumme zéhlen Sie 4 hinzu
und ziehen das Ergebnis von 10 ab.

Betrdgt die Endsumme z. B. 5, dann rechnen Sie:
5+4=9;10-9=1; die gesuchte Karte ist also ein As.
Betrdgt die Endsumme 8, dann rechnen Sie: 8 + 4 =2
(statt 12); 10 — 2 = 8; die gesuchte Karte ist eine Acht.
Beim zweiten Durchsehen brauchen sie nur noch auf die
Farbe der gesuchten Karte zu achten, also welches As
oder welche Acht z.B. fehlt. Das Zusammenzahlen muB
flott vonstatten gehen, daher sollten Sie etwas iiben.

175. Die magischen Asse

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Vor dem Kunststiick bereiten Sie das Blatt vor: Suchen
Sie die 4 Asse heraus, legen Sie sie auf das Kartenpaket
und geben auf die Asse noch 9 andere Karten. Sie bitten
einen Ihrer Zuschauer, das Kartenpaket so abzuheben,
daB 4 Péackchen zu je 8 Karten entstehen. Dabei merken
Sie sich genau, in welchem Péckchen die Asse liegen.
Jetzt bitten Sie den Zuschauer, auf eines der Packchen zu
tippen. Die oberste Karte dieses Packens mdge er unter
ein anderes Pédckchen legen oder zwischen die Karten
eines Péackchens schieben. Dann soll [hr Zuschauer
nochmals tippen und immer weiter, bis alle Asse auf den
4 Packchen liegen. Sie murmeln einen Zauberspruch und
drehen die obersten Karten der 4 Péckchen um: et voila,
da liegen die Asse.

Damit das Kunststiick klappt, miissen Sie folgendes
beachten: Tippt der Zuschauer auf das Péckchen mit den
Assen, kann er die oberste Karte (sie ist noch kein As) in
eines der anderen 3 Packchen stecken. Tippt er auf ein
anderes Packchen, soll er die oberste Karte unter das As-
Packchen schieben, bei den anderen nach unten oder
mitten hinein. Tippt er ein zweites Mal auf das As-Pack-
chen, soll er die oberste Karte (dieses Mal ist es ein As)
auf eines der 3 anderen Péackchen legen. So geht es hin
und her, bis 4 Asse schén verteilt sind. Sie miissen sich
allerdings etwas konzentrieren, damit Sie wissen, wo sich
jeweils die Asse befinden. Am besten iiben Sie das
Kartenkunststiick vorher einige Male.
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1717. Die geheimnisvolle Sieben

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten), 1 Augenwiirfel

Mit diesem Kartentrick kénnen Sie sich als Hellseher
prasentieren.

Sie bitten einen Zuschauer, aus einem Kartenspiel eine
Karte zu ziehen, sich diese zu merken und die Karte auch
den anderen Zuschauern zu zeigen. Wéhrend das
geschieht, bilden Sie 3 Packchen, die Sie nebeneinander
mit der Riickseite nach oben auf den Tisch legen.

Dabei muB das Packchen, welches ganz rechts liegt, aus
6 Karten bestehen. Dieses 6er-Péckchen nehmen Sie
dann in Ihre rechte Hand. Nun fordern Sie die Mitspieler
auf, die gezogene Karte auf eines der beiden anderen
Packchen zu legen. Sie selbst legen Ihren 6er-Pack oben
auf das entsprechende Packchen. Diese beiden Packs
legen Sie schlieBlich auf den dritten Pack.

Ein Spieler darf nun wiirfeln. Die geworfene Zahl wird mit
der Augenzahl auf der gegeniiberliegenden Seite des
Wiirfels addiert, was immer ,,7* ergibt.

Sie zéhlen jetzt 7 Karten vom Kartenstapel ab — und die
7. Karte ist die gesuchte...

178. Ich erkenne die Karte!

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Bei diesem Kartentrick kdnnen Sie den Zuschauern
beweisen, daB Sie aus einem gut gemischten Kartenblatt



eine beliebige Karte erkennen kénnen.

Sie mischen zuerst das Kartenspiel und nehmen es mit
der Riickseite nach oben in Ihre linke Hand. Dann blattern
Sie die Karten mit den Fingern der rechten Hand durch.
Wahrend Sie das tun, bitten Sie einen Zuschauer, daf er
mit seinem Finger in das Durchblattern greifen solle, um
s0 eine Karte zu bestimmen. Das Durchbléttern wird
dadurch gestoppt, der Zuschauer darf die Karte, auf der
sein Finger liegt, ziehen. Alle Anwesenden merken sich
diese Karte genau.

Wahrend die (ibrigen Personen die gezogene Karte
anschauen, lassen Sie Ihre rechte Hand mit dem abgeho-
benen Kartenpack nach unten hdngen und biegen die
Karten dieses Packs in der Mitte etwas durch. Nicht zu
stark, damit es nicht aufféllt!

Nun wird die gezogene Karte auf den Pack in Ihrer linken
Hand gelegt, der ganz leicht durchgebogene Pack kommt
darauf. Wenn man jetzt den gesamten Kartenstapel auf
den Tisch legt, ergibt sich ein leichter Spalt. Genau an
dieser Stelle miissen Sie abheben.

Damit kommt der untere Pack nach oben, die gesuchte
Karte liegt jetzt ganz oben.

Sie lassen jetzt einen Zuschauer sagen, welche Karte man
sich gemerkt hatte. Danach darf er die oberste Karte
abheben. GroBes Erstaunen und groBer Applaus sind
Ihnen sicher. Man wird ratseln, wie Sie diesen Trick
gemacht haben. Doch Sie verraten ihn natiirlich nicht...

179. Der Trick mit dem Klebstoff

Spieler:  Drei oder mehr
Material: Skatblatt (32 Karten), Fixogum-Klebstoff

Bevor Sie diesen Trick vorfiihren, miissen Sie zuerst eine
der Karten praparieren. Sie besorgen sich in einem
Schreibwarengeschaft eine Tube Fixogum, bzw. Rubber-
Cement. Das ist ein Klebstoff, der nach Gebrauch wieder
von der Karte abgerubbelt werden kann. Mit diesem
Klebstoff kleben Sie zwei Karten exakt iibereinander —
und zwar den Riicken der einen Karte auf die Bildseite der
anderen. Sie haben dann eine ,,Doppel-Karte".

Mit dieser Spezialkarte machen Sie lhren Trick. Sie legen
die Doppel-Karte oben auf den Kartenpack. Dann fachern
Sie die Karten auf und lassen einen Zuschauer eine Karte
ziehen. Jeder der Anwesenden merkt sich die Karte.
Danach wird sie oben auf das Spiel, also auf die Doppel-
Karte gelegt. Sie heben dann einmal ab und bléttern das
Spiel durch, bis Sie die Spezial-Karte spiiren. Jetzt wissen
Sie, daB die gezogene Karte auf der Doppel-Karte liegt.
Mit geheimnisvollem Gesicht werden Sie diese Karte pra-
sentieren...

Ein Tip: Wenn Sie die Karten mit Ihrem Daumen an den
Ecken abbléttern, kdnnen Sie die Spezial-Karte gut finden.

180. Der Karten-Salto

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Kartentrick setzt alle Zuschauer in Erstaunen.
Zuerst lassen Sie einen Zuschauer aus dem facherformig
gehaltenen Kartenblatt eine Karte ziehen. Aus den iibrigen
Karten bilden Sie 2 Packs. Nun wird die gezogene Karte
auf eines der Péackchen zuriickgelegt. Dieser Pack kommt
oben auf den anderen. Nun heben Sie ,falsch” ab; d.h. Sie
heben ab, legen aber das abgehobene Packchen wieder
an die alte Stelle zuriick. Keiner wird das merken, wenn
Sie in diesem Moment etwas sagen. Die gesuchte Karte

liegt nun immer noch an oberster Position.

Unter Deckung der Hand schieben Sie nun diese Karte
etwa 2 cm dber den Rand hinaus.

Mit geheimnisvollen Worten heben Sie nun den Pack
etwa einen halben Meter (iber den Tisch und lassen ihn
geschlossen nach unten fallen. Durch den Luftwiderstand
hebt sich einzig die hervorragende Karte vom Stapel,
dreht sich um und fallt mit der Bildseite nach oben auf
den Tisch. Es ist die gesuchte Karte, die einen ,Karten-
Salto” gemacht hatte...

181. Die Verwandlung der Karte

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick ist sehr einfach und hat dennoch eine
fantastische Wirkung: Eine Karte wird abgehoben und
wieder auf den Stapel zuriickgelegt. Wenn man dann
priift, ob es noch die urspriingliche Karte ist, stellt man
voller Verwunderung fest, daB sie sich verwandelt hat.
Und so gehen Sie vor:

Sie nehmen das Skatblatt, fachern es auf und bitten einen
Zuschauer, eine Karte zu ziehen. Sie erkldren, daB jeder
sich diese Karte gut einprdgen miisse, denn sie wiirde
jetzt gleich verwandelt werden.

Waéhrend die Zuschauer sich die Karte ansehen, miissen
Sie den restlichen Kartenpack unauffallig praparieren:
Sie teilen das Péackchen in zwei Teile, die sie nun gegen-
einanderlegen — also Bildseite auf Bildseite. Sie halten
nun den so vorbereiteten Pack dem Zuschauer hin, und
bitten ihn, die Karte oben daraufzulegen.

Wahrend Sie geheimnisvolle Zauberworte murmeln, dre-
hen Sie den Stapel unbemerkt um und legen ihn auf den
Tisch. Wenn man jetzt die oberste Karte abhebt, ist es
nicht mehr die vermutete...

182. Die Ladendiebe

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Mit Hilfe der Spielkarten kénnen Sie eine lustige, kleine
Geschichte erzahlen. ZusammengefaBt geht es darum,
daB ein Kaufhausdetektiv drei Ladendiebe auf frischer Tat
ertappt und verhaftet hat. Doch in einem unbemerkten
Augenblick kénnen die drei Diebe entfliehen, und der
Detektiv muB sie wieder einfangen.

Und so miissen Sie vorgehen:

Zunéchst suchen Sie die 4 Buben (die Ladendiebe) und
einen Konig (den Detektiv) aus dem Spiel. Einer der
Buben kommt mit der Riickseite nach oben auf den restli-
chen Kartenpack. Die 3 nicht bendtigten Kdnige nehmen
Sie aus dem Spiel.

Die 3 Buben und den Konig legen Sie bereit. Nun demon-
strieren Sie die Flucht der 3 Ladendiebe, indem Sie zuerst
einen Buben unter das Spiel geben, den zweiten obenauf
(jetzt befinden sich zwei Buben oben!) und den dritten in
die Mitte des Spieles stecken. SchlieBlich legen Sie den
Konig als Detektiv verdeckt auf das Spiel. Wahrend Sie
dies alles machen, erzahlen Sie dazu die spannende
Fluchtgeschichte der drei Ladendiebe.

Nun heben Sie die obere Kartenhdlfte des Stapels nach
links ab und legen sie auf den Tisch. Wenn Sie danach
den rechten Stapel auf den linken legen, kommt der
unterste Bube auf dem Kdnig zu liegen. So sind der Konig
und 3 Buben wieder zusammen.

Sie miissen jetzt nur noch das Kartenspiel auffachern,
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und alle Zuschauer werden erstaunt sein, daB der
,Detektiv“ und die 3 ,Ladendiebe” wieder zusammen
sind.

183. Ungerade oder gerade?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, ein wenig Fixogum-Klebstoff

Mit diesem Trick kdnnen Sie behaupten, daB Sie in der
Lage sind, einen Zuschauer so zu beeinflussen, daf er
das macht, was Sie sich denken. Konkret heif3t das, daB
ein Zuschauer ,Gerade” oder ,Ungerade” sagen kann,
und Sie in jedem Fall die genannte Anzahl von Karten in
der Hand hétten. Und so gehen Sie vor:

Vor dem Trick zdhlen Sie insgesamt 15 Karten ab. Zwei
davon kleben Sie mit ein paar Tropfen Fixogum (Rubber-
Cement, ein Klebstoff, der nicht festklebt, jedoch haftet)
zusammen; und zwar die Bildfldche der einen Karte auf
den Riicken der anderen Karte. Es entsteht eine Doppel-
karte. Diese legen Sie oben auf den 15er-Stapel.

Nun bitten Sie einen Zuschauer, entweder ,Gerade” oder
Lungerade“ zu sagen.

Soll eine gerade Anzahl von Karten vorgezeigt werden, so
zahlen Sie die Karten einfach auf den Tisch.

Die Doppelkarte wird als eine Karte gezahlt.

Soll jedoch eine ungerade Anzahl von Karten vorgezeigt
werden, miissen Sie wahrend des Vorzahlens die Doppel-
karte unaufféllig trennen. Das geht ohne Probleme, wenn
Sie Fixogum verwendet haben. Dieser Klebstoff I8t sich
nach Gebrauch sogar wieder abrubbeln.

184. Die Karte an der richtige Stelle

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick befdhigt Sie, eine von den Zuschauern
gemerkte Karte genau an der Stelle hervorzuzaubern,

an der es die Zuschauer wiinschen.

Und so gehen Sie vor:

Wichtig ist zundchst, daB Sie fiir diesen Trick eine Jacke
0.4. tragen, die eine Tasche besitzt, in die Sie Ihre Hand
mit dem Kartenspiel stecken kdnnen. Sie treten dann vor
Ihre Zuschauer mit dem Kartenpack in der Hand, wobei
Sie sich zuvor bereits die unterste Karte gut eingepréagt
haben. Sie zeigen jetzt den Zuschauern die unterste Karte
mit der Bitte, sie sich zu merken. Dann mischen Sie
Lfalsch” und heben ,falsch” ab, d.h. Sie legen den abge-
hobenen Pack wieder an die urspriingliche Stelle zuriick,
so daB die Ihnen bekannte Karte nach wie vor unten ist.
Nun stecken Sie den Kartenpack in lhre Tasche.

Sie bitten jetzt die Zuschauer, eine Zahl zwischen 5 und
12 zu nennen, denn Sie wiirden die gesuchte Karte genau
als die soundsovielte aus lhrer Tasche ziehen.

Wenn dann z.B. die Zahl ,,8" genannt wird, ziehen Sie der
Reihe nach vom Kartenpack 7 Karten ab — und zwar von
oben! Als 8. Karte aber nehmen Sie die unterste Karte.
GroBe Verwunderung — denn es ist die gesuchte Karte...

185. Blind sehen

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, ein Tuch zum Verbinden der Augen

Die Zuschauer mischen die Karten. Sie nehmen das Spiel
und sehen sich eine Karte nach der anderen an. Und
obwohl lhre Augen verbunden sind, kénnen Sie die
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Karten benennen. So gehen Sie vor:

Zundchst lassen Sie sich mit einem Tuch, das zu einem
Streifen zusammengelegt ist, die Augen verbinden. Sie
achten dabei darauf, daB das Tuch mit der Unterkante mit
Ihrer Nasenspitze abschlieBt. Zwischen Ihrer Wange und
der Nasenspitze ergibt sich dabei ein kleines ,,Guckloch*.
Wenn Sie unmerklich Ihren Kopf heben, kdnnen Sie
durch dieses ,Guckloch” schauen, ohne daB es lhre
Zuschauer bemerken.

Nehmen Sie dann das von den Zuschauern gemischte
Kartenpackchen in lhre linke Hand, wobei Sie [hren Arm
abgewinkelt haben. Das Kartenpdckchen ist mit der
Bildseite den Zuschauern zugekehrt, und Sie biegen die
Karten in der Hand leicht durch. Wenn Sie das geschickt
machen, kdnnen Sie die jeweils oberste Karte des Packs
durch lhr ,,Guckloch® sehen.

Nun nehmen Sie demonstrativ Karte fiir Karte in Ihre
rechte Hand, halten sie mit gestrecktem Arm vor ihre ver-
bundenen Augen und benennen nach kurzem Zdgern die
jeweilige Karte. Denn Sie kénnen ,blind sehen®...

186. Der geheimnisvolle Wind

Spieler:  Drei und mehr
Material: 1 Skatkarte, 1 Geldmiinze

Bei diesem Trick kdnnen Sie lhre Zuschauer dadurch
verbliffen, daB Sie etwas schaffen, was lhre Zuschauer
nicht kénnen: Sie legen ein Geldstiick, das mit einer
Spielkarte abgedeckt ist, frei, ohne die Karte zu beriihren.
Und so gehen Sie vor:

Sie legen zunéchst das Geldstiick auf eine glatte Unter-
lage und bedecken es mit der Skatkarte. Dann fragen Sie
lhre Zuschauer, ob sie in der Lage wéren, die Miinze frei-
zulegen, ohne die Karte zu bertihren. Ihre Zuschauer wer-
den vor einem Raétsel stehen, sie werden das nicht
zustandebringen. Dann treten Sie mit geheimnisvollem
Gesicht auf. Sie blasen von oben aus einer Entfernung
von etwa 25 Zentimetern etwas schrdg an den Rand der
Karte. Durch den entstehenden Winddruck wird die Karte
von der Miinze geweht. Die Geldmiinze ist freigelegt.

Der Applaus ist Ihnen sicher...

187. Das Geldstiick ins Glas!

Spieler:  Drei und mehr
Material: 1 Skatkarte, 1 Glas, 1 Geldstiick

Sie nehmen ein Trinkglas, legen oben drauf die Skatkarte
und auf die Karte das Geldstiick. Die Miinze muf unge-
fahr (iber der Mitte des Glases liegen.

Nun bitten Sie einen Zuschauer zu sich und stellen ihm
folgende Aufgabe: Er solle die Miinze ins Glas bringen,
ohne jedoch die Karte zu kippen oder anzuheben.

Sie kdnnen beruhigt zuschauen, er wird das nicht fertig-
bringen. Dann treten Sie auf den Plan:

Sie bringen die Karte und das Geldstiick zuerst wieder in
die Ausgangsposition. Dann schnippen Sie die Karte mit
dem Zeigefinger schnell zur Seite. Durch die Tragheit der
Masse wird die Miinze nicht weggeschleudert, sondern
fallt in das Glas.

Diesen Trick vorher etwas iiben!



Einige tolle
Schreibspiele ...

188. Stadt, Land, FluB...

Ein sehr hekanntes Schreibspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst macht jeder Spieler auf seinem Blatt, das er am
besten im Querformat nimmt, insgesamt 9 Spalten. Jede
Spalte steht fiir eine Kategorie und bekommt die entspre-
chende Uberschrift. Folgende 9 Uberschriften schreibt
jeder Spieler an den Kopf der Spalten: Stadt, Land, FluB,
Berg, Pflanze, Tier, Beruf, Speise und Vorname.

Dann buchstabiert ein Spieler still das ABC. Ein anderer
Spieler ruft nach kurzer Zeit: ,,Stop!” Der Buchstabe, den
der Spieler in diesem Augenblick gedacht hat, wird nun
laut genannt. Jeder Spieler hat ab diesem Moment die
Aufgabe, einen Begriff fiir jede Kategorie zu finden, der
mit dem genannten Buchstaben beginnt.

Ein Beispiel:

Wurde der Buchstabe ,,D* genannt, so kénnte man fol-
gende Begriffe finden: Dortmund, Deutschland, Donau,
Dolomiten, Dotterblume, Dromedar, Dolmetscher,
Dampfnudeln, Doris.

Der Spieler, der als erster fiir jede Spalte einen Begriff
gefunden hat, ruft: ,Halt!“ Jetzt darf keiner mehr schrei-
ben. Nun werden die Wérter verglichen, indem jeder
Spieler Spalte fiir Spalte sein Wort vorliest. Fiir alle
Begriffe, die von zwei oder mehr Spielern gefunden wur-
den, bekommt man 5 Punkte. Fiir ein Wort, das man ganz
individuell gefunden hat, gibt es 10 Punkte. Und wenn
man fiir eine Rubrik ganz allein ein Wort hat, wahrend
keiner der anderen Spieler hier einen Begriff gefunden
hat, gibt es 20 Punkte.

Spielende:
Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zahlt
jeder Spieler seine Punkte. Der mit den meisten gewinnt.

189. Gefiillte Kalbshrust

Ein sehr heliebtes Schreibspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

,Gefilllte Kalbsbrust* ist ein uraltes Schreibspiel, das
Kindern und Erwachsenen viel SpaB macht.

Ein Spieler der Runde sagt ein beliebiges Hauptwort, in
dem nach Mdglichkeit kein V, W, X oder Y vorkommen
sollte. Alle Spieler schreiben das genannte Wort zuerst
Buchstabe fiir Buchstabe senkrecht von oben nach unten,
dann noch einmal mit etwas Abstand senkrecht von unten
nach oben. Das Wort , Tadel* wiirde also so aufgeschrie-
ben:

—rm oo > 4
—A > o m —

Wenn jeder das Wort in dieser Weise aufgeschrieben hat,
muB er die ,Kalbsbrust” filllen. Er muB jetzt Zeile fiir Zeile
mit dem linken Buchstaben beginnend ein Hauptwort fin-
den, das wiederum mit dem rechten Buchstaben endet.
Gesucht wéren in unserem Beispiel fiinf Hauptworter
oder Vornamen, z.B. TEIL, ANTENNE, DREIRAD, EVA,
LAUT. Es spielt keine Rolle, ob ein ,eingefiilltes” Wort
lang oder kurz ist, wichtig ist nur, daB es mit dem richti-
gen Buchstaben beginnt und endet.

Wer fiir eine Liicke kein passendes Wort findet, |6t diese
Zeile einfach frei. Der erste Spieler, der mit dem
LJEinfiillen” fertig ist, sagt ,,Stop!“. Jetzt miissen alle
Spieler mit dem Schreiben aufhéren, wobei begonnene
Worter fertig geschrieben werden diirfen.

Nun kommt die Wertung:

Die Warter werden verglichen, indem jeder Spieler Zeile
fiir Zeile sein jeweiliges Wort vorliest. Fiir alle Worter, die
von zwei oder mehr Spielern gefunden wurden, bekommt
man 5 Punkte. Fiir ein Wort, das man ganz individuell
gefunden hat, gibt es 10 Punkte. Und wenn man fiir eine
Zeile ganz allein ein Wort hat, wéhrend keiner der anderen
Spieler hier eines gefunden hat, gibt es 20 Punkte.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn man eine vorher vereinbarte
Anzahl von Runden gespielt hat. Wer nach dem Addieren
die meisten Punkte erreicht, hat das Spiel gewonnen.

190. Worter finden

Ein Schreibspiel fiir Schnelldenker.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler bekommt ein Blatt und einen Stift. Dann
sagt ein Spieler ein Wort, das mindestens 10 Buchstaben
haben sollte, z.B. ENKELKINDER.

Ein Spieler nimmt dann die Zeit, denn in den néchsten

3 (oder 4,5) Minuten miissen alle Spieler aus den
Buchstaben des Grundwortes neue Wérter bilden — je
mehr, desto besser. Es diirfen alle Wortarten verwendet
werden, jedoch keine geografischen Bezeichnungen,
Abkiirzungen, Namen, Eigennamen oder Fremdwdrter.
Die neu gebildeten Worter kdnnen jederzeit kiirzer als das
Grundwort sein, jedoch darf kein Buchstabe in einem
neuen Wort hdufiger vorkommen als im Grundwort
selbst. Welche neuen Worter kdnnte man aus unserem
Beispielwort bilden?

EKEL, ER, KLEID, KINN, RINDE, El, LEID, LIED, DER usw.
Hier kommt es auf Schnelligkeit an, denn je mehr Worter
ein Spieler findet, desto besser.

Auswertung:

Wenn die Zeit um ist, wird ausgewertet. Ein Spieler liest
der Reihe nach seine neuen Worter vor. Alle anderen
iiberpriifen, ob sie das eine oder andere Wort auch gefun-
den haben. Wenn das der Fall ist, gibt es fiir jedes dieser
Worter 5 Punkte. AuBerdem werden vorgelesene und
dabei erkannte Worter durchgestrichen. Hat ein Spieler
ein Wort gefunden, das sonst keiner hat, bekommt er
dafiir 10 Punkte. Wenn der erste Spieler mit dem
Vorlesen fertig ist, liest der nachste Spieler die noch nicht
durchgestrichenen Wérter vor, und die anderen Spieler
verfahren wie oben beschrieben. So geht das reihum, bis
alle Worter aller Spieler einen Punktwert bekommen
haben.
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Spielende:

Wer nach dem Addieren die hdchste Punktzahl erreicht,
gewinnt das Spiel.

Aber schon wird ein neues Wort présentiert...

191. Lange Rede - kurzer Sinn!
Das Sprichwirter-Spiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Das Wesentliche eines Sprichwortes besteht darin, daB
ein komplizierter Sachverhalt in kurze Worte gepackt
wird, so daB man sofort weiB, was gemeint ist.

Bei diesem Spiel ist es exakt umgekehrt.

Jeder Spieler (iberlegt sich zundchst ein bekanntes
Sprichwort, sagt es jedoch nicht laut.

Dann versucht jeder Spieler, sein Sprichwort so umsténd-
lich wie mdglich auszudriicken: Der urspriinglich knappe
Sachverhalt soll wortreich dargestellt werden.

Hier ein Beispiel:

,Die Erstellung einer Vertiefung in der Erde mit einer
nicht exakt festgelegten GroBe zu dem Zwecke, daB der
Aushub einem anderen Wesen der Spezies ,Mensch’ zu
einer Fallgrube werde, bringt es in nicht wenigen Féllen
mit sich, daB der Initiator des Unternehmens selbst der
Geschadigte wird, indem er selbst Bekanntschaft mit der
tiefsten Stelle seines Erdloches macht.”

Urspriinglich hieB das:

»Wer anderen eine Grube grdbt, fallt selbst hinein.”

Wenn jeder Spieler sein Sprichwort umschrieben hat,
werden die neuen Formulierungen der Reihe nach laut
vorgelesen. Wer das jeweilige Sprichwort als erster errét,
erhélt einen Punkt. Wer nach einer vorher vereinbarten
Anzahl von Spielrunden die meisten Punkt e hat, hat das
Spiel gewonnen.

192. Schiffe versenken
Ein seit Generationen bekanntes Zweipersonen-Spiel.

Spieler:  Zwei
Material: Kariertes Papier und 2 Bleistifte

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler zeichnet zunéchst auf seinem karierten
Papierbogen zwei Spielfelder, welche 10 Késtchen hoch
und 10 Késtchen breit sein missen. Diese beiden
»Schlachtfelder fiir die Seeschlacht” kdnnen nebeneinan-
der oder untereinander stehen. Die beiden Quadrate wer-
den wie in einem Koordinatensystem waagrecht mit den
Zahlen von 1-10 und senkrecht mit den Buchstaben von
A —J eingeteilt (siehe Abb.).

Das erste Quadrat jedes Spielers ist sein ,,Flottenquadrat*.
Deshalb zeichnet jeder der beiden Spieler in dieses
Quadrat seine Flotte ein. Sie besteht aus einem
~Schlachtschiff“ (4 Kastchen lang), zwei Kreuzern (je 3
Kastchen lang), drei Torpedobooten (je 2 Késtchen lang)
und vier U-Booten (je 1 Késtchen). Insgesamt kommen
also ins ,Flottenquadrat“ 10 Schiffe. Die einzelnen Schiffe
dirfen sich selbst nicht beriihren, es muB mindestens

1 Késtchen Abstand zwischen ihnen sein. Ein Schiff darf
jedoch an den Quadratrand anstoBen. Wo ein Spieler
seine Schiffe einzeichnet, weiB nur er allein, der
Gegenspieler darf das auf keinen Fall sehen.

Die Abbildung zeigt die Spielvorbereitung fiir einen
Spieler, wobei die Anordnung der Schiffe willkiirlich
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gewdhlt ist.

Nun beginnt das Spiel. Der erste Spieler nennt seinem
Gegenspieler ein beliebiges Kastchen, indem er dessen
zwei Koordinaten angibt, z.B. 1 — C oder 5 — F usw.

Der Gegner priift dann sofort in seinem ,Flottenquadrat®,
wohin dieser ,,SchuB“ gegangen ist. Wurde ein Schiff
getroffen, muB er sagen: ,Getroffen!” Ging der SchuB auf
ein leeres Késtchen, sagt er: ,Ins Wasser geschossen®.
Werden von einem Schiff alle Késtchen getroffen, muf
der Spieler beim letzten Treffer sagen: ,Versenkt!*

Je nach Antwort des Gegners macht sich der Spieler auf
seinem zweiten Quadrat Notizen. Bei einem ,Wasser-
schuB“ wird in das betreffende Kastchen eine Kreuzchen
gemacht, und der Gegenspieler ist an der Reihe.

Bei einem Treffer dagegen wird das entsprechende
Kastchen ausgemalt, und der Spieler darf erneut ein
Késtchen benennen.

Spielende:
Gewonnen hat, wer alle Schiffe seines Gegners versenkt
hat. Er ist der beste Admiral...

Hier die Abbildung fiir die beiden Quadrate:

123 456 7 8 910
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193. Die unmaglichen Wesen
Ein lustiges Schreib- und Zeichenspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Fiir jeden Spieler Papier und Stift

Bei diesem Spiel geht es weniger um das Gewinnen,
sondern um den SpaB.

Jeder Spieler bekommt ein Blatt Papier und faltet dieses
der Lange nach so, daB vier gleiche Abschnitte entstehen.
In das oberste Viertel zeichnet er den Kopf eines
Lebewesens — egal ob Mensch oder Tier. Den Halsansatz
zeichnet er (iber die Faltlinie hinweg. Dann faltet jeder
Spieler das erste Viertel nach hinten, damit der néchste
Spieler nicht sieht, was sein Vorgdnger gemalt hat, und
gibt sein Blatt nach links weiter.

Nun darf jeder Spieler — mit dem Halsansatz beginnend —
den Oberkdrper eines Wesens zeichnen, wobei seiner
Phantasie keine Grenzen gesetzt sind. Wieder wird umge-
knickt, nach hinten gefaltet und nach links weitergegeben.
Als nachstes kommt der Unterleib dran und zum SchluB
die Beine.

Wenn jeder fertig ist, werden die ,Kunstwerke” aufgefaltet
und présentiert. Der Lacherfolg ist garantiert...

194. Onkel Otto sitzt fett im Bett

Ein lustiges und kreatives Schreibspiel.

Spieler:  Drei und mehr
Material: Papier und Stift fiir jeden Spieler

Jeder Spieler faltet sein Blatt Papier der Lange nach so,
daB vier Spalten entstehen. Das Blatt wird dann wieder
aufgefaltet und quer genommen.

Uber die erste Spalte schreibt jeder Spieler ,WER?“, iiber
die zweite Spalte ,WAS TUT ER/SIE?*, iiber die dritte
Spalte ,AUF WELCHE WEISE?* und (ber die vierte Spalte
,W0?”. Damit ist bereits gekldrt, was in jede der vier
Spalten eingetragen werden muB. Nun geht das Spiel los.
Zuerst tragt jeder Spieler in die erste Rubrik eine Person
ein, am bhesten eine bekannte, z.B. ,,ONKEL OTTO”. Die
Spalte wird dann nach hinten gefaltet, und das Blatt wird
zum linken Nachbarn weitergegeben. Dann schreibt jeder
Spieler in die zweite Spalte eine Tatigkeit, z.B. ,SITZT".
Wieder wird die Spalte nach hinten umgebogen, und das
Blatt wandert zum Nachbarn. Jetzt muB ein Eigenschafts-
wort bzw. eine Bezeichnung, wie jemand etwas tut, einge-
tragen werden, z.B. ,FETT". Zum dritten Mal wird umge-
faltet und weitergegeben. SchlieBlich tragt jeder Spieler in
die letzte Spalte eine Ortsangabe ein, z.B. ,IM BETT".
Nun werden die Blatter wieder aufgefaltet, und jeder
Spieler liest langsam und genuBvoll seinen Unsinnssatz
vor — der Lacherfolg ist garantiert...

195. Blind zeichnen

Ein lustiges und kreatives Spiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift fiir jeden Spieler, Tuch

Reihum bekommt jeder Spieler die Augen mit einem Tuch
verbunden. Dann bestimmt die Runde, was der ,blinde”
Spieler zeichnen muB — einen Gegenstand, ein Tier, eine
Pflanze 0.4. Bei diesem Spiel macht sowohl das Zeichnen
als auch das Zuschauen riesigen SpaB.

196. Sich selbst erraten

Ein tolles Fragespiel.

Spieler:  Drei und mehr
Material: Papier, Stirnband, dicker Stift

Spielvorbereitung:

Zuerst wird ein Spieler der Runde bestimmt, der das
Zimmer verlassen muB. Die anderen Spieler {iberlegen
sich dann eine bekannte Marchenfigur, einen beriihmten
Schauspieler, ein Fabeltier usw., z.B. ,,Schneewittchen®.
Dieser Begriff wird auf ein Stiick Papier mit dickem Stift
geschrieben. Dann wird der Spieler hereingebeten. Mit
Hilfe des Stirnbandes wird der Zettel mit dem Begriff an
seiner Stirn befestigt. Er selbst kann den Begriff nicht
lesen, alle anderen Spieler schon.

Spielziel:

Der Spieler mit dem Begriff an der Stirn versucht durch
geschicktes Fragen herauszubekommen, ,wer oder was
erist.

Spielverlauf:

Der auserwdhlte Spieler darf eine Frage nach der anderen
stellen, um herauszubekommen, wer oder was er ist.
Die Fragen miissen so formuliert sein, daB sie mit ,,JA“
oder ,NEIN“ beantwortet werden kdnnen.

Er fragt z.B. ,Bin ich ein Lebewesen?” oder ,Habe ich
zwei Beine?“ oder ,,Bin ich ein Tier?" oder ,,Bin ich weib-
lich?“ Jede Frage wird von der Runde mit ,,JA” oder
LNEIN“ beantwortet.

Wenn der Spieler glaubt, daB er das Ratsel geldst hat,
darf er direkt fragen, z.B. ,Bin ich das Schneewittchen?“
Wichtig: Wer direkt fragt, jedoch mit seiner Vermutung
falsch liegt, hat verloren. Er darf in dieser Runde nicht
mehr fragen. Ein anderer Spieler kommt an die Reihe.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn der auserwahlte Spieler sich
selbst erraten hat, oder wenn er bei einer direkten Frage
falsch geraten hat. Ein neues Spiel kann beginnen, ein
anderer Spieler verlaBt das Zimmer.

Ein Spieler der Runde zé&hlt immer die Anzahl der Fragen
mit, die ein Spieler braucht, um sich selbst zu erraten.
Der Spieler mit der geringsten Anzahl von Fragen ist der
Gesamtsieger.

197. Stopp!

Wer gut umschreiben kann, gewinnt das Spiel.

Spieler:  Vier und mehr
Material: Einige kleine Zettelchen, Bleistift, Armbanduhr

Spielvorbereitung:
Zuerst werden aus den Spielern zwei Mannschaften gebil-
det. Es miissen mindestens vier Spieler mitspielen, damit
jede Mannschaft wenigstens aus 2 Personen besteht.
Dann erhdlt jede Mannschaft einige Zettelchen. Auf jeden
Zettel wird oben 1 Begriff notiert, den es zu erraten gilt.
Dieser Begriff wird unterstrichen. Darunter werden 5 ver-
botene Warter notiert, die man bei der Umschreibung des
Begriffes gut gebrauchen kénnte, jedoch keinesfalls ver-
wenden darf.
Hier ein Beispiel:
Der Begriff, den es zu erraten gilt: WOLKENKRATZER
Die 5 verbotenen Wérter: HOCHHAUS, NEW
YORK, HIMMEL,
KING KONG,
MANHATTAN o.4.
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Auf jeden Zettel kommen also 1 Begriff und 5 verbotene
Worter. Jede Mannschaft macht sich einen kleinen Vorrat
solcher Zettel.

Ziel des Spieles:

Ein Spieler einer Mannschaft versucht, den Begriff, den er
von der Gegenmannschaft bekommt, so gut zu umschrei-
ben, daB seine eigene Mannschaft den Begriff innerhalb
einer halben Minute errat. Er darf dabei die verbotenen
Worter und auch den Begriff selbst nicht verwenden.

Spielverlauf:

Sobald man mit dem Schreiben der Zettel fertig ist,
beginnt das Spiel. Ein Spieler der ersten Mannschaft tritt
nach vorne und bekommt von der Gegenmannschaft
einen Zettel iiberreicht. Ein Spieler der Gegenmannschaft
schaut auf die Uhr und sagt: ,,Los!* Nun versucht der
Spieler seiner Mannschaft den unterstrichenen Begriff so
gut zu umschreiben, daB er von den Spielern erraten
wird. D.h. wahrend der Spieler sich mit der Umschrei-
bung abmiiht, rufen die Spieler seiner Mannschaft stan-
dig mégliche Begriffe in den Raum, in der Hoffnung, den
richtigen Begriff zu treffen.

Die Gegenmannschaft rt nicht mit, sie nimmt die Zeit
(30 Sekunden), und ein Spieler stellt sich hinter den
LUmschreiber” und achtet darauf, daB dieser weder das
gesuchte Wort, noch Teile daraus, noch eines der verbo-
tenen Worter verwendet. Sollte dies dennoch der Fall
sein, darf er sofort ,,Stopp!“ rufen, und das Umschreiben
ist beendet. Die Mannschaft bekommt keinen Punkt.
Wenn die Mannschaft jedoch innerhalb des Zeitlimits den
Begriff errdt, bekommt sie einen Punkt.

In beiden Féllen ist die Gegenmannschaft an der Reihe.

Spielende:

Im Wechsel wird so lange gespielt und geraten, bis jede
Mannschaft gleich oft mit der Umschreibung eines
Begriffes dran war. Wer dann die meisten Punkte hat,
hat gewonnen. Aber SpaB hat es sicher allen gemacht...

198. Das Karten-Wiirfel-Aktionsspiel

Das Spiel fiir die aktive Runde.

Spieler:  Drei und mehr
Material: Papier, Stift und Skatblatt, Augenwiirfel,
fiir jeden Spieler eine Spielfigur

Spielvorbereitung:

Zuerst (iberlegen sich alle Spieler zusammen Aufgaben,
die man sofort und problemlos erfiillen kann. Hier einige
Beispiele: 5 Liegestiitzen, 10 Schritte auf einem Bein hiip-
fen, mit geschlossenen Augen ein Selbstbildnis malen,
ein vierzeiliges Gedicht selbst erfinden, auf den Stuhl stel-
len und wie ein Hahn krdhen, 30 Sekunden ernst bleiben,
wenn die anderen alle méglichen Witze reien und
Grimassen machen usw. Auf jeden Zettel wird eine
Aufgabe geschrieben. Dann werden alle Zettel zusam-
mengefaltet, gemischt und in die Mitte gelegt.

Danach werden die Karten gemischt und offen in einem
Kreis um den Zettelhaufen herumgelegt. Jede Karte ent-
spricht einem Spielfeld; es entsteht also ein Kreispar-
cours mit 32 Karten-Feldern. Nun stellt jeder Spieler seine
Spielfigur auf eine beliebige Karte und wiirfelt einmal mit
dem Wiirfel. Wer die hichste Zahl erreicht, darf mit dem
Spiel beginnen.

Spielverlauf:
Jeder Spieler hat einen Wurf. Danach zieht er im
Uhrzeigersinn so viele Karten-Felder weiter, wie er Augen
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geworfen hat. Landet ein Spieler auf einer Bild-Karte (As,
Konig, Dame oder Bube), dann muB er einen Zettel aus
der Mitte ziehen und das tun, was auf dem Zettel steht.
Landet er auf einer Karte ohne Bild, passiert nichts. In
beiden Féllen kommt (im ersten Fall nach Beendigung der
Aktion) der néchste Spieler an die Reihe.

Ende des Spieles:

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Zettel aufgebraucht sind.
Ein Spiel ist in seiner Lange also davon abhangig, wie
viele Aktiv-Aufgaben zu Beginn aufgeschrieben wurden.
Es gibt bei diesem Spiel keinen einzelnen Gewinner, alle
haben schlieBlich ihren SpaB gehabt...

199. Ich sehe was, was du nicht siehst
Ein bekannter Klassiker — ideal fiir unterwegs.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Ohne Material

wlch sehe was, was du nicht siehst“ kann Giberall gespielt
werden: Auf dem Kindergeburtstag, in der Familienrunde
und ideal auch im Auto, wenn man im Stau steht.

Ein Spieler der Runde sucht sich — ohne daB die anderen
das mitkriegen — irgend einen Gegenstand innerhalb des
Raumes oder auBerhalb des Autos. Wenn er sich fiir
einen Gegenstand entschieden hat, beginnt er, diesen
Gegenstand mit folgenden Worten zu beschreiben: ,Ich
sehe was, was du nicht siehst, ...und das ist blau.” Jetzt
darf jeder andere Spieler einen Gegenstand nennen, der
damit gemeint sein kdnnte. Wird die gesuchte Sache
nicht erraten, fahrt der Spieler mit seiner Beschreibung
fort: ,Ich sehe was, was du nicht siehst, ...und das steht
auf einem Schrank.” Wieder darf jeder der anderen
Spieler einen Gegenstand nennen. Dies geht so lange
wesiter, bis einer den Gegenstand errdt. Man kann zum
SchluB die Hinweise immer genauer machen, z.B. ,,...und
es befinden sich meistens Blumen darin“ usw.

In unserem Fall war es wahrscheinlich eine Blumenvase.
Wer den gesuchten Gegenstand als erster errat, darf sich
den ndchsten ausdenken. Schon beginnt eine neue
Raterunde.

Wenn man will, kann man vor Beginn vereinbaren, wie
viele Raterunden man spielen will, z.B. zehn. Wer dann
am besten geraten hat, ist der Gesamtsieger des Spieles.



Sieben Backgammon-Varianten...
200. Puff

Ein bekanntes Spiel aus dem Mittelalter.

Spieler:  Zwei

Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel und fir
beide Spieler je 15 schwarze und weiBe
Damesteine

Ziel des Spieles:

Es gilt, alle 15 Steine (iber die 24 Zacken des Spielplanes
zu bringen, um sie auf der gegeniiberliegenden Seite als
erster wieder auszuspielen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Spielplan wird aufgelegt, und jeder der beiden Spieler
erhdlt 15 Spielsteine, die sich zu Beginn auBerhalb des
Spielplanes befinden.

Jetzt wird abwechselnd gewiirfelt. Der Spieler mit der
héchsten Augenzahl darf beginnen.

Da sich die Spieler gegeniibersitzen, spielt der eine seine
Figuren von 1 — 24, der andere von 24 — 1.

Es wird immer mit beiden Wiirfeln gleichzeitig gewdirfelt.
Die Figuren werden den gewirfelten Augenzahlen ent-
sprechend gesetzt: Fallt z.B. eine ,,2“ und eine ,5°, wird
ein Stein auf die 2. Zacke und ein Stein auf die

5. Zacke gesetzt. Bei einem Pasch (beide Wirfel zeigen
die gleiche Augenzahl), zdhlen nicht nur die oben liegen-
den Augen, sondern auch die unteren. In diesem Fall diir-
fen 4 Steine ins Spiel gebracht werden. Bei einem 6er-
Pasch z.B. werden 2 Steine auf die 6. Zacke gesetzt und 2
Steine auf die 1. Zacke. AuBerdem darf nach einem Pasch
ein zweites Mal gewdirfelt werden.

Auf einer Zacke diirfen beliebig viele Steine der gleichen
Farbe plaziert werden.

Zwei und mehr Steine auf einer Zacke bilden ein Band.
Eine von einem Band besetzte Zacke darf vom Gegner
nicht besetzt werden. Sie kann jedoch mitgezéhlt und
libersprungen werden. Hat ein Spieler mehrere Bander
hintereinander, so bilden diese eine Briicke. Eine solche
Briicke kann je nach ihrer GréBe fiir den Gegner duBerst
hinderlich sein, da er vielleicht mit niedrigen Augenzahlen
nicht iiber diese Briicke springen kann. Hat ein Spieler
alle seine Steine gesetzt, darf er in Richtung Ziel weiter-
rlicken, der eine also in Richtung Feld 24, der andere in
Richtung Feld 1. Hierbei ist es ihm iberlassen, ob er die
Augen der beiden Wiirfel zusammenzahlt und mit nur
einem Stein vorriickt, oder ob er fiir jeden Wiirfel einen
Stein weiterriickt.

Wichtig! Wenn man mit 2 Figuren zieht, muB grundsatz-
lich die niedrigere Zahl zuerst gezogen werden. Kann man
z.B. bei einem Wurf mit einer ,,2“ und einer ,,5“ nicht zie-
hen, weil das entsprechende Feld vom Gegner besetzt ist,
verfallt auch die ,,5"! Kann man dagegen die ,2“ ziehen,
die ,5* aber nicht, verfallt nur die ,5°.

Ebenso ist es beim Pasch. Die Unterseite des Pasches
darf nicht gezogen werden, wenn die Oberseite nicht voll
ausgenutzt wurde. Kann aber die Oberseite voll gezogen
werden, braucht die Unterseite nicht ganz genutzt wer-
den. Trifft man beim Setzen oder Ziehen auf eine Zacke,
auf welcher bereits ein einzelner gegnerischer Stein steht,
so darf dieser geschlagen und durch einen eigenen Stein
ersetzt werden.

Es kénnen auch mehrere gegnerische Steine in einem
Zug geschlagen werden. Wird z.B. eine ,2 und eine ,,6“
gewdrfelt, und auf der 2. und der 6. Zacke (vom eigenen

Stein aus gerechnet) steht jeweils ein einzelner gegneri-
scher Stein, kdnnen beide Steine vom Feld genommen
werden.

Besitzt ein Spieler eigene, geschlagene Steine, die sich
aufBerhalb des Spielfeldes befinden, darf er nicht eher mit
einem anderen Stein weiterziehen, bis er die geschlage-
nen Steine wieder ins Spiel gebracht hat.

Spielende:

Sind nach einiger Zeit alle Steine im letzten Spielplan-
viertel angekommen (19-24 bzw. 6-1), beginnt das
Ausspielen. Genau umgekehrt wie beim Einsetzen werden
die 15 Steine ,ausgespielt“. Wer als erster alle Steine
ausgespielt hat, hat das Spiel gewonnen.

200 a. Taiga-Puff

Die russische Version von Puff.

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weie Damesteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Es gelten die Regeln des normalen Puff mit folgenden
Anderungen:

Hat ein Spieler 2 Steine gesetzt, kann er wéhlen, ob er
gleich ziehen oder ob er weitere Steine nachsetzen will.
Wird ein Stein geschlagen, muB dieser erst wieder einge-
setzt werden, bevor man mit den restlichen Steinen wei-
terziehen kann. Alle anderen Spielregeln wie Einsetzen,
Ziehen, Schlagen usw. bleiben wie bei Puff.

200 b. Langes Puff

Beide marschieren in die gleiche Richtung!

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Eine Variante des normalen Puff ist das sogenannte lange
Puff. Hierbei beginnen beide Spieler bei Zacke 1 und spie-
len bis Zacke 24.

Alle anderen Spielregeln, wie Einsetzen, Ziehen, Schlagen,
Paschregel und Ausspielen entsprechen denen des oben
beschriebenen Spieles.

200 c. Toccadille

Eine andere Variante des Puffspieles.

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weie Damesteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Gespielt wird dhnlich wie bei Puff. Alle Steine befinden
sich zundchst auBerhalb des Spielplanes. Pasch wird
hierbei nur einfach (also nur die oberen sichtbaren
Augen) gesetzt. Nach jedem Pasch wird nochmals gewdir-
felt. Auf der eigenen Einsatzseite diirfen keine Bander
gebildet werden. Ausgenommen hiervon sind die Zacken
12 und 13, die sogenannten Huckenzacken. Auf diesen
Huckenzacken diirfen beliebig viele Steine stehen, aller-
dings niemals ein einzelner. Eine Hucke kann also zuerst
nur durch ein Band besetzt werden.

Ein Spieler darf die Hucke auf der gegnerischen Seite (die
Fremdhucke) grundsétzlich nicht betreten. Wiirfelt er aber
eine Augenzahl, die es erfordert, die gegnerische Hucke
zu besetzen, darf er von jedem Wiirfel ein Auge abziehen
und die eigene Hucke anfahren. (Dieses aber nur, wenn er
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mit keinem anderen Stein in die eigene Hucke gelangen
kann.) Geschlagene Steine werden bei Toccadille nicht
vom Brett genommen, sondern durch Marken gekenn-
zeichnet. Trifft man also auf einen einzelnen gegnerischen
Stein, bleibt dieser auf seiner Position und ein einzelner
Damestein wird als Marke an das FuBende der 1. Zacke
gelegt. Mit jedem weiteren geschlagenen Stein wird die
Marke um eine Zacke weitergezogen.

Es konnen (wie bei Puff) auch gleich mehrere gegneri-
sche Steine geschlagen werden. Hier kénnen dann auch
entsprechende Punkte mit der Marke markiert werden.
Wer mit seiner Marke zuerst die 12. Zacke erreicht, hat
gewonnen. Ist der Gegner noch nicht (iber die 6. Zacke
hinausgekommen, zdhlt der Gewinn doppelt. Ist der
Gegner dagegen noch nicht Giber die 3. Zacke hinaus-
gekommen, wird dreifach gerechnet, und wenn er noch
keine Marke auf dem Brett hat, vierfach.

200 d. Zick-Zack

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weie Damesteine

Bei diesem Spiel wird abwechselnd mit den beiden
Wiirfeln gewiirfelt. Die Aufgabe jedes Spielers ist es,
seine 15 Steine maglichst schnell auf die ersten 6 spitzen
Felder zu setzen.

Beispiel: Beim ersten Wurf mit ,,3“ und ,,5" setzt der
Spieler je einen Stein auf das 3. und 5. Feld. Der Gegner
wirft nun ,3“ und ,,6“. Er darf jetzt den gegnerischen
Stein von Feld 3 seinem Besitzer zuriickgeben und seinen
1. Stein auf Feld 3 und den 2. Stein auf Feld 6 legen.
Solange ein einzelner Stein auf einem Feld liegt, ist er
nicht geschiitzt. Der Gegner versucht, solche Steine hin-
auszuwerfen und diese Felder mit einem, maglichst aber
mit zwei Steinen zu besetzen, da ein Feld mit mindestens
2 Steinen gleicher Farbe vom Gegner nicht mehr ange-
griffen werden darf.

Bei gleicher Augenzahl auf beiden Wiirfeln (Pasch) kann
dasselbe Feld gleich mit 2 Steinen besetzt werden. Auf
einem Feld kénnen beliebig viele Steine gleicher Farbe
untergebracht werden. Sind alle 15 Steine auf die ersten
6 Felder gesetzt, so werden sie um die geworfenen Augen
vorwdrts bewegt, z.B. bei einem Wurf mit einer ,3“ und
einer 5" riickt ein Stein um 3, der andere um 5 Felder
weiter. ES kann aber auch nur ein Stein um 8 Felder vor-
wadrtsziehen.

Sind auf diese Weise alle 15 Steine auf den letzten

6 Feldern angelangt, beginnt das Herauswiirfeln der eige-
nen Steine. Sitzen zum Beispiel noch Steine auf dem
fiinftletzten Feld, und es wird eine ,,3“ und eine ,,6“
geworfen, so darf der Spieler mit dem ersten Stein des
fiinftletzten Feldes um 3 Felder vorriicken, wéhrend er
den zweiten Stein aus dem Spiel nimmt. Das Zusammen-
ziehen der geworfenen Augenzahlen ist auf den letzten

6 Feldern nicht erlaubt. Ein hinausgeworfener Stein muf
vom Besitzer stets wieder eingespielt werden und das
Herauswiirfeln der eigenen Steine bleibt so lange unter-
brochen, bis etwa hinausgeworfene Steine wieder auf
einem der letzten Felder untergebracht sind.

Wer zuerst alle Steine hinausgewdirfelt hat, ist der
Gewinner. Durch sinnreiches Blockieren und bedachtes
Bewegen der eigenen Steine kann der Gegner sehr behin-
dert werden.
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200 e. Revertier
Etwas schwieriger, aber auch spannender als Puff!

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Auch Revertier wird in den Hauptziigen wie Puff gespielt.
Beim Einsetzen werden allerdings zundchst alle Steine auf
der ersten Zacke aufgebaut. Da aber (wie bei Toccadille)
auf der eigenen Seite kein Band aufgebaut werden darf,
ausgenommen die Hucken, ist das Einsetzen der geschla-
genen Steine besonders schwierig. Es miissen immer
freie Felder zum Einsetzen gefunden werden.

Ansonsten gelten die Regeln des Puff.

200 f. Backgammon

Die angelsdchsische Form des Puff.

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Bei uns ist das Spiel ,Puff* nicht so bekannt.

Wir sagen in der Regel Backgammon dazu.
Backgammon unterscheidet sich von Puff im
wesentlichen durch das Einsetzen der Spielsteine.

Bei Backgammon werden die Steine nicht durch Wiirfeln
eingesetzt, sondern vor Beginn des Spieles nach folgen-
dem Schema auf dem Spielplan aufgebaut:

Spieler A setzt 2 Steine auf Zacke 1

5 Steine auf Zacke 12

3 Steine auf Zacke 17

5 Steine auf Zacke 19.

2 Steine auf Zacke 24

5 Steine auf Zacke 13

3 Steine auf Zacke 8

5 Steine auf Zacke 6.

Spieler B setzt

Der weitere Spielverlauf entspricht dem des Puff.
(Siehe Nr. 200)

Viel SpaB heim Spielen!
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