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1. Nur keine Aufregung
Eines der beliebtesten 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
Waurf. 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 tiber-
sprungen werden, wobei die ibersprungenen Felder mit-
gezahlt werden. Die vier mit Sternen gekennzeichneten
Felder sind Ruhebénke. Auf diesen Feldern dirfen keine
gegnerischen Figuren geschlagen werden; sie diirfen
allerdings jederzeit (ibersprungen werden. Auf einer
Ruhebank darf hdchstens 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-
lberliegende Spielfarben zusammen. Partner kénnen
sich gegenseitig nicht hinauswerfen.

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

3. Auf den Ruhebdnken (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 dltesten 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 ,Miihle* 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 dazwi-
schensetzt.

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

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 kénnen. Bestehende
Miihlen werden gedffnet, indem ein Stein bis zum néch-
sten freien Punkt bewegt wird, und geschlossen, indem
der Stein beim néchsten Zug (oder spater) wieder zu sei-
nem Ausgangspunkt zuriickgebracht 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 Miihle 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 missen.
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 namlich 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
einzuschlieBen 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 &uBersten 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 schrdger 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 riickwdrts 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, erhdlt 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
rickwarts.

2. Sie darf einen oder mehrere Steine — wie blich —
schlagen. Doch um einen Stein schlagen zu kénnen,
kann die Dame auch aus weiterer Entfernung
Lanriicken“. D.h. es kénnen auch mehrere Leerfelder
dazwischen sein. Eine Dame kann wahrend 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 vorwdrts gezogen

hat, daB er einen Stein seines Gegners (iberspringen

kénnte, so kann der Gegner ihm den Stein ohne weiteres

wegnehmen.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler seinem Gegner
sdmtliche 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-
C3 - E3 und D4.

WeiB setzt auf: B§ — D8 —F§ —H8 - C7 - E7 - G7 - D6 —
F6 und ES.

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. Rauberdame

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 schrager Richtung um ein Feld gezogen.
Trifft man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, und
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das Feld hinter diesem ist frei, kann er durch Ubersprin-
gen bezwungen werden. Es kdnnen 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 bewegungsunfdhig 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 Verbindungsmaéglichkeiten 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 bewegungsféhiger
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. Romische 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
vorwdrts bewegen. Es gelten jedoch folgende Zusatz-
regeln:

1. Die Damen kdnnen nur von den gegnerischen Damen
geschlagen werden, nicht aber von den einfachen
Spielsteinen — natiirlich vorwdrts und riickwérts!

2. Schlagen ist Pflicht! Sind mehrere Méglichkeiten 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 heliebten 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 vorwarts und riickwérts auf den schrdgen
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
rlickwdrts! 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 iiber 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 tibersprungen 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



Spielvorhereitung 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 vorwarts und
riickwdrts ziehen, wéhrend die Schafe nur vorwarts 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. Frische 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. WeiB 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 Vorwértsziehen nicht mehr mdglich, 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 vorwarts 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 kdnnen. 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
vorspielen, 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 natirlich 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 fiir groBere Runden von 8 — 16 Personen eignet.

17. Doppel-Charade

Die beliebteste Art dieses Spiele-Klassikers.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift

Diese Charade wird nach den gleichen Regeln wie die
~Einfache 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,
Méarchenbuchseite, Steighiigelriemen 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 SpaB!

18. Sprichworter-Charade

Nun wird es ganz schon knifflig!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift

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

Sprichworter

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

Liedanfange

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

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

(Romeo und Julia, Der Freischitz...)

oder

Kinofilme

(Vom Winde verweht, Ein Schweinchen namens Babe...)
handeln.

Die Charade behdlt 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
erhdlt 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 gewdrfelt, 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
(iber 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 kénnen. Es wird ein Buchmacher
aufgestellt, der die einzelnen Betrége 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 Wettbetrédge 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.

4Ein 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-
gebiihrin dem Lokal, eine Marke in die Kasse
zahl! (Als Zahleinheiten konnen auch Pfennige
oder Streichhdlzer 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 Gléckner 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 friBt
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
gravitatisch Pfauen geh’n.
Kannst vorwdrts auf die 39, doch weiter nicht,
das war 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
erzdhlen 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 schén, 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 kréhte ,Gute Nacht', da ward die Lampe
ausgemacht...”

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

21. Puff

Ein bekanntes Spiel aus dem Mittelalter.

Spieler:  Zwei

Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel und fiir
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
hochsten 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 Wiirfel zeigen
die gleiche Augenzahl), zahlen 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 mitgezahlt 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 iiberlassen, 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 grundsétz-
lich die niedrigere Zahl zuerst gezogen werden. Kann man
2.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, verféllt 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 kdnnen 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, knnen beide Steine vom Feld genommen
werden.

Besitzt ein Spieler eigene, geschlagene Steine, die sich
auBerhalb 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.

22. Taiga-Puff

Die russische Version von Puff.

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe 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.

23. 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
spielen bis Zacke 24.

Alle anderen Spielregeln, wie Einsetzen, Ziehen, Schlagen,
Paschregel und Ausspielen entsprechen denen des oben
beschriebenen Spieles.

24. Toccadille

Eine andere Variante des Puffspieles.

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Gespielt wird ahnlich 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 Bénder
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
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 kdnnen 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 Giber die 6. Zacke
hinausgekommen, zéhlt 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.

25. Zick-Zack

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Bei diesem Spiel wird abwechselnd mit den beiden
Wiirfeln gewiirfelt. Die Aufgabe jedes Spielers ist es,
seine 15 Steine mdglichst schnell auf die ersten 6 spitzen
Felder zu setzen.

8

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 Wirfeln (Pasch) kann
dasselbe Feld gleich mit 2 Steinen besetzt werden. Auf
einem Feld kdnnen beliebig viele Steine gleicher Farbe
untergebracht werden. Sind alle 15 Steine auf die ersten
6 Felder gesetzt, so werden sie um die geworfenen Augen
vorwarts bewegt, z.B. bei einem Wurf mit einer ,3“ und
einer ,,5“ rlickt ein Stein um 3, der andere um 5 Felder
weiter. Es kann aber auch nur ein Stein um 8 Felder vor-
wartsziehen.

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
finftletzten Feld, und es wird eine ,3" und eine ,,6“
geworfen, so darf der Spieler mit dem ersten Stein des
flinftletzten Feldes um 3 Felder vorriicken, wahrend 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 hinausgewirfelt hat, ist der
Gewinner. Durch sinnreiches Blockieren und bedachtes
Bewegen der eigenen Steine kann der Gegner sehr behin-
dert werden.

26. 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 zunachst 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.

217. Backgammon
Die angelsachsische Form des Puff.

Spieler:  Zwei
Material: Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weie 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.

Spieler B setzt 2 Steine auf Zacke 24

5 Steine auf Zacke 13

3 Steine auf Zacke 8

5 Steine auf Zacke 6.
Der weitere Spielverlauf entspricht dem des Puff (Nr. 21).
28. Zehntausend

Wer erreicht als erster die magische Zahl?

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 5 Augenwiirfel, Papier und Bleistift
zum Notieren der Punktzahlen

Ziel des Spieles:
Es geht darum, so schnell wie mdglich 10.000 Punkte zu
erwiirfeln — natiirlich mit verdnderten Wiirfelwerten.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Es wird reihum mit 5 Wiirfeln gewirfelt. Gewinner eines
Spieles wird derjenige, der als erster 10.000 Punkte
erreicht. Dabei gelten folgenden Wiirfelwerte:

Die ,1“ = 100 Punkte
Die ,5“ = 50 Punkte
3x,1° = 1000 Punkte
3x,2" = 200 Punkte
3x,3" = 300 Punkte
3x,4" = 400 Punkte
3x,5¢ = 500 Punkte
3x,6" = 600 Punkte
GroBe StraBe* = 2000 Punkte

*) Alle 5 Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge,
2.B. 1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6.

Jeder Spieler hat pro Runde bis zu drei Wiirfe. Dabei muf
er nach jedem Wurf entscheiden, welche Wiirfel er stehen
1aBt, und mit welchen er weiterwiirfelt. Stehengelassene
Wiirfel diirfen beim 2. oder 3. Wurf nicht mehr aufge-
nommen werden. Nach dem 3. Wurf werden die Punkte
gezdhlt (z.B. 3 x4 =400; 1 x 1 =100, Einzelaugen werden
nicht gezéhlt; ergibt insgesamt 500 Punkte in dieser
Runde.)

Spielende:
Wer als erster die Zahl 10.000 erreicht oder iiberschreitet,
hat gewonnen. Das Spiel ist zu Ende.

29. Lausespiel

Wiirfeln und zeichnen!

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

fiir jeden Spieler
P

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 wahlt eine Zahl zwischen 1 und 6 und
notiert sie auf seinem Notizzettel. Reihum wird nun
gewirfelt, wobei jeder Spieler einen Wurf hat. Wirft ein
Spieler die von ihm gewahlte Zahl, so darf er auf seinem
Zettel mit einem Strich einen der 13 Teile der Laus
zeichnen, zuerst den Rumpf, dann den Kopf, die Augen,
die Fiihler, die Beine und zuletzt den Schwanz.

Wer zuerst seine Laus komplett hat, gewinnt das Spiel.

30. Knubbel/Yatzy/Knobelix
...das ,.knifflige* Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 5 Augenwiirfel, Knubbel-Tabellen-Blatter
Bleistifte, Wiirfelbecher

Ziel des Spieles:

Es geht darum, mit den 5 Wiirfeln die Kombinationen zu
erwiirfeln, die in der Tabelle des beiligenden Knubbel-
Blockes (Yatzy/Knobelix) angegeben sind.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor dem Spielen bekommt jeder Spieler ein Blatt mit
einer Tabelle des Knubbel-Blockes (Yatzy/Knoblix).
Sollten die Blatter ausgehen, kann man ja einen neuen
Block besorgen.

Jeder Spieler erhdlt also eine Knubbel-Tabelle und ver-
sieht sie mit seinem Namen. Gespielt werden 13 Runden,
da es nach der Tabelle 13 verschiedene Kombinationen zu
erwiirfeln gibt. Jeder Spieler darf pro Runde dreimal
hintereinander wiirfeln. Nach jedem Wurf muB er ent-
scheiden, welche und wie viele Wirfel er ,,stehen” 1aBt.
Ist bereits der 1. Wurf perfekt, muB natiirlich nicht erneut
gewdirfelt werden. Wiirfel, die stehenbleiben, diirfen nicht
wieder aufgenommen werden. Die in jeder Runde nach
maximal dreimaligem Wiirfeln entstandene
Wiirfelkombination muB der Spieler in ein passendes der
13 Felder seines Zéhlblattes eintragen. In der oberen
Hilfte (6 Felder) zéhlen jeweils nur die genannten
Augenzahlen. Hat ein Spieler z.B. 3 x die ,,6“, 1 x die ,,1*
und 1 x die ,,4“ erreicht, so zdhlt er nur die Sechsen. Er
trégt also in das Feld ,6er” 18 Punkte ein. Er kdnnte die
genannte Kombination jedoch auch im Feld ,,Dreierpasch®
der unteren Hilfte eintragen. Dann wiirden zu den 18
Punkten noch die beiden restlichen Augenzahlen (1 + 4)
addiert, was dann im Feld ,,Dreierpasch“ 23 Punkte
ergébe.

Besonders zu Beginn gibt es meist mehrere Mdéglich-
keiten, eine Kombination in der Tabelle einzutragen.
Ist jedoch ein Feld in der Tabelle besetzt, so kann der
betreffende Eintrag nicht mehr korrigiert werden, auch
wenn man spéter einen besseren Wurf dafiir hétte.

L&Bt sich eine gewiirfelte Kombination in keinem der
ersten 12 Felder eintragen, so hat der Spieler einmalig
durch das 13. Feld ,Chance” die Mdglichkeit, einfach die
Summe der 5 Wiirfel einzutragen. Diese Mdglichkeit
besteht jedoch nur einmal. Ist ndmlich auch dieses Feld
belegt, bleibt nur noch die Mdglichkeit, ein noch freies
Feld zu streichen, d.h. 0 Punkte einzutragen.

Hier die Erklarung der einzelnen Felder:

Feld 1 - 6:

Hier werden nur die jeweils genannten Augen gezahlt.
Die Restwiirfel bleiben unberiicksichtigt.

Beispiel:

Kombination: 2-2-2-1-4



Gezéhlt: 3x2=6
(Die ,,1* und die ,,4“ zahlen nicht)
Eintrag: 6 Punkte in das Feld ,,2er”.

Feld ,,Dreierpasch®
Hierfir muB man 3 gleiche Wiirfel in der Kombination
haben. Die beiden anderen Wiirfel z&hlen mit.

Beispiel:

Kombination: 5-5-5-2-6

Gezahlt: 3x5=15/15+2+6=23
Eintrag: 23 Punkte im Feld ,,Dreierpasch®.

Feld ,,Viererpasch“:
Hierfir muB man 4 gleiche Wiirfel erreichen.
Der 5. Wiirfel wird dazugezéhlt.

Beispiel:

Kombination: 4-4-4-4-6

Gezéhlt: 4x4=16/16 + 6 =22

Eintrag: 22 Punkte im Feld ,Viererpasch*.

Feld ,,Full House“:
Man braucht einen beliebigen Dreierpasch und einen
beliebigen Zweierpasch. Festwert: 25 Punkte.

Beispiel:
Kombination: 1-1-1-4-4
Eintrag: 25 Punkte im Feld ,,Full House".

Feld ,,Kleine Strafie“:

4 Wiirfel missen hier in der numerischen Reihenfolge
erreicht werden. Der 5. Wiirfel ist ohne Bedeutung.
Festwert: 30 Punkte. Es gibt nur 3 Mdglichkeiten:
Kombinationen: 1-2-3-4 / 2-3-4-5 / 3-4-5-6
Eintrag: 30 Punkte im Feld ,KI. StraBe“.

Feld ,,GroBe Strafie:

Alle 5 Wiirfel miissen hier in der numerischen
Reihenfolge erreicht werden. Festwert: 40 Punkte.

Es gibt nur 2 Mdglichkeiten:

Kombinationen: 1-2-3-4-5 und 2-3-4-5-6
Eintrag: 40 Punkte im Feld ,Gr. StraBe*.

Feld ,,Knubbel bzw.Yatzy/Knobelix“:

Dieses Feld ist am schwersten zu besetzen, denn wer
schafft schon 5 gleiche Wiirfel? Um so grdBer ist die
Freude, wenn ein solcher Meisterwurf gelingt. Fiir einen
Wurf mit 5 x der gleichen Augenzahl (egal welche) darf
man sich 50 Punkte in das Feld ,Knubbel” eintragen.

Feld ,,Chance*:

Dieses Ausweichfeld sollte man sich so lange wie mdg-
lich aufheben. Wie erwahnt, braucht man hier nur die
Summe aller Wiirfel bilden und das Ergebnis eintragen.

Noch ein Hinweis:

Erreicht ein Spieler in den ersten sechs Feldern zusam-
men 63 oder mehr Punkte, so wird ein Bonus

(eine Pramie) von 35 Punkten gutgeschrieben.

Durch Zusammenzahlen der Punkte der oberen und
unteren Hélfte wird die Endsumme ermittelt. Wer hat am
meisten Punkte erreicht? Er ist der Gewinner des Spieles.

Ende des Spieles:
Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielen
(mit je 13 Runden) wird der Gesamtsieger ermittelt.

31. Chicago Nr. 1

Ein altbekanntes und beliebtes Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 5 Augenwiirfel, Notizzettel, Bleistift
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Ziel des Spieles:
Bei Chicago gewinnt der Spieler, der sich als erster die
Punktsumme 1000 erwiirfelt.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst erstellt man eine Liste aller Spieler, in der die
erreichten Punkte notiert werden.

Die ,,1* z&hlt bei Chicago 100 Punkte, die .6 zahlt

60 Punkte. Alle anderen Augen werden normal gezéhlt.
Jeder Spieler hat pro Runde maximal 3 Wiirfe. Dabei
kann er dreimal hintereinander alle 5 Wiirfel verwenden,
er kann aber auch giinstige Wiirfel ,,stehenlassen® und
nur mit den Restwiirfeln weitermachen. Wiirfel, die ste-
henbleiben, diirfen jedoch nicht wieder aufgenommen
werden. Glaubt der erste Spieler einer Runde, bereits
nach 2 Wiirfen oder gar nach dem 1. Wurf genug Punkte
zu haben, kann er authéren. Die folgenden Spieler haben
dann ebenfalls nur zwei bzw. einen Wurf — wie der erste
Spieler. Eine neue Runde wird durch den néchsten
Spieler im Uhrzeigersinn erdffnet, so daB reihum jeder
einmal die Anzahl der Wiirfe einer Runde vorgeben kann.
Jedem Spieler werden seine erreichten Punkte gutge-
schrieben, bzw. zu seinem Vorrunden-Ergebnis hinzu-
addiert. Gewonnen hat, wer zuerst 1000 Punkte hat.

Es gilt noch folgende Zusatzregel:
Wiirfelt ein Spieler im ersten Wurf 2 Sechsen, so darf er
eine ,6" in eine ,1“ umwandeln.

32. Chicago Nr. 2

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

Chicago Nr. 2 ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele.

Es konnen 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. Dafiir ist er als erster mit
dem Wiirfeln fir die ndchste Runde an der Reihe. So
setzt sich das Spiel fort, bis alle Bierfilze aufgeteilt sind.
Von diesem Zeitpunkt an gibt der ,hdchste 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 (ibrigen Augen zahlen
nach ihrem Normalwert. Der h6chstmagliche Wurf ist
also 300 (3 x die ,,1%). Ubertroffen wird dieser Wurf nur
durch einen ,,Chicago-Wurf* — einer 4, 5 und 6.
Dieser Wurf ist nicht zu iiberbieten.

33. ,.Liigen“

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
Bierfilze

LLigen® wird dhnlich dem ,,Chicago Nr. 2“ geknobelt.
Der Unterschied besteht nur darin, daf es einmal keinen
~Chicagowurf* gibt und zum zweiten, daB der Spieler
seine geworfenen Augen nicht vorzeigt. Er hat seinem
»Nachspieler” gegentiber die Mdglichkeit des ,Liigens".
Die geworfene Zahl muB immer vom Nachspieler



liberboten werden. Kann er das nicht, so wird er eine
héhere Zahl ,ligen®. Er iibergibt seinem Nachspieler auf
einem Bierfilz die mit dem Knobelbecher zugedeckten
Wiirfel. Der Nachspieler ,glaubt® nun und versucht
seinerseits (ohne die Wiirfel vorher angesehen zu haben),
eine hdhere Zahl zu wiirfeln, oder aber er will ,,sehen*.
Stimmt jetzt die angegebene Augenzahl, und der Spieler
hat nicht ,,gelogen®, bekommt der Nachspieler (der
»sehen” wollte) einen Bierfilz und beginnt mit einem
neuen Wurf. Hat aber der Spieler ,,gelogen”, bekommt er
den Bierfilz und féngt neu an. Verloren hat auch hier

der Teilnehmer, der zum SchluB alle Filze hat.

34. Einundzwanzig

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Dieses Wiirfelspiel ist eine Variante von ,Quinze*.
Gewonnen hat, wer genau 21 Augen erreicht oder den
hochsten 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 iiber 21 Augen wiirfelt, scheidet aus.

35. 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.

36. Vabanquespiel

Wiirfeln und rechnen.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 5 Augenwiirfel, Bleistift und Notizzettel,
fiir jeden Spieler die gleiche Summe
Zahleinheiten (z.B. Pfennige, Streichhélzer,
Chips 0.4.)

Ziel des Spieles

Jeder Spieler versucht, fiinf nacheinander gewiirfelte
Augenzahlen mit Hilfe der vier Grundrechenarten so

miteinander zu verkniipfen, daB ein méglichst hohes
Ergebnis erreicht wird.

Spielvorbereitung und Spielverlauf

Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler
bestimmt, der als erster die ,,Bank* ibernimmt. Jeder
Spieler gibt seinen Einsatz von 20 Zahleinheiten dem
~Bankhalter”. Dieser beginnt nun der Reihe nach fiir jeden
Spieler zu wiirfeln, indem er einen Wiirfel nach dem
anderen auf den Tisch rollt.

Der Spieler, fiir den der ,,Bankhalter” wiirfelt, muf dabei
versuchen, unter Verwendung aller vier Grundrechen-
arten eine mdglichst hohe Punktzahl zu erreichen. Er darf
jedoch immer nur einmal addieren, subtrahieren, multi-
plizieren und dividieren, wobei die Reihenfolge keine
Rolle spielt.

Hier ein Beispiel fiir ein Spiel:

Der ,,Bankhalter” wiirfelt mit dem ersten Wiirfel ,,4“, mit
dem zweiten ,,2“. Nach dem zweiten Wurf entscheidet der
Spieler, welche Rechenart zwischen beiden Zahlen ange-
wendet werden soll — er multipliziert die beiden Zahlen

und erhdlt damit 8 (4 x 2).

Im dritten Wurf erreicht der ,,Bankhalter” die ,6“, welche
der Spieler nach kurzer Uberlegung hinzuaddiert:
8+6=14.

(Fiir den vierten Wurf bleiben dem Spieler jetzt nur noch
die Rechenoperationen ,Subtrahieren“ und ,Dividieren“!)
Der vierte Wurf bringt eine ,,4“, welche der Spieler
subtrahiert: 14 — 4 = 10. Dieses Ergebnis muB zum
SchluB durch den Wert des fiinften Wurfes, einer ,,2“,
dividiert werden, wodurch sich das Ergebnis ,,5“ ergibt.
Der ,Bankhalter” notiert sich in einer anfangs erstellten
Spielerliste fiir den betreffenden Spieler die Zahl ,5“ und
beginnt dasselbe Spiel mit dem ndchsten Spieler.

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

37. Max und Moritz

Aufwiirfeln und Abwiirfeln.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
28 Streichhdlzer, Chips 0.4.

Es kdnnen zwei und mehr Personen mitspielen.

Man braucht 3 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und

28 Zéhleinheiten (z.B. Pfennige, Streichhdlzer oder
Chips). Das Spiel besteht aus zwei Teilen. Wahrend des
»Aufwiirfelns“ sollte man hohe Kombinationen wiirfeln,
um keine Z&hleinheiten nehmen zu miissen. Beim
»Abwiirfeln* sollte man ebenfalls héhere Kombinationen
erreichen, um Zahleinheiten schnell wieder loszuwerden.
Und so wird gespielt: Vor Spielbeginn werden die

28 Zahleinheiten in die Mitte des Tisches gelegt. Reihum
wird dann mit dem Wiirfelbecher gewiirfelt, wobei jeder
Spieler pro Runde maximal 3 Wiirfe hat. Er kann nach
dem ersten oder zweiten Wurf giinstige Wiirfel ,,stehen-
lassen®, die danach aber nicht mehr aufgenommen
werden diirfen. Erreicht er bereits nach dem 1. oder 2.
Waurf eine gute Kombination, braucht er nicht alle Wiirfe
durchzufiihren.

Folgende Kombinationen kénnen aus den drei Wiirfeln
entstehen:

(Die hochsten Wiirfel diirfen immer an den Anfang
gestellt werden!)

Kombination Bezeichnung Wert
6-6-6 Max und Moritz 12
5-5-5 Witwe Bolte 1
4-4-4 Meister Bock 10
3-3-3 Lehrer Lampel 9
2-2-2 Onkel Fritz 8
1-11 Bauer Mecke 7
V 6-6-5 bis 6-1-1 Hausnummer (iber 600 6
n 5-5-4 bis 5-1-1 Hausnummer (iber 500 5
Von 4-4-3 bis 4-1-1 Hausnummer liber 400 4
Von 3-3-2 bis 3-1-1 Hausnummer Giber 300 3
Von 2-2-1 bis 2-1-1 Hausnummer iiber 200 2

Die zwei Teile des Spieles:

1. Das ,,Aufwiirfeln“

Wie die Tabelle zeigt, hat jede Kombination eine
Bedeutung und ist bestimmte Zdhleinheiten wert.
Der hochste Wurf, dreimal die ,,6, heiBt ,Max und
Moritz* und ist 12 Zahleinheiten wert. Die niedrigste
Kombination ist die Hausnummer 2-1-1. Sie ist nur
2 Zahleinheiten wert. Der Spieler mit der niedrigsten
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Kombination einer Runde muB aus der Mitte die Anzahl
Zéhleinheiten nehmen, die seiner geworfenen
Kombination entspricht. Der erste Teil wird so lange
gespielt, bis keine Zahleinheiten mehr in der Mitte liegen.

2. Das ,,Abwiirfeln“

Es kommt nun darauf an, die Z&hleinheiten so schnell wie
mdglich wieder loszuwerden, d.h. in die Mitte zuriick-
zulegen. Diesmal darf der Spieler mit der hdchsten
Kombination einer Runde so viele Einheiten in die Mitte
zuriicklegen, wie es seiner Kombination entspricht.
Wer als erster keine Zahleinheiten mehr besitzt, ist der
Gewinner des Spieles.

Hinweis: Sollten zwei oder mehr Spieler gleiche
Kombinationen gewiirfelt haben, so miissen diese
noch einmal wiirfeln, damit Eindeutigkeit erreicht wird.

38. Las Vegas

Ein echtes Gliicksspiel.

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler die
gleiche Menge Zdhleinheiten (z.B. Pfennige,
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 Z&hleinheiten), 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 zwei 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 Gedachtnisstiitze kann
es auch notiert werden). Wer in einer Runde das hichste
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.
Ein wenig Statistik:

Das héchste Ergebnis ware 6+6=12x6=72,
das niedrigste Ergebniswdre 1 +1=2x1= 2.

39. 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 ausmachen, wie viele Runden man
spielen mdchte.

Wer zum SchluB am 6ftesten ,,Langsamer Heiner* war,
ist der Gesamtverlierer.
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40. 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.

41. 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 fiir diese
Runde. Also friihzeitig aufhéren! Es gewinnt der, der nach
einer vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Punkte
erreicht hat.

42, 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 gehért
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.

43. 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.

44. Himmel und Halle

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

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

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

45. Hoffentlich 5!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Zuerst wird die Rundenzahl festgelegt. Dann wiirfelt man




reihum. Gezahlt werden nur die Fiinfer (das ,Héndchen®)
als 5 Augen. Ein Fiinfer-Pasch gilt als 5 x 5 = 25 Augen.
Wer zum SchluB die meisten Punkte hat, gewinnt.

46. ,,Schluck Hansel*

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

»Schluck Hansel“ ist ein oberbayerisches Wiirfelspiel und
auch heute noch dort sehr verbreitet. Gew(irfelt wird mit
zwei Wiirfeln. Zundchst wird der ,Hansel” (siehe Abb.)
mit Kreide auf die Tischplatte gezeichnet. Jeder Spieler
darf fir jedes Spiel 4 Z&hl-

einheiten verwenden. Nun

wird reihum gewirfelt, die 12 3
geworfenen Augen der bei- 1 4
den Wiirfel addiert und auf

die entsprechende Zahl beim 10 5
LHansel“, eine Zahleinheit

gesetzt. Ist die gewiirfelte 0 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 Zéhleinheiten stehen. Hat ein
Spieler 4 Zdhleinheiten verbraucht, scheidet er aus.

Wer zuletzt (ibrigbleibt, hat gewonnen und kassiert den
ganzen ,Schluck-Hansel".

47. ,,Sultan“

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

»oultan“ ist &hnlich 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“ wilrfelt, 16st den Sultan
ab und bekommt auch dessen ,Sultanats-Kasse".

48. Hochste Hausnummer

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

Es kommt darauf an, die héchste 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.

Man vereinbart vor dem Spiel eine bestimmte Anzahl von
Runden und addiert die Hausnummern. Wer die hichste
Gesamtsumme erzielt, ist der Gesamtsieger.

49. Niedrigste Hausnummer

Spieler:  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.

50. Hzuser wiirfeln

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift sowie
Zahleinheiten (Pfennige, Streichhélzer 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 fir jeden Strich, der an ihren Hdusern noch
fehlt, je eine Zahleinheit.

L U

Peter Hannelore Sabine

Ein Haus hat insgesamt 13 Linien. Das Dach hat 2, der
Grundaufbau 4, die Tiire 3 und das Fenster 4 Linien.

51. 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 méglich 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 gewdirfelt. 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 Hdlzchen ins
LHaus®, 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“ aushezahit.

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.

52. Max

Wer wagt, gewinnt!

Spieler:  Zwei und mehr

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

Es kénnen zwei und mehr Personen mitspielen.
Man braucht 3 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und
Zahleinheiten (z.B. Pfennige, Streichhdlzer oder Chips).
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Das Ziel des Spieles ist es, mit drei Wiirfeln die hdchste
Kombination zu erreichen.

Folgende Wiirfelkombinationen sind méglich:

Kombinationen Bezeichnung Wert
1-11 General Max 1. Rang
1-1-6 bis 1-1-2 Max mit Sechs, 2.-6.
Max mit Fiinf usw. Rang
6-6-6 bis 2-2-2 ,Harte Sechser” 7.-11.
bis ,Harte Zweier” Rang
6-5-4 bis 3-2-1 Strafen, 12.-15.
d.h. liickenlose Folgen Rang
6-6-5 bis 6-6-1 Sechser-Pasche 16. - 20.
Rang
5-5-6 bis 5-5-1 Fiinfer-Pasche 21.-25.
Rang
4-4-6 bis 4-4-1 Vierer-Pasche 26. - 30.
Rang
3-3-6 bis 3-3-1 Dreier-Pasche 31.-35.
Rang
2-2-6 bis 2-2-1 Zweier-Pasche 36. —40.
Rang

Und so wird gespielt: Der erste Spieler legt vor und
bestimmt, mit wie vielen Wiirfen die Vorgabe zu erreichen
ist. Erzielt er z.B. einen ,Max mit Fiinf“ in zwei Wirfen, so
kann diese Kombination nur durch einen ,,Max mit Sechs*
oder einen ,,General Max“ geschlagen werden, natiirlich
auch nur mit zwei Wirfen.

Andere Maglichkeit: Man erzielt ebenfalls einen

~Max mit Fiinf“, jedoch mit nur einem Wurf.

Mehr als drei Wiirfe diirfen nicht vorgelegt werden.

Wenn alle Spieler einer Runde versucht haben, die
vorgelegte Kombination zu iibertreffen oder die gleiche
Kombination mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt
der ndchste Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe.
Wichtig: Man darf bei diesem Spiel ,,gute” Wiirfel
Lstehen lassen, d.h. man wirfelt nach dem ersten oder
zweiten Wurf nur noch mit zwei oder einem Wiirfel
weiter, um eine gute Kombination zu erreichen.

Wertung: Nach jeder Spielrunde erhalt der Spieler, der
die hochste Kombination erreicht hat, von allen anderen
Spielern eine vorher ausgemachte Menge Zahleinheiten.
Man spielt eine bestimmte Anzahl von Runden und
ermittelt so den Gesamtgewinner.

53. 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 ge-
wiirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Die gewor-
fenen Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend
addiert. Wird dabei die Zahl 60 iiberschritten, darf der
Spieler, der an der Reihe ist, mit nur einem Wiirfel weiter-
machen.
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Es geht darum, die Zahl 66 genau zu treffen.
Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl,
werden die Wiirfe der ndchsten Spieler von der Gesamt-
summe 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.

54. 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. Minusbetrdge
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.

55. Kaiser Nero

Spieler:  Zwei
Material: 3 Augenwiirfel

Ein Knobelspiel fiir zwei Spieler. Geworfen wird mit

3 Wiirfeln und zwar abwechselnd, bis einer der beiden
Spieler eine 6 erzielt hat. Dieser la8t den Sechserwiirfel
liegen und versucht, mit zwei weiteren Wiirfen mit den
beiden restlichen Wiirfeln ein mdglichst hohes Zusatz-
ergebnis zu erzielen. Ist z.B. beim ersten Wurf eine ,,6“
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.

56. 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 ndchste
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
iibertrifft, muf ebenfalls ausscheiden. Er nennt dann die
Zahl, die als dritte die Zahl fiir den ,,Sprung ins Wasser*
ist. Gewonnen hat, wer zuletzt iibrigbleibt.



57. Rambha Zamba

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

Ziel des Spieles:

Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen
Augenzahlen so in die dreistellige Stellenwerttafel
einzutragen, daB eine mdglichst hohe Zahl entsteht.

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

Reinhard Erwin Birgit Ingrid
H{Z|E|H|Z|E|H|Z|EJH|Z]|E

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

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

Die héchste erreichbare Zahl ist 666, die niedrigste ist
111. Wirft der Spieler mit dem ersten Wiirfel eine Sechs,
so wird er diese Augenzahl natiirlich bei den Hundertern
eintragen. Wirft er anfangs eine niedrige Augenzahl, tragt
er sie wohl bei den Zehnern oder Einern ein —in der
Hoffnung, beim néchsten Wurf besser zu sein.

So wird reihum gewiirfelt. Nach einer vorher vereinbarten
Anzahl von Runden zahlt jeder Spieler seine Zahlen
zusammen. Wer die hdchste Gesamtsumme erreicht,

ist der Gewinner von ,,Ramba-Zamba“.

58. Killroy

Fiir Schnellrechner!

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
50 Zéhleinheiten (z.B. Pfennige,
Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Es konnen zwei und mehr Personen mitspielen.

Man braucht 3 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und

50 Zéhleinheiten. Ziel des Spieles ist es, die geworfenen
Augen der 3 Wiirfel mit Hilfe der vier Grundrechenarten
so geschickt zu verkniipfen, daB man die Zahl 15 erreicht
oder mdglichst nahe heran kommt. Und so wird gespielt:
Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler
bestimmt, der die Rolle des Spielleiters iibernimmt.

Alle Zahleinheiten befinden sich in der Mitte des Tisches.
Der Spielleiter schiittelt die 3 Wiirfel im Becher gut durch
und macht 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“!

3x2=6 6+5=11
Er ruft sofort ,11“!

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

Spieler B rechnet so:

Die Gewinnquoten errechnen sich folgendermafien:

Ergebnis der math. Verkniipfung Gewinn

15 10 Zéhleinheiten
14 oder 16 8 Zahleinheiten
13 oder 17 6 Zéhleinheiten
12 oder 18 4 Zahleinheiten
11 oder 19 2 Zahleinheiten
Unter 10 oder iber 20 0 Z&hleinheiten

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert
doppelt verwendet, muB er als Strafe von seinen
Zahleinheiten (falls er welche besitzt) das, was er
gewonnen hétte, in die Tischmitte zuriicklegen.

Wenn alle Zihleinheiten verteilt sind, ist das Spiel
beendet. Wer zum SchluB am meisten Z&hleinheiten
besitzt, hat das Spiel gewonnen.

Ein neues Spiel beginnt...

59. Alle Neune

Auf und ab - wer schafft’s als erster?

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

Ziel des Spieles:

Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase
erworbenen Holzchen in der zweiten Phase so schnell wie
méglich 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 Holzchen nehmen, wie er Gber der ,,9“
liegt. Bei einer ,10“ nimmt er 1 Holzchen, 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 nichste Spieler ist an der Reihe.

Das geht so lange, bis alle Holzchen verteilt sind.

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

60. Unter Zehn gewinnt
Wer gewinnt die meisten Chips?
Spieler:  Drei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten (Chips,
Streichhdlzer, Pfennige 0.4.)
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Zuerst werden alle Zahleinheiten gleichmaBig 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
Hdchsteinsatz festlegen, der fiir das gesamte Spiel gilt.
Vor jedem Spiel machen alle Spieler — mit Ausnahme des
Bankhalters — ihre Einsétze, d.h. jeder legt aus seinem
Vorrat so viele Zahleinheiten vor sich hin, wie er glaubt,
riskieren zu konnen. Dann macht der Bankhalter den
ersten Wurf mit den drei Wirfeln. 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.

61. Die gute Zehn

Wiirfelergebnisse richtig plazieren!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, 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
hinter den 10 Zahlen die jeweiligen Wiirfelsummen 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
gewdirfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu
setzen, um ein moglichst hohes Produkt zu erhalten.
Hohe Wiirfelergebnisse setzt man demnach mehr hinter
die hohen Zahlen, weil beispielsweise zehnmal 17
wesentlich mehr ergibt als dreimal 17.
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62. Liigenmaxchen
Ein lustiges, bayerisches Wiirfelspiel

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, Wiirfelbecher, Zahleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.),
ein Bierfilz

Es kénnen zwei oder mehr Personen mitspielen.
Man braucht 2 Augenwiirfel, den Wiirfelbecher und
Zéhleinheiten sowie ein Bierfilz.

Ziel des Spieles ist es, entweder tatséchlich hohe
Wiirfelkombinationen zu wiirfeln oder {iberzeugend vor-
zutduschen, hohe Kombinationen gewirfelt zu haben.

Und so wird gespielt: Simtliche Chips kommen in die
Tischmitte. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat
einen Wurf. Das Wirfeln geht folgendermaBen:

Der Spieler stiilpt den Becher mit den beiden Wiirfeln auf
den Bierdeckel und schiittelt kraftig. Danach kippt er den
Becher leicht an und sieht sich seinen Wurf so vorsichtig
an, daB niemand sonst das Wiirfelergebnis erkennt. Nun
Gibergibt er den Bierdeckel samt Wiirfelbecher seinem
linken Nachbarn und sagt seine Wiirfelkombination laut
an. Dabei kann er die Wahrheit sagen, er darf aber auch
ein Wurfergebnis verkiinden, das sich gar nicht unter
dem Becher befindet.

Folgende Kombinationen kénnen gewiirfelt werden:
Der hdchste Wurf ist das ,,Maxchen*:

Dann kommen in absteigender Reihenfolge die Pasche:
6-6,5-54-43-3,2-2,1-1

Nun kommen die Hausnummern, von der hdchsten:

bis zur niedrigsten Hausnummer:

3-2

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

Der linke Nachbar — nach dem Erhalt der Wiirfel —
zwei Maglichkeiten:

a) Er glaubt die Ansage und beginnt nun seinerseits —
ohne den Becher zu heben — kraftig zu schiitteln.
AnschlieBend guckt auch er verdeckt hinein, muB aber
eine héhere Kombination als die erhaltene seinem linken
Nachbarn weitergeben.

b) Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Falle darf er den
Becher vor allen Spielern abheben und die Wiirfel-
kombination mit der erhaltenen Ansage vergleichen.
Entspricht der Wurf der Meldung oder ist er gar hoher,
so muB der ,Ungldubige” eine Z&hleinheit aus der Mitte
nehmen. Wurde jedoch weniger geworfen als gesagt,

so muB der ,Ligner” eine Zahleinheit nehmen.

Wer als erstes 5 Zéhleinheiten vor sich liegen hat, ist der
Verlierer und muB eine vorher vereinbarte , Strafe* auf
sich nehmen (z.B. einen Kopfstand vorfiihren oder jedem
Mitspieler ein nettes Kompliment machen usw.). Wer das
,Lilgenmaxchen“ (1 - 2) schafft, darf dieses 6ffentlich
zeigen und aus der laufenden Runde ausscheiden.




63. Las Vegas Nr. 1

Spieler:  Drei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Papier, Bleistift, Zahleinheiten

Das abgebhildete Schema mit den Zahlen 2 bis 12 wird
groB auf ein Blatt Papier iibertragen. Die Zahlen bilden
das Einsatzschema zu diesem Spiel. Jeder Spieler
bekommt nun ungeféhr 30 Zahleinheiten. Vor Spielbeginn
wahlt man einen Bankhalter. Nur dieser wiirfelt, die
anderen Spieler legen vor dem Wurf beliebig viele
Zahleinheiten auf eine oder mehrere Zahlen des Schemas.

1
2 3
4 5
6 8
9 10
11 12

Jeder muB sich seinen Einsatz merken.

Danach wiirfelt der Bankhalter mit beiden Wiirfeln
zugleich und stellt die Summe fest. Ist es eine Zahl der
linken Spalte, kassiert er sdmtliche Einsétze links
einschlieBlich der ,,7“. Die Einsétze der rechten Spalte
dagegen muB er aus eigener Kasse verdoppeln. Genau
umgekehrt wird verfahren, wenn eine Zahl der rechten
Spalte gewiirfelt wurde. Alle Einsétze rechts einschlieBlich
der 7" werden kassiert, alle Einsétze links verdoppelt.
Fallt beim Wurf die Summe ,,7*, werden die Einsatze auf
diesem Feld vom Bankhalter verdreifacht, alle anderen
Einsdtze darf er kassieren. Nach jedem Wurf kénnen die
Gewinner ihre Einsdtze nehmen, stehenlassen oder auf
andere Felder setzen. Auch alle anderen kénnen erneut
fiir die zweite Runde setzen. Nach einer vereinbarten Zahl
von Runden wechselt die Bank an den ndchsten Spieler.

64. 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
anderen 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. Erflillen mehrere Spieler diese
Bedingung, gewinnt die hdchste Summe. Der Gewinner
bestimmt fir die néchste Runde, ob gerade oder
ungerade Zahlen gewinnen, und wiirfelt als erster.

65. 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 hdchsten 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.

66. Plus-Minus

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

Jeder Spieler bekommt 15 (nach Vereinbarung auch
mehr) Zahleinheiten. Der Spielbeginner wird ausgelost.
Der erste Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel und 1Bt die-
sen liegen. Sein linker Nachbar wiirfelt dann mit dem
zweiten Wirfel. Dann wird die Differenz errechnet, und
der Spieler mit dem hdheren Wurf bekommt vom anderen
fiir jeden Punkt, den er mehr hat, eine Zéhleinheit.
Danach wilrfelt der néchste 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
letzter (ibrigbleibt, 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.

67. 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
liberschreitet.

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 hoher
und nahert sich langsam der magischen Zahl 66. Der
Spieler, der diese Zahl zuerst erreicht oder {iberschreitet,
verliert und muB eines seiner 5 Holzchen in einen ,,Pott”
zahlen. Der Verlierer beginnt das nachste 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.

68. Teilen

Wer schafft die 10 Punkte als erster?

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten
(z.B. Pfennige, 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 Zahleinheiten in die
Mitte des Tisches gelegt. Nun beginnt der erste Spieler
mit dem Wiirfeln. Jeder hat dabei zwei Wiirfe, den ersten
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mit 2 Wiirfeln, den zweiten mit einem Wiirfel. LaBt sich
die addierte Augenzahl des ersten Wurfes ohne Rest
teilen, erhdlt der betreffende Spieler eine Zahleinheit.
Wer als erster 10 Zéhleinheiten erreicht hat, ist der
Gewinner des Spieles.

69. Pasch

Ein beliebtes Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
50 Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, 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, erhdlt er dafiir sofort die seiner geworfenen
Punktzahl entsprechende Menge Zéhleinheiten 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.

70. Versteckte Hausnummern

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

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.

71. Tarnkappe

Spieler:  Drei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Gespielt wird mit einem Wiirfelbecher und einem Wiirfel.
Einer schiittelt den Becher mit dem Wiirfel und stiilpt ihn
auf den Tisch, ohne ihn hochzuheben. Sein linker
Nachbar muB nun ,drunter” sagen oder ,driiber”,

das heiBt, raten, ob die geworfene Zahl unter oder liber
,4* liegt. Dann wird der Becher abgehoben. Bei richtiger
Voraussage darf sich der Rater einen Punkt gutschreiben,
bei Fehlanzeige wird ihm ein Punkt abgezogen. Fallt die
,4“, so werden Wurf und Raten wiederholt. Danach
wiirfelt der Rater und weiter reihum einer nach dem
anderen. Sieger ist, wer als erster 10 Punkte hat.

72. 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 hdchste Produkt in

einer Runde erreicht. Er darf die nichste Runde beginnen.
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73. Zwillinge

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

Mit den zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Gewertet
werden nur die ,Zweien“. Wer nach 10 Runden die
meisten ,Zweien“ hat, ist der Gewinner und erhélt von
den anderen Spielern so viele Zahleinheiten, wie ,Zweien”
von ihm geworfen wurden.

74. Craps

Die richtige Voraussage ist entscheidend.

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

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

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

Der ,Bankhalter” nennt eine Zahl zwischen 2 und 12. Auf
diese Zahl wettet er eine Anzahl Z&hleinheiten, die er in
den ,Pott* legt. Alle Gegenspieler miissen nun zusammen
dieselbe Anzahl Zéhleinheiten 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,
muB er weiterwiirfeln — und zwar so lange, bis er
entweder die vorhergesagte Zahl oder die als erstes
gewiirfelte Zahl erreicht. Dabei sind seine Gewinn-
chancen 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 gewiirfelte Zahl noch
einmal, darf er den Gesamteinsatz kassieren.

Gespielt wird so lange, bis alle Spieler gleich oft
,Bankhalter” waren. Wer dann die meisten Zéhleinheiten
besitzt, hat das Spiel gewonnen.

75. Elf hoch...

Einfach und reizvoll!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, fir jeden Spieler die gleiche
Anzahl Zéhleinheiten (z.B. Pfennige 0.4.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

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

1. EIf 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 heifit, daB der Spieler 45
Zahleinheiten dem Einsatz hinzufiigen muB.

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

76. Julchen springt vom Turm

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Zundchst wird mit zwei Wiirfeln in einem Wiirfelbecher
begonnen. Der Anspieler stiirzt den Becher um, ohne ihn
aufzuheben und nach der gewiirfelten Punktezahl zu
schauen. Der dritte Wiirfel wird nun auf den umgestilp-
ten Becher gelegt und heruntergeschnippt.

Die Punktezahl des heruntergeschnippten Wiirfels wird
mit der Augenzahl der bisher verdeckten Wiirfel
multipliziert. Wer das hochste Ergebnis hat, ist Sieger.

717. Blindauge

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Wiirfelbecher

Es wird mit 3 Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat 1 bis 3
Wiirfe. Bei jedem Wurf miissen 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 zéhlt.

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

Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis pro Runde
gewinnt.

78. Errate Wiirfelwerte

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel

Stellen Sie drei Wiirfel Gibereinander! Gewinner ist, wer
am schnellsten die Summe aller verdeckt liegenden,
waagerechten 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. oy
Unterwert des zweiten Wiirfels z.B. W2
Oberwert des dritten Wiirfels z.B. WA
Unterwert des dritten Wiirfels z.B. w3
Summe 15

79. Landsknechtsspiel

Ein Wiirfelspiel des spaten Mittelalters.

Spieler:  Zwei bis fiinf

Material: Fiir jeden Spieler einen Augenwiirfel,
50 Zéhleinheiten (z.B. Pfennige, Streichholzer,
Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Im ersten Teil muB man mdglichst niedrige Augenzahlen
wiirfeln, um zu gewinnen, im zweiten Teil mdglichst
hohe.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Das Spiel besteht aus zwei Teilen:

Erster Teil:

Alle Zahleinheiten liegen in der Mitte des Tisches. Es wird
reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen
Waurf. Wer die niedrigste Augenzahl in einer Runde
gewiirfelt hat, muB sich aus der Mitte eine Zahleinheit
nehmen. Erreichen zwei oder mehr Spieler dieselbe
Augenzahl, miissen diese so lange weiterwiirfeln, bis
derjenige feststeht, der die Z&hleinheit nehmen muB.
Dieser erste Teil wird genau 10 Runden lang gespielt.
Wer innerhalb der 10 Runden keine Zahleinheiten kassiert
hat, darf bereits jetzt ausscheiden.

Zweiter Teil:

Wieder wird reihum gewdirfelt. Diesmal darf jedoch der
Spieler mit der hochsten Augenzahl eine Zéhleinheit in
die Mitte zurticklegen. (Auch hier wird bei gleichen
Ergebnissen ausgewiirfelt!) Wer alle Z&hleinheiten
zuriicklegen konnte, darf ausscheiden.

Verloren hat, wer zum SchluB iibrigbleibt.

Variation:
Man wiirfelt nicht mit einem, sondern mit zwei Wiirfeln!

80. Gliickshaus
Wer baut sein Haus als erster ah?
Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel sowie Bleistift und Papier
fiir jeden Spieler

Jeder Spieler zeichnet auf sein Blatt folgendes
,Gllickshaus*:

Es wird nun reihum

gewiirfelt. Jeder Spieler

hat einen Wurf und

streicht danach die ent-

sprechende Augenzahl in

seinem Gllickshaus.

Hat er die gewdirfelte

Zahl auf seinem eigenen

Blatt bereits gestrichen,

so0 muB er sie am Haus

seines linken Nachbarn

streichen. Ist bei diesem

die Zahl auch schon weg, ist

der Spieler verpflichtet, die gewor-

fene Zahl in sein Haus wieder aufzunehmen, indem er
neben die bereits gestrichene Zahl dieselbe wieder neu
eintragt.

Gewinner eines Spieles ist, wer sein ,Gliickshaus® als
erster abgebaut hat.

81. Liesl

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Zdhleinheiten (z.B. Pfennige,
Streichhdlzer, Chips 0.4.), Bleistift, Papier

Reihum wird gewiirfelt. Es ist wichtig, méglichst rasch
alle Augenzahlen von 1 -6 zu wiirfeln und dies in der
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richtigen Reihenfolge. Wer eine ,1“ wiirfelt, notiert dies.
Féllt bei seinem néchsten Wurf eine ,,2“, so schreibt er sie
darunter usw. bis zur 6. Dann streicht man diese Zahlen
bei entsprechenden Wiirfen in fallender Reihenfolge von
6 bis 1 wieder aus. Gewonnen hat, wer zuerst alle Zahlen
notieren konnte. Alle Verlierer geben dem Sieger fiir jede
nicht gestrichene Zahl eine Z&hleinheit.

82. Stumme Liesl

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Zdhleinheiten (z.B. Pfennige,
Streichhdlzer, Chips 0.4.), Bleistift, Papier

Dieses Spiel wird wie ,Liesl” gespielt.

Mit einem Unterschied: Wéhrend des gesamten Spieles
darf nicht gesprochen werden. Wer trotzdem ein Wort
sagt, muB wieder ganz von vorne anfangen.

83. Magic Number

Die richtige Vorhersage bringt den Sieg!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Wiirfelbecher,
10 Zéhleinheiten fiir jeden Spieler
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Es kénnen zwei und mehr Personen mitspielen.

Man braucht 1 Wiirfel, den Wiirfelbecher und fiir jeden
Spieler 10 Zahleinheiten.

Jeder Spieler versucht, seine Zahleinheiten so schnell wie
mdglich loszuwerden. Wer als erster alles ablegen
konnte, hat gewonnen. Jeder Spieler hat zu Beginn seine
10 Zahleinheiten vor sich liegen. Es wird reihum gewiir-
felt, wobei jeder Spieler einen Wurf hat. Bevor jedoch der
Wiirfel fallt, muB der Spieler eine Voraussage treffen.

Er sagt also: ,Ich wiirfle eine Eins, Zwei, Drei, Vier, Fiinf
oder Sechs!“ Wirfelt er tatsdchlich seine vorausgesagte
Zahl, darf er eine Zahleinheit 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.

84. Pyramide

Wer baut seine Pyramide am schnellsten zusammen?

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler
21 Streichholzer

Es kdnnen 2 und mehr Personen mitspielen. Man braucht
1 Wiirfel und fiir jeden Spieler 21 Streichhdlzer.
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Zunéchst legt jeder seine 21 Holzchen in Form einer
Pyramide vor sich hin: An der Spitze 1 Holzchen, in der
zweiten Reihe 2 Holzchen, in der dritten Reihe 3 Hélzchen
usw. Es ergeben sich insgesamt 6 Reihen, wobei in der
letzten Reihe 6 Holzchen liegen.

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

Bei einer ,,6“ die sechs Holzchen 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.

85. Auf und ab

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 1 bis 6 unter-
einander auf ein Stiick Papier. Reihum wird gewiirfelt.
Die gewirfelte Augenzahl wird durchgestrichen.

Wenn diese Zahl bereits durchgestrichen ist, mu man
sie wieder neu aufschreiben. Gewinner ist, wer zuerst alle
Zahlen durchstreichen konnte.

86. Kreuz und quer

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Jeder Spieler darf hintereinander siebenmal wiirfeln.
Wurf 1 und Wurf 2 zéhlt man zusammen, Wurf 3 zieht
man davon ab, Wurf 4 z&hlt man wieder dazu, Wurf 5
zieht man wieder ab, Wurf 6 wird wieder addiert und
Wurf 7 nochmals abzogen. Wer bei den Zwischen-
summen auf einen Minuswert stoBt, muB sofort aus-
scheiden. Gewonnen hat der Spieler mit dem besten
Endergebnis.

87. Rauf und runter

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel

In diesem Spiel hat jeder Spieler 9 Wiirfe hintereinander.
Jeder dritte Wurf wird abgezogen.

Wurf- und Rechenschema:

Wurf 1 + Wurf 2 - Wurf 3 + Wurf 4 + Wurf 5 -
Wurf 6 + Wurf 7 + Wurf 8 = Wurf 9

Wer einen Minuswert erreicht, scheidet aus.
Gewonnen hat, wer in einer Runde das héchste Ergebnis
erzielt.

88. Ausgleichende Gerechtigkeit

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel, pro Spieler je 5 Zahleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Jeder Spieler bekommt 5 Zahleinheiten. Reihum darf
dann jeder Spieler dreimal hintereinander wiirfeln.

Die Ergebnisse der Wiirfe werden addiert. Wer dabei die
héchste Gesamtsumme erreicht, muB eine Zahleinheit in
die Kasse zahlen. Haben zwei Spieler die hdchste Summe,
miissen beide bezahlen. Wer als erster nach einer verein-
barten Zahl von Runden alle seine Zahleinheiten verloren
hat, gewinnt die gesamte Kasse.

Ausgleichende Gerechtigkeit!



89. Quinze (Fiinfzehn)

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel, eine geniigende Anzahl von
Zahleinheiten (z.B. Pfennige oder Chips)

Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er

15 Augen oder eine Augenzahl, die knapp darunterliegt,
erreicht. Kommt er (iber 15, scheidet er aus. Sieger ist,
wer zuerst die Summe 15" erreichen konnte. Bei
gleichem Ergebnis mehrerer Spieler ist entscheidend,
wer dazu die wenigsten Wiirfe bendtigt hat. Wird die Zahl
»15“ von keinem Spieler erreicht, gewinnt der, der

ihr am ndchsten kommt.

90. Unter oder iiher Neun

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel, eine geniigende Anzahl von
Zahleinheiten (z.B. Pfennige oder Chips)

Abwechselnd ist der Reihe nach jeder einmal Spielmacher
und wettet gegen die anderen Spieler, ob er mit drei
Wiirfen nacheinander tber oder unter 9 Punkte werfen
wird. Die anderen Spieler setzen dagegen. Wer die Wette
gewinnt, darf kassieren. Bei einem 9er Wurf wird der
Einsatz verdoppelt.

91. August und Auguste

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 2 Augenwiirfel, Bleistift, Papier

Reihum wird mit folgendem Ziel gewiirfelt:

Wer wirft als erster einen August (= ein Pasch, zwei
gleiche Augenwerte) und eine Auguste (= Summe ,,7%)
oder umgekehrt. Wer eines der beiden Ergebnisse hat,
notiert sich dies. Wer beide, also August und Auguste,
hat, gewinnt.

92. Macao

Zwilf gewinnt!

Spieler:  Zwei oder mehr
Material: 1 Augenwiirfel

Es kdnnen zwei und mehr Personen mitspielen.

Man benétigt 1 Augenwiirfel. Jeder Spieler muB 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.

93. Einundzwanzig mal eins
Ein ganz einfaches Wiirfelspiel.

Spieler:  Zwei oder mehr

Material: 1 Augenwiirfel

Es wird reihum gewdirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen
Wurf. Bei einer Sechs muB noch einmal gewdirfelt wer-
den. Die erreichten Augenzahlen spielen dabei keine
Rolle. Es wird nur mitgezahlt, wie oft die ,,1* féllt.
Gewinner des Spieles ist derjenige, der die 21. Eins wirft.

94. 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
Kénig = 4 Neun=9
Dame =3 Acht=38
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 erwirfelt hat.

95. Farbe oder Wert

Ein echtes Gliicksspiel!

Spieler:  Zwei
Material: Skatblatt und fiir beide Spieler
die gleiche Anzahl Zahleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Ziel des Spieles:

Man muB den Wert oder die Farbe von verdeckten Karten
richtig erraten, um in den Besitz von mdglichst 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 Z&hleinheit. 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 Gedéchtnis hat, tippt sicher das ndchste 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:

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

Jeder Wert kommt viermal vor. Ein Spieler, der also bei-
spielsweise auf ,Kénig“ tippt und tatséchlich einen Konig
aufhebt, hat den Wert erraten und bekommt vom Gegen-
spieler dafiir 4 Z&hleinheiten. Ansonsten wird genauso
gespielt wie beim Farbenraten: Richtig getippte Karten
werden entfernt, nicht erratene Karten werden verdeckt
an ihren alten (!) Platz zurtickgelegt.
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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.

Lustiges Kartenspiel fiir die ganze Familie.

Spieler:  Zwei bis fiinf
Material: Skatblatt, 60 Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zahleinheiten an alle Spieler
gleichmdBig 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 =8

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 muf 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
nachste 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.

97. Letzter Stich

Ein Spiel, bei dem man vorausdenken muB.

Spieler:  Drei oder vier

Material: Skatblatt und fiir jeden Spieler fiinf
Zéhleinheiten (z.B. Pfennige, Streichhdlzer,
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.

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
Hénden hélt. Die Karten werden natirlich verdeckt ver-
teilt, niemand soll die Karten der anderen Spieler sehen.
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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 muB Farbe
bedient werden! Spielt z.B. ein Spieler eine Kreuzkarte
heraus, miissen 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
Labwerfen®, 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 Z&hleinheiten.

Spielende:

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

98. Herz As — Herz Zehn

Spieler:  Vier
Material: Skatblatt

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Spieler, der Herz As und derjenige, der Herz Zehn
erhdlt, spielen zusammen gegen die beiden anderen
Spieler. Sind Herz As und Herz Zehn in einer Hand, spielt
diese ein Solo gegen die Gbrigen 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

Koénig =4 Neun=0

Dame =3 Acht=0

Bube =2 Sieben = 0 Punkte.

99. Siebhzehn 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=38
Bube =2 Sieben =7

Sieger ist, wer 21 errechnete Werte oder zwei Asse in die
Hand bekommt oder dem Gesamtwert 21 am néchsten
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
zusétzlich 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 erhéhen. 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 zéhlen, und der
Bankhalter nur 20 Werte erreicht, die, wie gesagt, auch
mit 21 eingestuft werden, gewinnt Spieler A mit seinen
beiden Assen.

100. Schwarze Sau

Wer muBl den ,,Sauhaufen‘ nehmen?

Spieler:  Drei bis sechs

Material: Skatblatt und fiir jeden Spieler die gleiche
Anzahl Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhélzer, 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 Zéhleinheiten zu kassieren.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Als erstes werden die vorhandenen Zéhleinheiten
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
»Schwarze 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.

Nattrlich 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 méglich!

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.

101. Zwolf gewinnt

Wer kommt der Zwdlf am nachsten?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.d.)

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

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
Kénig = 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 tiber 12 Augen bekdme. Hat
jedoch jemand als erstes einen Kénig erhalten, so kann er
ruhig eine zweite Karte fordern, denn nur mit einer Zehn
oder einem As wiirde er die ,,12 iiberschreiten.

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 Zéhleinheit
bezahlen. Wenn ein Spieler mehr Augen als der Bank-
halter auf der Hand hat, erhlt 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.

102. Offiziers-Skat

Skat zu zweit — etwas vereinfacht.

Spieler:  Zwei

Material: Skatblatt und fiir beide Spieler die gleiche
Anzahl Zéhleinheiten (z.B. Pfennige,
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
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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 hochsten 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-Kénig 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 héchsten 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
erhdlt 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 Zéhleinheiten 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 Schluf3 die meisten Zdhleinheiten hat, ist
Gesamtsieger.

103. Ecarté

Ein klassisches Gliicksspiel mit Karten.

Spieler:  Zwei aktive und beliebig viele passive
Spieler

Material: Skatblatt, Notizzettel, Stift sowie Zahleinheiten
(z. B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0..)

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

Die Kartenwerte:
Konig (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 aushezahlt, der
zuerst 5 Punkte erreicht. Die Augenwerte der Karten
zahlen beim Ecarté nicht, nur die Anzahl der Stiche wird
gewertet. Zu einer Partie gehdren 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,
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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 héchste Karte dieser
Trumpffarbe, wird dem Geber ein Pluspunkt angerechnet.
Die restlichen Karten kommen verdeckt als Talon auf den
Tisch. Steht die Trumpfkarte fest, iberpriifen die Spieler
ihre Karten. Vorhand beginnt mit dem Spiel. Wenn er
glaubt, mit seinem Blatt mindestens 3 Stiche machen zu
konnen, sagt er: ,Ich spiele“. Hat er keine giinstigen
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 erhdlt 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 unberihrt.

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, muB gestochen werden.

Die ausgespielten Karten werden laut angesagt, um den
passiven Mitspielern die Beteiligung am Spiel zu erleich-
tern. Sie diirfen auf einen der Spieler setzen, kénnen 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-Kénig ausgespielt, wird ihm
1 Punkt gutgeschrieben.

Jeux de regle:

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 Kénig 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 Konig anderer Farbe
b) vier Karten gleicher Farbe, darunter ein Kbnig
c) zwei Karten gleicher Farbe und zwei Kénige anderer
Farbe
4. Karten ohne Trumpffarbe mit
a) zwei K6nigen 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 lhre Karten
bekommt.

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

104. Haufeln

Ein reines Gliicksspiel.

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

Ziel des Spieles:
Jeder Spieler versucht, durch geschicktes Wetten mog-
lichst viele Z&hleinheiten 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 I8t den Spieler,
der rechts von ihm sitzt, so oft abheben, daB fiir 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 Pdckchen. 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 Kartenpackchen 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 néchste 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 fiir 5 Spiele,
kann sie aber ldnger behalten, wenn er dies eine Spiel-
runde vorher bekanntgibt.

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

Ziel des Spieles:

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

In diesem Spiel haben die Karten folgende Punktwerte:

As =11 Zehn = -1
Konig = 4 Neun=0
Dame =3 Acht=38
Bube =2 Sieben =1

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zahleinheiten an alle gleichméaBig
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, zahlt 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 ndhert.
Ist der Talon (der versteckte Kartenstapel) aufgebraucht,
wird aus den Handkarten weitergespielt. Jeder Spieler,
der an der Reihe ist, muB ablegen.

Spielende:

Wer die Zahl 51 erreicht oder berschreitet, hat verloren.
Er muB jedem Mitspieler eine anfangs festgesetzte Anzahl
von Zahleinheiten 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.

106. Mogeln

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

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.d.)

Ziel des Spieles:
Es geht darum, mdéglichst rasch alle Karten abzulegen,
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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 ndchste 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 ndchste 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 (iberein, 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
Karten an sich nehmen und die ndchste Mogelrunde
erdffnen.

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 Zéhleinheiten hat, ist Gesamt-
sieger. Gehen einem Spieler die Zahleinheiten aus, muB
er ausscheiden.

107. Schlafmiitze

Hier heifit es reaktionsschnell sein.

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, 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.
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Spielt man beispielsweise zu dritt, so ben6tigt 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 nachsten Kommando, das schnell folgen sollte,
wieder ablegen. Dieses Austauschen der Karten wieder-
holt sich so lange, bis ein Spieler ein vollstindiges
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 maglichst schnell - fiir den letzten bleibt
nadmlich nichts {ibrig. Wer kein Stiick bekommen hat,
muB die Schlafmiitze aufsetzen. Ein neues Spiel beginnt.
Wer zweimal hintereinander die Schlafmiitze erhélt, muB
eine Zahleinheit in den Pott zuriicklegen. Man spielt so
lange, bis keine Zéhleinheiten mehr im Pott sind.

108. Alle Acht

Auf die richtige Farbe kommt es an!

Spieler:  Drei oder vier

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

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Als erstes werden die vorhandenen Zé&hleinheiten so an
alle Spieler verteilt, daB jeder die gleiche Anzahl Zahlein-
heiten bekommt.

Dann werden die 32 Karten reihum einzeln und verdeckt
an die 4 Spieler verteilt, so daB zum Schluf jeder 8 Karten
in der Hand hélt. Spielt man nur zu dritt, miissen 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
LMiillhaufen” 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 erhdlt 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 Z&hleinheiten
ausgehen, muB er ausscheiden.

109. Spitz paB auf!

Wer reagiert am schnellsten?

Spieler:  Zwei, vier oder sechs
Material: Skatblatt, Zhleinheiten
(z.B. Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Zédhleinheiten gleichméaBig 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 paB
auf!”. Gleichzeitig muB jeder die aufgedeckten Karten der
Spielrunde (iberblicken. 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 paB auf!®, die ndchste Karte
wird aufgedeckt usw., bis am SchluB 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
Koénig = 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
Gesamtzahleinheiten.

110. 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 sémtliche
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 missen. 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 (hdchste Karte) — Kénig — Dame — Bube — Zehn -
Neun — Acht — Sieben.

Die Farben bleiben unberiicksichtigt. Beide Karten
gehdren nun demjenigen, der die héhere 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 Gegendiiber ist ,Bettelmann®
und hat verloren.

111. Hindernislauf
Wer erreicht als erster das Ziel?

Spieler:  Mindestens drei
Material: Skatblatt, Z&hleinheiten
(z.B. Pfennige, 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 muB ihre Werte zusammenzéhlen und laut
ansagen.

Die Karten haben folgende Punktwerte:

As=1 Zehn =10
Kénig = 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 fiir
den Spieler vorteilhafter ist. Die anderen Karten kdnnen
die Gesamtsumme nur erhdhen.

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 zahlt die Punkte zusammen.

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

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

Wer mit einer Karte eine dieser Punktezahlen genau trifft,
erhlt 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 Z&hleinheiten. Besonders verzwickt ist das
Spiel bei den Marken 99 und 100.
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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. Muf er
aber eine hohere Karte legen, zahlt er an jeden Mitspieler
zwei Zahleinheiten 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 iiberschreitet.

112. 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:
Der Alleinspieler muB 61 Augen in seinen Stichen haben,
dann ist er Sieger. Ausnahme: Nullspiele.

Das Spiel:

1. Das Gehen:

Wer die hochste 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
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Die Nullspiele haben unveranderliche Spielwerte:

Null =23
Null Handspiel =35
Null ouvert =46
Null ouvert Hand =59

B. Vom Vorhandensein oder Fehlen der vier Buben:

Sie kdnnen eine Verstdrkung durch die Karten der Farbe
bekommen, die zur Trumpf-Farbe erkldrt worden ist.
Die 4 Buben mit den 7 Farbkarten ergeben insgesamt
11 Triimpfe.

C. Von den Gewinnstufen:

Beispiel:

Hat ein Spieler in seinem Blatt alle 4 Buben, die hichsten

Triimpfe, so sagt man, er spielt ,mit vieren®, besitzt er

keinen einzigen, so spielt er ,ohne viere“. Hat er die bei-

den hdchsten 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 erhdht, 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:

LMit zwei, gespielt 3“ = 3 x 12 = Spielwert 36

Bei Pik als Trumpffarbe:

,Mit zwei, gespielt 3“ = 3 x 11 = Spielwert 33

Bei Herz = 30, bei Karo = 27

Das Reizen beginnt immer mit dem niedrigsten Spielwert:

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

Dadurch ist der Gegner nicht genau {ber die tatsachliche

Stérke des Blattes informiert.

Tip:

— Wenn Sie bessere Karten haben, kdnnen 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 héheres Gebot

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

Alleinspieler wird, wer ein Spiel mit dem hdéchsten Zahl-

wert ansagt. Er erklért, 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 mdglich. Die Ansage muf 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 daftir 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 héchsten
Trimpfe, dazu kommt die vom Alleinspieler ermittelte
Trumpffarbe. Alle Karten der Trumpffarbe sind Triimpfe.
Hat der Alleinspieler 61 Augen, so ist er Sieger.

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

Der Grundwert eines Grand ouvert =36

Der Grundwert eines Grand
Der Grundwert von Kreuz
Der Grundwert von Pik
Der Grundwert von Herz
Der Grundwert von Karo

Nullspiel:

Die Grundwerte zahlen nicht, es zdhlen 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
Schneider
Schneider ang. -
Schwarz 3
Schwarz ang. -
offen -
Wertpunkte:

Null =23 Null ouvert = 46

Null Hand = 35 Null ouvert Hand = 59

(ouvert = franzésich ,,offen)

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 zéhlt am Ende die Werte der gewonne-
nen Stiche zusammen. Er muB mindestens 61 Augen
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haben. Hat er mehr als 90 Augen, sind die Gegner

»ochneider”. 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 muB

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 néchsten 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 zweckméBig, die Trimpfe

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 verstandigen.

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

4. Die Karten miissen sofort nachgezéhlt werden. Spétere
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
endgiiltigen 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 gezéhlt,
verlorene Guckispiele werden doppelt minus bewertet.
Am Spielende werden fiir jeden Spieler die Endzahlen
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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.

113. 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 Zéhlwert 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
Teilnehmer, ob er aufgrund seiner Handkarten minde-
stens flinf Triimpfe ansagen kann. Das ist mdglich, wenn
er zusammen mit mindestens einem Buben und einer
beliebigen Farbe, die zur Trumpffarbe bestimmt werden
kénnte, 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 Triimpfe.

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.
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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 Képfe und die
Striche begonnener Schafkdpfe addiert. Jede Partei muf
mdglichst viele Schafkdpfe einbringen.

Ende des Spieles:

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

114. 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 Uber ihre Partnerschaft erst im Laufe
des Spiels erfahren, miissen zusammen mindestens

61 Augen in ihren Stichen erreichen. Es gibt 14 Trumpf-
karten, die iber den 18 Farbkarten stehen. Die beiden
héchsten 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
hdchste Karte zieht, mischt und gibt. Jeder Spieler erhalt
2 x 4 = 8 Karten.

Vorhand er6ffnet das Spiel. Es besteht Farb- und
Bedienungszwang — eine ausgespielte Karte muB 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 hdchste
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 nachsten 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
Versténdigung durch Mimik oder Worte zur Aufkldrung
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 zufallt, wird in diesem

Fall sein Partner.

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

die tibrigen Spieler und verzichtet auf eine Partnerschaft.

Tip:

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

— Zihlen 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 Pfennige
ausbezahlt. Der Soloverlierer muB jedem Teilnehmer den
doppelten Betrag bezahlen.

1. Das stille Solo:

Der Besitzer der beiden ,Alten” spielt ohne Partner, I&8t
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 (iberzeugt 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, daf 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
lhrem Partner einen moglichst 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 dariiber, wie viele
Triimpfe schon ausgespielt und welche Asse noch im
Spiel sind.

Abrechnung:

Vor dem Spiel zahlt jeder Teilnehmer einen vereinbarten
Betrag (10 Pfennige) 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 Pfennige und muB bei Verlust ,im Schneider” jedem
Gegner 30 Pfennige aushezahlen. Ein Solospiel ist daher
gut zu iiberlegen.

115. 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, Trimpfe 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 Pfennigen. Es wird sofort ausbezahlt.
Ist die Kasse leer, beginnt eine neue Partie. Solospiele
werden aus der eigenen Kasse bezahlt. ,Schneider zahlt
den doppelten Betrag, ,Schwarz“ den dreifachen.

116. Patience Nr. 8

Spieler:  Einer
Material: 32 Skatkarten

Bendtigt werden 32 Karten. Acht Pdckchen 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 kénnen.

117. Skat ,,Camerun“

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Zundchst wird ausgelost, welcher Spieler Bankhalter ist.
Jeder Spieler erhalt 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
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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.

118. Dreiblatt

Spieler:  Zwei bis fiinf
Material: Skatblatt

Jeder Spieler erhlt 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, muB
trumpfen, andernfalls abwerfen. Fiir jeden Stich erhalt der
Spieler ein Drittel des Potts, hat ein Spieler keinen Stich
gemacht, zahlt er 3 Einheiten ein.

119. Dreiblatt mit Schieben

Spieler:  Zwei bis fiinf
Material: 32 Skatkarten

Um beim ,Dreiblatt” die Einsatze hochzutreiben, kann
man folgende Vereinbarung treffen: Wenn sich einer der
Spieler vor dem Verteilen der Karten entscheidet, auf das
spatere Kartentauschen zu verzichten, miissen dafiir alle
Spieler den doppelten Einsatz zahlen. Wenn sich mehrere
Spieler gleichzeitig entscheiden, auf das Tauschen zu ver-
zichten, miissen die Einsédtze mehrfach erhéht werden.

Eine Menge toller Kartentricks!
Spielen Sie den Karten-Magier!

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

120. 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
unauffallig 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 lhnen 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 erhéhen,
gehen Sie nicht zu sicher vor, zogern Sie beim Aufdecken
der Karten hin und wieder.

Und fiihren Sie das Kunststiick nicht zu oft vor!
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121. Auf den Kopf gestelit

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

Sehen Sie sich einmal die Bildkarten Ihres Skatblattes an.
Da lduft 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
S0 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 zurlick, betasten die Karten mit ange-
strengter Miene und finden die verdrehten Karten schnell
heraus.

122. Der Duft, der sie begleitet

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

Dieses Kunststiick funktioniert nur mit einem einge-
weihten Assistenten. Sie bitten lhre Zuschauer, das
Skatblatt sorgféltig zu priifen, eine beliebige Karte auszu-
wahlen und sie wieder in das Paket zuriickzulegen,
wahrend 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 Ihr Assistent ein
unmiBverstéandliches Zeichen gibt. Da er die Karte kennt,
kann er bei ihrem Auftauchen ein Zeichen geben

(z.B. Rauspern, Klopfen, Griff ans Ohrldppchen), so daB
Sie ganz souverdn die richtige Karte bestimmen konnen.

123. 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 {ber die Karten,
bitten einen Zuschauer, eine Karte hervorzuziehen, sie
sich einzuprdgen und wieder zuriickzulegen. lhr Assistent
wird sich melden und die Sache (ibernehmen, nur wird er
die Karte umgedreht zuriicklegen, also mit der Bildseite
nach oben. Sie wenden sich natiirlich 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.

124. Das Dreikdnigstreffen

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 Konig
liegt. Jetzt bitten Sie den Zuschauer, einen Konig auf den



ersten Packen (den mit dem Konig) zu legen. Den zweiten
Kdnig 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 Kdnige
wieder zusammenzubringen und murmeln dazu geheim-
nisvolle Zauberspriiche. Féchern Sie die Karten schnell
wieder auseinander: et voila, die drei Kdnige liegen bei-
einander. DaB einer dieser Kdnige nicht in der Hand des
Zuschauers war, wird hoffentlich niemand bemerken.

125. 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, fiinren den Stapel hinter Ihren Riicken und
manipulieren die unterste Karte nach oben, so daf 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 nichste 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 kénnten Sie verraten.

Sollte ein Zuschauer Ihre magischen Fahigkeiten 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 verrat. Natiirlich darf der Spiegel fiir die
Zuschauer nicht zu erkennen sein. Und starren Sie nicht
unverwandt auf den Spiegel, ein kurzer Blick geniigt.

126. 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 bri-
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 néchste
Karte usw. Wenn Sie die Karten durcheinanderbringen,
gelingt der Trick nicht. Sie stecken die 5 Karten ganz
offen in lhre Tasche und holen dafir 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 Ihrer
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.

127. 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 Kartenpdrchen 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:

MUTU S

DEDIT

N OMEN

cocCc1l s
Sie haben bereits gemerkt, daB jeder Buchstabe in dem
Zauberspruch zweimal vorkommt. Darin liegt das Ge-
heimnis dieses Kartenkunststiicks.
Sie legen also die beiden ersten Karten auf den Platz von
M, die beiden néchsten 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.

128. 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 Kartenhaufchen
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 fallt, 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
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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.

129. 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 Konige, in den
zweiten alle Siebener, Neuner, Damen und Asse. Vor
Ihren 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.

Waéhrend 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
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 Kdnige oder eine Zehn im
Pack der Siebener, Neuner, Damen und Asse.

130. 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 erzéhlen Sie die schaurig-schone 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 erzéhlen
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 ndchste Karte in
den oberen Teil des Stapels. Pl6tzlich 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...
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131. 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 lhrer 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 Packchen legen oder zwischen die Karten
eines Packchens schieben. Dann soll Ihr 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 Packchen mit den
Assen, kann er die oberste Karte (sie ist noch kein As) in
eines der anderen 3 Péackchen stecken. Tippt er auf ein
anderes Packchen, soll er die oberste Karte unter das As-
Péckchen schieben, bei den anderen nach unten oder
mitten hinein. Tippt er ein zweites Mal auf das As-Péck-
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 schon 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.

132. Welche Karte fehlt?

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

Es gibt Leute, die ein Skatblatt zweimal durchsehen und
sofort sagen kénnen, 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.
Betrédgt 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 Zusammenzéhlen mufB
flott vonstatten gehen, daher sollten Sie etwas Giben.



133. Die geheimnisvolle Siehen

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 Pickchen, die Sie nebeneinander
mit der Riickseite nach oben auf den Tisch legen.

Dabei muf das Packchen, welches ganz rechts liegt, aus
6 Karten bestehen. Dieses 6er-Packchen 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 Pdckchen. 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 zédhlen jetzt 7 Karten vom Kartenstapel ab — und die
7. Karte ist die gesuchte...

134. Ich erkenne die Karte!

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

Bei diesem Kartentrick kénnen 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 lhre linke Hand. Dann blattern
Sie die Karten mit den Fingern der rechten Hand durch.
Waéhrend Sie das tun, bitten Sie einen Zuschauer, daB 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.

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

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 rétseln, wie Sie diesen Trick
gemacht haben. Doch Sie verraten ihn natiirlich nicht...

135. 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 {ibereinander —
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 blattern 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 lhrem Daumen an den
Ecken abblattern, kdnnen Sie die Spezial-Karte gut finden.

136. 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 ibrigen
Karten bilden Sie 2 Packs. Nun wird die gezogene Karte
auf eines der Packchen 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 {ber den Rand hinaus.

Mit geheimnisvollen Worten heben Sie nun den Pack
etwa einen halben Meter tiber 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...

137. 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
prift, 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, missen
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...
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138. Die Ladendiebe

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

Mit Hilfe der Spielkarten kdnnen Sie eine lustige, kleine
Geschichte erzdhlen. 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:

Zundchst 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 Kénige 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, erzéhlen Sie dazu die spannende
Fluchtgeschichte der drei Ladendiebe.

Nun heben Sie die obere Kartenhélfte 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 Kénig zu liegen. So sind der Kénig
und 3 Buben wieder zusammen.

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

139. Ungerade oder gerade?

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

Mit diesem Trick kénnen Sie behaupten, daB Sie in der
Lage sind, einen Zuschauer so zu beeinflussen, daB er
das macht, was Sie sich denken. Konkret heift das, daf
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 zéhlen 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
,ungerade® 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 wdhrend 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.

140. Die Karte an der richtige Stelle

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt (32 Karten)
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Dieser Trick befahigt 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 lhre 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 eingeprégt
haben. Sie zeigen jetzt den Zuschauern die unterste Karte
mit der Bitte, sie sich zu merken. Dann mischen Sie
Jfalsch” 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 Ihre 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 Ihrer 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...

141. 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
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 Ihre
Zuschauer bemerken.

Nehmen Sie dann das von den Zuschauern gemischte
Kartenpdckchen 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 Ihr ,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 Zédgern die
jeweilige Karte. Denn Sie kénnen ,blind sehen®...

142. Der geheimnisvolle Wind

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

Bei diesem Trick kdnnen Sie lhre Zuschauer dadurch
verbliiffen, daB Sie etwas schaffen, was lhre Zuschauer
nicht kdnnen: 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 waren, die Miinze frei-
zulegen, ohne die Karte zu bertihren. Ihre Zuschauer wer-
den vor einem Rétsel 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...

143. 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 muB unge-
fahr ber 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
féllt in das Glas.

Diesen Trick vorher etwas {iben!

144. Das geheimnisvolle Kreuz

Spieler:  Drei und mehr
Material: 6 Skatkarten

Zunéchst legen Sie die 6 Spielkarten so, wie es die
folgende Abbildung zeigt:

Dann stellen Sie den Zuschauern folgende Aufgabe:

Sie sollen durch das Umlegen einer einzigen Karte zwei
Reihen zu je vier Karten bilden. In aller Ruhe kdnnen Sie
den Bemiihungen der Zuschauer zugucken, denn man
wird dieses Kunststiick nicht zustandebringen. Nach eini-
ger Zeit treten Sie auf den Plan: Sie nehmen die unterste
Karte und legen sie exakt auf die Karte im Schnittpunkt
des Kreuzes. Senkrecht und waagrecht betrachtet erge-
ben sich dadurch zwei Reihen mit je vier Karten...

145. Das verschniirte Kartenpaket

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ein Stiick roter Faden, Skatkarten

Diesen Trick sollten Sie am besten im Dammerlicht
vorfilhren, dann wirkt er am besten.

Zuerst schniiren Sie um die Breitseite des Kartenpéck-
chens den roten Faden und verknoten ihn auf der
Riickseite des Pakets. Durch die Kartenmitte der
Léangsseite der vordersten Karten ziehen Sie einen roten
Strich, am besten mit einem roten Filzstift, der wieder
abwaschbar ist. Nun zeigen Sie das ,verschniirte
Kartenpackchen ihren Zuschauern — aus einiger
Entfernung. Jeder wird glauben, daB die Schnur um die
Breit- und L&ngsseite gebunden ist. Nun erkldren Sie
Ihren Zuschauern, daB es fiir Sie kein Problem ist, aus
dem verschniirten Paket eine oder mehrere Karten her-
auszuholen, ohne die Schnur zu entfernen. Keiner wird
das glauben.

Mit geheimnisvollem Gesicht ziehen Sie dann nicht nur
eine, sondern gleich mehrere Karten aus dem verschniir-
ten Paket.

146. In welcher Hand?

Spieler:  Drei und mehr
Material: 1 Skatkarte

Bei diesem Trick kdnnen Sie mit Ihren Zuschauern eine
Wette abschlieBen. Sie behaupten, daB Sie — ohne
hinzugucken — herausbekommen, in welcher Hand ein
beliebiger Zuschauer eine Skatkarte gehalten hétte.

Und so gehen Sie vor:

Sie drehen sich um und bitten einen beliebigen Zuschauer
vom Kartenstapel eine Karte in die rechte oder linke Hand
zu nehmen. Dann soll er die Karte etwa 20 Sekunden lang
mit gestrecktem Arm hochhalten und dabei kreisférmige
Bewegungen machen. AnschlieBend forden Sie den
Zuschauer auf, die Karte auf den Tisch zu legen und mit
beiden Hande abzudecken.

Jetzt drehen Sie sich um und betrachten die beiden
Hande. Ohne Z6gern kdnnen Sie sagen, in welcher der
beiden Hande er die Karte gehalten hat:

Es ist die blassere Hand.

Der Grund: Durch das Hochhalten ist das Blut aus der
Hand geflossen, und die Haut wurde etwas blasser.

147. Der Karten-Seiltanz

Spieler:  Drei und mehr
Material: 1 Skatkarte

Zundchst fragen Sie lhre Zuschauer, ob sie es fiir méglich
halten, daB man ein Karte mit ihrer Langsseite senkrecht
auf den Tisch stellen kdnne. Die Antwort wird natirlich
,Nein“ sein. Dann behaupten Sie, daB Sie dieses
Kunststiick dennoch schaffen wiirden. Sie nehmen dazu
eine Karte und biegen sie ganz leicht in der Ladngsrich-
tung, ohne daB sie einen Knick bekommt. Jetzt kénnen
Sie die Karte vorsichtig auf den Tisch stellen — und siehe
da: Die Karte bleibt auf der Léngskante stehen.

148. Der Papierkorb-Trick

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatkarten und Papierkorb

Fiir diesen Trick bendtigen Sie ein gréBeres GefdB, am
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besten einen Papierkorb, und die Skatkarten.

Zunéchst stellen Sie den Papierkorb auf den FuBboden.
Dann nehmen Sie den Skatkartenpack und halten ihn iiber
den Papierkorb. Nun stellen Sie den Zuschauern folgende
Aufgabe: ,Wer kann im Stehen eine Karte nach der ande-
ren aus etwa 1 Meter Abstand so fallen lassen, dafB sie
genau im Papierkorb landen?“ Die Zuschauer werden
dies fiir kein groBes Kunststiick halten. Deshalb bitten Sie
einen Zuschauer zu sich, geben ihm eine Karte, damit er
diese in den Papierkorb fallen lasse. Der Zuschauer wird
die Karte logischerweise senkrecht halten und loslassen.
Das Ergebnis wird ihn iiberraschen: Die Karte landet
sicher daneben. Nun nehmen Sie die Karte, halten sie
jedoch waagrecht — wie den Fliigel eines Flugzeuges —
und lassen los. Die Karte wird senkrecht nach unten
schweben und im Papierkorb landen.

Ein echt verbliiffender Trick...

149. Der Zauberfinger

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatkartenblatt

Sie behaupten vor Ihren Zuschauern, daB Sie in der Lage
seien, jede aus dem Kartenspiel gezogene Karte zu
benennen, ohne sie anzugucken. Ihr Zauberfinger wiirde
namlich jede Karte erkennen.

Sie nehmen den Kartenpack und fachern ihn verdeckt auf.
Dann bitten Sie einen Zuschauer, eine Karte zu ziehen und
sie allen zu zeigen. Sie selbst gucken weg. Dann lassen
Sie sich die gemerkte Karte geben. Dabei strecken Sie
ihren rechten Arm nach vorne aus und nehmen die Karte
hochkant mit der Riickseite zu sich zwischen Daumen
und Zeigefinger. Mit dem Zeigefinger der linken Hand
streichen Sie dann iiber die Vorderseite der Karte, so als
ob Sie die Farbe des Druckes flihlen kénnten. Dabei
driicken Sie mit der rechten Hand die Karte etwas zusam-
men, so daB sie sich nach hinten durchbiegt.

Wenn Sie in diesem Moment auf die linke untere Ecke
schielen, kdnnen sie erkennen, um welche Karte es sich
handelt — die Wolbung der Karte macht dies namlich
mdglich. Mit geheimnisvollen Gesten kénnen Sie nun die
Karte bekanntgeben.

150. Der Trick mit dem Messer

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatkarten, 1 Tafelmesser

Sie behaupten, daB Sie wiiBten, welche Karte sich an der
Stelle befinden wiirde, an der ein beliebiger Zuschauer
den Kartenpack mit Hilfe eines Messers teilen wiirde.
Und so gehen Sie vor:

Sie geben den Kartenpack einem Zuschauer zum
Mischen. Dann bitten Sie ihn, mit Hilfe des Messers den
verdeckt liegenden Kartenpack irgendwo zu teilen und
das Messer an dieser Stelle stecken zu lassen. Sie sagen
dann zu dem Zuschauer: ,Nimm den Teil der Karten iiber
dem Messer ab, merke Dir die Karte, die direkt auf dem
Messer gelegen war, und lege den Pack wieder auf das
Messer zuriick!*

Sie selbst schieben dann das Messer zu einem Ende des
Kartenstapels und heben dabei kurz den Teil der Karten
iiber dem Messer ab. Im glédnzenden Messerblatt spiegelt
sich die gesuchte Karte. Nun kénnen Sie ohne Probleme
die gesuchte Karte benennen.
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151. Der Trick mit dem Zaubertuch

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, ein undurchsichtiges Tuch,
10 cm Tesafilm

Bevor Sie diesen Trick vorfiihren, machen Sie aus dem
Klebestreifen einen Ring mit den Klebeflachen nach
auBen und kleben diesen Ring auf die Mitte des Tuches.
(Mit einem Doppelklebeband geht das noch einfacher!)
Das Tuch kommt dann zur Seite, niemand weil3 etwas von
dem Klebeband. Sie fachern nun das Kartenspiel auf, bit-
ten einen Zuschauer, eine Karte zu nehmen und sie sich
zu merken. Die Karte kommt dann verdeckt auf den
Stapel zuriick. Sie nehmen nun das Zaubertuch und brei-
ten es mit dem Klebeband nach unten iiber den
Kartenpack. Das Klebeband muB die oberste Karte
beriihren. Wenn Sie jetzt von oben geheimnisvoll iber
das Tuch streichen, klebt die gemerkte Karte am Tuch
fest. Nun heben Sie mit einem passenden Zauberspruch
das Tuch hoch (die Karte héngt an der Innenseite des
Tuches) und legen das Tuch zur Seite.

Sie bitten dann den Zuschauer, daB er nachschauen solle,
ob die oberste Karte noch ,,seine” Karte sei. Er wird eben-
so wie die anderen Zuschauer sehr verwundert sein, daB
plétzlich eine andere Karte auf dem Stapel liegt.

152. Der undurchschaubare Trick

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Dieser Trick ist fiir die Zuschauer undurchschaubar.

Sie sollten ihn aber auch nur einmal vorfiihren.

Noch bevor Sie das Kunststiick vorfiihren, miissen Sie
namlich die Karten in eine leicht zu merkende Ordnung
bringen, z.B. As — Kénig — Dame — Bube - 10-9-8-7
der Farbe Kreuz, dann dasselbe in Pik, Herz und Karo. So
geordnet halten Sie den Zuschauern das aufgefécherte
Spiel verdeckt hin und bitten einen Zuschauer, eine Karte
zu ziehen. Beim Ziehen wissen Sie bereits aufgrund der
Ordnung, welche Karte gezogen wurde. Nun fordern Sie
den Zuschauer auf, sich die Karte zu merken und sie in
den Kartenpack zuriickzustecken.

Da Sie die Karte ja bereits kennen, kénnen Sie alle
Register Ihrer Zauberkunst anwenden, um die Karte zu
prasentieren: Mehrfach mischen, mehrfach abheben las-
sen usw.

Die Zuschauer kdnnen sich nicht vorstellen, wie Sie das
bewerkstelligt haben.

153. Ist es diese Karte?

Spieler: 1 Zauberer, 1 ,Eingeweihter”
Material: Skatblatt (32 Karten)

Um diesen Zaubertrick erfolgreich durchfiihren zu
kénnen, missen Sie (als Zauberer) schon vorher einen
Freund in den Trick einweihen. Dadurch ist es fir die
Zuschauer unmaglich, diesen Trick zu durchschauen.
Zundchst tun Sie so, als kdnnten Sie Gedankenlesen.

Sie (ibergeben den Kartenpack dem eingeweihten Freund
(der sich selbstverstandlich nicht zu erkennen gibt) und
bitten einen anderen Zuschauer, daraus eine beliebige
Karte zu nehmen, sie sich zu merken und wieder an einer
beliebigen Stelle in den Pack zuriickzustecken. Sie selbst
verlassen dabei das Zimmer. Nachdem Sie zuriickgekom-
men sind, hélt der eingeweihte Freund eine Karte nach




der anderen hoch und fragt: ,Ist es diese Karte?*

Sie antworten immer: ,Nein!“ Bei der richtigen Karte ver-
andert der Freund die Frage und sagt: ,,Oder ist es
diese?” Jetzt wissen Sie, daB es sich um die gesuchte
Karte handelt und antworten zur Verbliiffung aller
Zuschauer mit ,,Ja!“. Anstelle der veranderten Frage
kénnten Sie mit dem Freund auch ein anderes Zeichen
vereinbaren, z.B. daf er sich unaufféllig am Ohr zupft
oder an die Nase greift.

154. Schwarz oder Rot?

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie nehmen vor Beginn des Zaubertricks — ohne daB die
Zuschauer dies bemerken — aus dem Kartenblatt 7 rote
Karten (Karo oder Herz) und 7 schwarze Karten (Pik oder
Kreuz). Dann biegen Sie den Stapel der roten Karten
etwas nach innen, den Stapel der schwarzen Karten
dagegen etwas nach auBen. Die Biegung sollte auf keinen
Fall aufféllig sein! Sie zeigen jetzt die 14 Karten Ihren
Zuschauern, legen sie verdeckt auf den Tisch und wirbeln
sie kréftig durcheinander. Ein Zuschauer bekommt nun
die Aufgabe, der Reihe nach auf beliebige Karten zu
deuten. Egal, welche Karten er auch bestimmt — Sie
kénnen ihm immer sagen, ob es eine rote oder eine
schwarze Karte ist. Die Biegung der Karte verrét es [hnen.
Zur Bestatigung wird jeweils die Karte umgedreht. Diesen
Trick sollten Sie nicht zu oft wiederholen, damit er nicht
zu schnell durchschaut wird!

155. Kartenzauber

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Kartentrick ist ideal, um zwischen zwei auf-
wendigeren Tricks die Zuschauer ein wenig zu beschafti-
gen und sie abzulenken. Sie nehmen den Stapel Karten
und merken sich unaufféllig die unterste Karte. Dann
fordern Sie einen Zuschauer auf, aus dem Stapel eine
beliebige Karte zu ziehen und sie sich zu merken. Sie
legen in der Zwischenzeit den Stapel verdeckt auf den
Tisch. Den Zuschauer bitten Sie, seine Karte verdeckt
oben drauf zu legen. Zusétzlich fordern Sie ihn auf, den
Stapel an einer beliebigen Stelle abzuheben. Den
Restpack legen Sie selbst wieder auf den abgehobenen
Pack. Die Karte, die Sie sich gemerkt haben, kommt
dadurch direkt auf der gesuchten Karte zum Liegen. Mit
einem geheimnisvollen Gesicht decken Sie jetzt Karte fiir
Karte auf und kénnen zum Erstaunen lhrer Zuschauer mit
absoluter Sicherheit sagen, welche Karte der Zuschauer
sich gemerkt hatte. Es ist die, welche Ihrer Karte beim
Aufdecken folgt.

156. Das Kartenwunder

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick ist ebenso einfach wie undurchschaubar fir
die Zuschauer. Das Wichtigste bei diesem Trick ist die
Auswahl der Karten: Sie miissen aus dem Kartenblatt
zundchst einmal alle Bildkarten (Buben, Damen, Kénige)
herausnehmen. Diese Bildkarten haben rechts und links
eine feine Linie, die nicht bei allen Karten gleich weit vom
Rand entfernt ist. Dies ist drucktechnisch bedingt. Sie

miissen sich nun aus den Bildkarten finf Stiick heraus-
suchen, welche ungleiche Rénder haben. Diese fiinf
Karten legen Sie nun offen nebeneinander auf den Tisch,
wobei der schmélere Rand immer links liegen soll.

Jetzt bitten Sie einen Zuschauer, eine der fiinf Karten um
180° Grad zu drehen, wobei diese natiirlich weiterhin
offen liegen muB. Sie selbst schauen nicht zu. Wenn Sie
sich dann umdrehen, kénnen Sie mit einem kurzen Blick
feststellen, welche Karte gedreht wurde: Es ist diejenige,
bei der der schmale Rand jetzt rechts zu finden ist. Sie
kénnen diesen Trick auch mit sechs, oder sieben Karten
durchfiihren, und die Zuschauer werden nicht
herausbekommen, wie Sie das schaffen.

157. Die magischen Karten

Spieler: 1 Zauberer, 1 ,Eingeweihter”
Material: Herz-As, Kreuz-As, Tuch zum Verbinden
der Augen

Um diesen Kartentrick durchfiinren zu kénnen, miissen
Sie vorher einen Spieler einweihen, ohne daf dies die
anderen Zuschauer bemerken. Sie setzen sich dann mit-
ten unter die Zuschauer, wobei ein Tisch oder ein Stuhl in
der Néhe sein muB. Dann legen Sie die beiden Karten
(das Herz As und das Kreuz As) offen nebeneinander auf
den Tisch und lassen sich die Augen gut verbinden.

Mit geschlossenen Augen bitten Sie die Zuschauer,
immer eine der beiden Karten umzudrehen. Sie werden
jedesmal sagen, welche Karte umgedreht wurde, obwohl
Ihre Augen verbunden sind. Die Zuschauer werden sehr
erstaunt sein, denn sie konnen sich dieses Kunststiick
nicht erkldren.

Wie ,erraten” Sie die Karte? Ihr heimlicher Gehilfe, der in
den Trick eingeweiht ist, sitzt neben lhnen und beriihrt
jedesmal unbemerkt Ihren Schuh oder einen anderen
Kdrperteil, wenn das ,,Herz As“ umgedreht wurde. Wenn
Sie nichts spiiren, wurde das ,Kreuz As* umgedreht.

158. Telepathie

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten), Bleistift und Zettel

Vor Beginn des Zaubertricks erklaren Sie geheimnisvoll,
daB Sie mit Hilfe von Telepathie einen Zuschauer beein-
flussen werden, das zu tun, was Sie mdchten. Damit man
Ihnen auch wirklich Glauben schenken wird, schreiben
Sie vorher auf, was der Zuschauer tun wird. Sie nehmen
den Zettel und schreiben darauf: ,Wéhle das 8er
Packchen!" Dann legen Sie diesen Zettel zur Seite; er wird
am Ende zur Kontrolle vorgelesen. Danach legen Sie die
zwei vorbereiteten Packchen Karten verdeckt nebeneinan-
der auf den Tisch. Nun setzen Sie sich wortlos und mit
magischem Gesicht in die Ecke und bitten einen
Zuschauer, eines der beiden Packchen zu nehmen. Wenn
er das getan hat, zeigen Sie dem Publikum zuerst die
Karten des ausgewéhlten Packchens und lassen dann
Ihre Voraussage vorlesen. GroBer Applaus, denn die
Telepathie hat funktioniert.

Wie ist das méglich? Der Trick besteht in der
Zusammensetzung der beiden Kartenpacks.

Pack A besteht aus 8 beliebigen Karten. Pack B dagegen
besteht aus den vier Achten des Skat-Blattes.

Der Zuschauer kann nehmen, was er will —

die Voraussage ist immer richtig!
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159. Zwei auf einen Streich

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie haben die Skatkarten in zwei Packchen geteilt und
bitten einen Zuschauer, daB er sich aus jedem Packchen
eine Karte ziehen und sich die beiden Karten merken
solle. Danach halten Sie dem Zuschauer nacheinander die
beiden Packs hin, damit er in jeden Pack eine der
gemerkten Karten an beliebiger Stelle zuriickstecken
kann. AnschlieBend mischen Sie jeden Pack kraftig durch,
fachern ihn auf und ziehen zielsicher die beiden
gesuchten Karten heraus.

Wie ist das mdglich? Sie haben vorher die Karten fiir die
beiden Packs folgendermaBen sortiert: Im ersten Pack
sind nur die Karten von der Zehn bis zum Kénig (also alle
Zehner, Buben, Damen und Kénige); im zweiten Pack
sind nur die 7er, 8er, 9er und Asse. Beim Zuriickstecken
halten Sie dem Zuschauer jeweils den anderen Pack hin.
Dadurch ist die gesuchte Karte im ,fremden® Pack, und
Sie kdnnen sie auch nach langem Mischen des Packs
sofort entdecken.

160. Die zwei letzten Karten

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Zundchst bitten Sie einen Zuschauer, er solle aus dem
gemischten 32er-Skatblatt zwei beliebige Karten ziehen
und sich diese merken. Wahrenddessen legen Sie die
verbleibenden Karten in 6 Packchen zu je 5 Karten aus
und bitten danach den Zuschauer, seine beiden Karten
auf zwei beliebige dieser Pdckchen zu legen.
AnschlieBend nehmen Sie die 6 Packs fiir die Zuschauer
scheinbar wahllos zusammen. In Wirklichkeit verfahren
Sie jedoch so:

Sie nehmen einen beliebigen Pack, legen ihn auf einen
anderen beliebigen und legen beide zusammen auf einen
Pack mit Zuschauerkarte. Dann nehmen Sie diesen Stapel
auf, legen ihn auf einen vierten beliebigen Pack, das alles
kommt zusammen auf den fiinften beliebigen Pack, und
zum SchluB wird der zweite Pack mit Zuschauerkarte auf-
genommen.

Nun teilen Sie das komplette Skatblatt verdeckt in zwei
Stapel, indem Sie der Reihe nach immer eine Karte nach
links, die ndchste nach rechts, die nachste wieder nach
links usw. legen. Von diesen beiden 16er-Packs legen Sie
dann einen zur Seite. Welchen?

Wenn Sie bei der Teilung die erste Karte nach links gelegt
haben, dann nehmen Sie zum SchluB den rechten Stapel
weg; wenn Sie die erste Karte nach rechts gelegt haben,
dann nehmen Sie den linken Pack weg!

Das verbleibende 16er-Packchen teilen Sie exakt in der
gleichen Weise in zwei 8er-Packs, den verbleibenden
8er-Pack in zwei 4er-Packs und den verbleibenden 4er-
Pack schlieBlich zwei 2er-Packs. Zum SchluB liegen nur
noch zwei Karten auf dem Tisch. Lassen Sie diese Karten
von dem Zuschauer aufdecken.

Es sind natiirlich die beiden gesuchten Karten!

161. Zwei Karten zur gleichen Zeit

Spieler: 1 Zauberer
Material: ~ Skatblatt (32 Karten)

Bei diesem Kartentrick erscheinen zwei Karten, die sich
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zwei Zuschauer gemerkt haben, zur gleichen Zeit, obwohl
griindlich gemischt wurde. Wie gehen Sie vor?

Sie bitten zuerst zwei Zuschauer zu sich. Jeder soll sich
eine Zahl denken. Und damit sich nicht beide dieselbe
Zahl merken, (ibergeben Sie den beiden exakt die Halfte
lhres Kartenblattes, also 16 Karten. Die beiden Zuschauer
sollen diesen Pack ungleich teilen; jeder bekommt ein
Packchen und zéhlt die Karten. Die Anzahl jedes
Packchens soll die gedachte Zahl jedes Zuschauers sein.
Sie selbst schauen dabei natiirlich nicht zu, und die
gedachte Zahl wird auch nicht genannt.

Nun nehmen Sie selbst die andere Hélfte des
Kartenblattes — ebenfalls 16 Karten — und blattern dem
ersten Zuschauer alle Karten vor. Dabei verfahren Sie
folgendermaBen: Sie heben vom verdeckten Stapel

(den sie in der Hand halten) der Reihe nach langsam die
Karten ab, zeigen jede Karte dem Zuschauer, bitten ihn
mitzuzahlen und legen die gezeigten Karten in einem
Stapel verdeckt auf den Tisch. Beim Mitzdhlen muB sich
der Zuschauer die Karte, die seiner gedachten Zahl ent-
spricht, merken, ohne sich etwas anmerken zu lassen.
Wenn Sie alle 16 Karten durch haben, nehmen Sie den
Pack wieder auf. Dabei miissen Sie unbemerkt die ober-
ste Karte nach unten bringen. Das erfordert etwas
Geschick und bedarf eines kleinen Ablenkungsmandvers.
Wenn Sie das geschafft haben, bldttern Sie die Karten
dem zweiten Zuschauer in der gleichen Weise vor und
bitten ihn, daB er sich ebenfalls die Karte merken solle,
die seiner Zahl entspricht. (Was niemand ahnt: Beide
Zuschauer prégen sich exakt dieselbe Karte ein!)

Nun geben Sie einem Zuschauer die 16 Karten, damit er
sie kraftig mische. Sie teilen danach den Pack in je

8 Karten und legen die beiden Packs verdeckt auf den
Tisch. Nun decken Sie von jedem Pack gleichzeitig immer
die beiden obersten Karten auf und bitten beide
Zuschauer in dem Augenblick ,Stop!“ zu rufen, wenn ihre
gemerkte Karte kdme. Da sich die beiden Zuschauer ja
dieselbe Karte gemerkt haben, ertont das ,,Stop!* zur
gleichen Zeit. Alle Zuschauer sind der Meinung, daf die
beiden gemerkten Karten zur gleichen Zeit aufgedeckt
wurden. Fragen Sie jedoch keinesfalls, welche Karte sich
die beiden Zuschauer gemerkt haben, sondern schieben
Sie das Kartenspiel schnellstmdglich zusammen!

162. Die todsichere Voraussage

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten), Zettel, Stift

Sie erkldren lhren Zuschauern, daB Sie eine Karte
aufschreiben wiirden, die dann todsicher gezogen wiirde.
Als erstes geben Sie einem Zuschauer das Kartenblatt
zum Mischen. Wenn Sie es zuriicknehmen und auf dem
Tisch glattstoBen, miissen Sie sich unbemerkt die unter-
ste Karte merken. Wie zuféllig mischen Sie das Karten-
blatt noch einmal durch und ziehen dabei die letzte
(gemerkte) Karte so ab, daB sie zum SchluB ganz oben
liegt. Das erfordert ein wenig Ubung! Nun schreiben Sie
auf dem Zettel die gemerkte Karte auf und bitten einen
Zuschauer, daB er den Zettel zur spateren Kontrolle in
seine Tasche stecken solle. (Beim Aufschreiben miissen
Sie sich natiirlich den Anschein geben, als ob Sie irgend-
eine beliebige Karte notieren wiirden!)

Jetzt beginnt der eigentliche Kartentrick:

Sie bitten drei Zuschauer, daB jeder eine Zahl zwischen

1 und 10 nennen solle. Danach bitten sie jeden dieser drei
Zuschauer, nacheinander vom KartenstoB der Reihe



nach so viele Karten abzunehmen und auf dem Tisch
wieder aufzustapeln, wie der genannten Zahl entspricht.
Wenn die Zuschauer z.B. die Zahlen 3, 5 und 6 genannt
haben, entsteht ein Stapel mit 3, einer mit 5 und einer mit
6 Karten. Sie liegen neben dem urspriinglichen StoB.

Sie selbst legen die drei Péckchen danach wieder auf den
urspriinglichen StoB zuriick, wobei Sie unbedingt den
zuerst gebildeten Stapel auch wieder zuerst zuriicklegen
miissen. Nun lassen Sie die Zuschauer ihre drei genann-
ten Zahlen addieren (z.B. 3 + 5 + 6 = 14). Sie decken jetzt
so viele Karten vom Stapel ab, wie die Summe ergibt, in
unserem Beispiel also 14. Die letzte Karte drehen Sie um.
Sie ist diejenige, die auch auf dem Zettel steht.

Eine todsichere Voraussage...

163. Die Karte mit der Nummer 21

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie geben einem Zuschauer das komplette 32er-
Kartenblatt und bitten ihn, die Karten zu mischen.
AnschlieBend soll sich der Zuschauer eine Zahl zwischen
1 und 11 merken und ebenso viele Karten — ohne daB Sie
das sehen — vom Kartenpack abzdhlen und einstecken.
Sie libernehmen dann den Rest der Karten und bléttern
dem Zuschauer langsam 11 Karten vor. Wéhrend Sie die
11 Karten offen und aufeinander (so daB sie ihre
urspriingliche Reihenfolge beibehalten) auf den Tisch
legen, bitten Sie den Zuschauer, sich die Karte zu merken,
die seiner gedachten Zahl entspricht. AnschlieBend dre-
hen Sie den offen liegenden, hingeblétterten 11er-Pack
um und legen oben drauf die restlichen Karten. Wenn Sie
jetzt von diesem Kartenpack 21 Karten der Reihe nach
aufdecken, so ist die 21. Karte die gemerkte Karte des
Zuschauers. Und zwar in jedem Falle...

Um diesen Trick noch wirkungsvoller zu machen, kdnnen
Sie die gesamten Karten auf dem Tisch verdeckt aus-
breiten, wobei Sie sich merken, wo die 21. Karte liegt.
Auf diese deuten Sie dann mit einem geheimnisvollen
Gesicht. Der Zuschauer wird staunen, wenn er diese Karte
aufdecken darf!

164. Die erratene Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Fiir diesen Trick miissen Sie die obere Hélfte ihrer Karten
vorher praparieren: Das heiBt, Sie ordnen die ersten

16 Karten in einer ganz bestimmten Reihenfolge, die Sie
sich gut merken kdnnen, die fiir die Zuschauer jedoch
nicht aufféllig ist. Sie kdnnen die Karten z.B. so anordnen:
Kreuz As — Kreuz Kénig — Pik Dame — Pik Bube — Herz
Zehn — Herz Neun — Karo Acht — Karo Sieben — Karo As —
Karo Kdnig — Herz Dame — Herz Bube — Pik Zehn — Pik
Neun — Kreuz Acht — Kreuz Sieben

(Das System, das dahinter steckt: RegelméBig von der As
bis zur Sieben und immer zwei Farben, das erste Mal mit
Kreuz beginnend, das zweite Mal mit Karo beginnend)
Mit dem préparierten Kartenpack beginnen Sie nun den
Trick, indem Sie zunéchst lhren Zuschauern den umge-
drehten, offenen Kartenpack etwas auffachern, damit
jeder sich iiberzeugen kann, daB die Karten gut gemischt
sind. Beim Auffachern sieht man namlich in der Regel
mehr die unteren ungeordneten Karten! Danach halten
Sie einem Zuschauer den Kartenpack verdeckt hin,
féchern die oberen Karten auf und bitten ihn, eine Karte

zu ziehen. Wéhrend der Zuschauer sich diese Karte ein-
pragt, tiberlegen Sie, um welche Karte es sich handelt.
Da Sie ja die Reihenfolge kennen, ist das fiir Sie kein
Problem. Dann bitten Sie den Zuschauer, seine Karte an
irgendeiner Stelle zurlickzustecken, und iibergeben ihm
den gesamten Kartenpack zum Mischen. Sie selbst heben
nach dem Mischen geheimnisvoll ab und decken dann
Karte fiir Karte auf. Da Sie ja bereits ldngst wissen, um
welche Karte es sich handelt, kdnnen Sie die richtige
Karte miihelos benennen.

Ein echt undurchschaubarer Trick!

165. Meine Karte - deine Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie mischen das Kartenblatt und, wahrend Sie den Pack
glattstoBen, merken Sie sich die unterste Karte. Es soll
ihre Leitkarte sein. Danach fachern Sie die Karten ver-
deckt auf und lassen einen Zuschauer eine Karte ziehen.
Er soll sich die gezogene Karte aber gar nicht ansehen,
sondern auf dem Riicken der Karte mit einem Bleistift
seine Initialien vermerken.

(Das kann man hinterher wieder wegradieren!)

Dann wird diese Karte auf den Stapel gelegt, und der
Zuschauer darf einmal abheben. Sie drehen den
Kartenpack um und breiten ihn offen mit einem Zug auf
dem Tisch (auf dem ein Tischtuch liegen sollte) aus. Die
Karte, die von dem Zuschauer markiert wurde, liegt auf-
grund des Abhebens vor ihrer Leitkarte — Sie wissen also,
welche Karte markiert wurde.

Dennoch tun Sie so, als ob Sie sich irgendeine Karte her-
aussuchen wiirden und nehmen wie zuféllig die betreffen-
de Karte, um sie zu ,ihrer” Karte zu machen. Sie notieren
also auf der Vorderseite Ihre Initialien. Dann schieben Sie
das Spiel zusammen und bitten den Zuschauer, ,seine”
Karte herauszusuchen.

Es wird sich herausstellen, daB es dieselbe Karte ist, die
auch von Ihnen gekennzeichnet wurde.

»Meine Karte — deine Karte...“

166. Die Spezial-Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie suchen sich irgendeine Karte des Spieles heraus

und machen diese zu Ihrer ,Spezial-Karte®, indem Sie mit
einer scharfen Schere einen ca. 1 mm breiten Streifen
von einer schmalen Kartenseite abschneiden und die
beiden Ecken entsprechend abrunden. Diese minimal
kiirzere Spezial-Karte liegt an unterster Stelle des
Kartenpacks. Ein Zuschauer darf nun eine beliebige Karte
aus dem Spiel ziehen. Wenn er sich die Karte eingepragt
hat, legt er sie auf den Pack und hebt einmal ab.

Die gemerkte Karte liegt dadurch unter der Spezial-Karte.
Sie nehmen nun den Kartenpack verdeckt in die linke
Hand, wobei Sie den Pack zwischen Ihrem Daumen und
den anderen Fingern an den beiden Breitseiten halten.
Mit dem Zeigefinger und dem Daumen Ihrer rechten Hand
fassen Sie an die Schmalseiten des Packs, biegen den
Pack etwas zu sich hin und lassen dann die Karten in
schneller Folge abspringen. Man nennt diesen Vorgang
LAbrauschen®. Beim Abrauschen gibt es eine deutliche
Unterbrechung, wenn Ihre Spezial-Karte kommt.

Sie horen an dieser Stelle mit dem Abrauschen auf und
legen die beiden so getrennten Packs verdeckt
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nebeneinander auf den Tisch. Nun heben Sie die Spezial-
Karte von dem entsprechenden StoB ab und bitten dann
den Zuschauer, die ndchste Karte aufzunehmen: Es ist die
gesuchte Karte!

Hinweis: Bitte wirklich nur einen ganz schmalen Streifen
abtrennen, damit das Kartenspiel weiterhin gebraucht
werden kann!

167. Die verlorene Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Fiir diesen Trick bendtigen Sie eine Spezial-Karte,

die minimal kiirzer als die anderen Karten ist. Mit einer
Schere kdnnen Sie eine solche ohne Probleme herstellen
(siehe Trick 166!). Diese Spezial-Karte merken Sie sich
und stecken sie mitten in den kompletten Kartenpack.
Ein Zuschauer soll sich nun eine beliebige Karte ziehen
(natiirlich nicht die Spezial-Karte) und merken.

Sie selbst nehmen den Restpack und lassen ihn bis zur
Spezial-Karte ,abrauschen*. (Bei Trick 166 wird
beschrieben, wie dieses ,,Abrauschen” geht.) Bei der
Spezial-Karte stoppen Sie und heben hier ab. Dort soll der
Zuschauer seine Karte einlegen, und Sie legen den Rest
wieder drauf. Sie wissen nun, daB bei dem verdeckten
Blatt die gesuchte Karte auf der Spezial-Karte liegt.
Wenn Sie nun den Pack umdrehen und die Karten der
Reihe nach offen durchgehen, kommt die gesuchte Karte
nach der Spezial-Karte. Wie Sie diese ,verlorene” Karte
Ilhrem Zuschauer présentieren, liegt an lhnen:

Sie konnen die Karten einzeln nacheinander aufdecken
oder die Karte einfach herausziehen.

168. Eine Karte erraten

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie 6ffnen das Kartenblatt mit der Riickseite nach oben
zu einem Facher. Dann lassen Sie einen Zuschauer eine
beliebige Karte ziehen. Jeder der Zuschauer soll sich
diese Karte merken. Deshalb bitten Sie denjenigen, der
die Karte gezogen hat, diese allen anderen zu zeigen.
Diese kurze Ablenkung niitzen Sie, um unauffallig nachzu-
sehen, welche Karte sich unmittelbar tiber der gezogenen
Karte befindet, z.B. der Kreuz Kénig. Nun bitten Sie den
Zuschauer, die Karte in die Liicke zuriickzustecken. Ein
anderer Zuschauer bekommt dann den Auftrag, vom ver-
deckten Kartenpack die Karten der Reihe nach einzeln
aufzudecken. Die gesuchte Karte wére in unserem
Beispiel diejenige, welche nach dem Kreuz Konig
gezogen wird.

169. Die gewiinschte Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie mischen zunéchst alle 32 Karten, stoBen den Pack auf
dem Tisch glatt und zeigen dann den Zuschauern die
unterste Karte. AnschlieBend nehmen Sie den Karten-
stapel in Ihre linke Hand und schieben die unterste Karte
mit der rechten Hand etwas zuriick. Diesen Vorgang
diirfen die Zuschauer nicht sehen, weshalb Sie die Finger
Ihrer linken Hand schiitzend vor den Kartenpack halten.
Durch das Zuriickschieben der untersten Karte knnen
Sie die zweite Karte von unten und alle weiteren Karten
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von unten so wegziehen, daB die Zuschauer glauben,
Sie wiirden die unterste Karte nehmen. Und genau das
machen Sie jetzt: Sie ziehen Karte fiir Karte von unten ab
und legen sie offen auf den Tisch. Dabei bitten Sie die
Zuschauer, zu sagen, wann die ,,gew{inschte”
(=gemerkte) Karte kommen solle. Wenn die Zuschauer
LJetzt!“ rufen, ziehen Sie einfach die zuriickgeschobene
Karte ab und présentieren sie.

GroBer Applaus ist Ihnen sicher...

170. Mit einem Blick

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Bei diesem schnellen Kartentrick kdnnen Sie mit einem
Blick eine gesuchte Karte aus dem Kartenpack heraus-
zaubern. Das geht so:

Sie geben einem Zuschauer den Kartenpack, lassen ihn
kréftig mischen und bitten ihn dann, eine Karte zu ziehen.
Sie lassen sich dann die gezogene Karte geben und halten
sie fiir alle anderen Zuschauer hoch, damit sie jeder deut-
lich sehen kann. Selbst schauen Sie natiirlich nicht hin,
dafiir praparieren Sie die Karte ein wenig. Sie halten die
Karte mit dem rechten Daumen und dem Zeigefinger an
der rechten unteren Ecke. Mit inrem Mittelfinger biegen
Sie dabei die Ecke unauffallig nach hinten, wobei Sie
darauf achten, daB die Ecke nicht geknickt wird. Wenn Sie
das gemacht haben, stecken Sie die Karte an beliebiger
Stelle in den Kartenpack und lassen einen Zuschauer
erneut mischen. Sie iibernehmen dann den Pack und
stoBen ihn auf dem Tisch glatt. Mit einem kurzen Blick
sehen Sie, wo die bewuBte Karte liegt, denn dort hat sich
ein kleiner Spalt gebildet. Sie heben nun mit lhrem
Fingernagel den Pack an dieser Stelle ab und prasentieren
die gesuchte Karte. Die Zuschauer sind verblifft, daB Sie
das ,,mit einem Blick" geschafft haben...

171. Die forcierte Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick darf an einem Abend nur einmal gemacht
werden, sonst wiirde er schnell durchschaut werden.

Es ist der beste und undurchschaubarste Trick, wenn er
gelingt. Leider gliickt er nicht immer, denn er hingt ganz
von lhrer Kunst ab, einen Zuschauer unaufféllig zu beein-
flussen. Sie machen ihn am besten mit einem Zuschauer,
der nicht hinter jeder Handlung sofort einen Trick
vermuten! Und so verfahren Sie:

Sie haben sich vor dem Trick eine Karte angesehen und
gemerkt. Diese Karte stecken Sie nun etwa an 5. oder 6.
Stelle in den nicht komplett aufgefacherten Kartenpack
und zwar so, daB sie etwas herausragt. Dieses Heraus-
ragen soll den Zuschauer dazu verleiten, wenn er dazu
aufgefordert wird, exakt diese Karte zu ziehen.

Die Chancen, daB er dies tut, sind gut, wenn die Karte
nicht zu weit herausragt, so daB es nicht zu sehr auffallt,
jedoch weit genug, damit sie gut angefait werden kann.
Am besten funktioniert dies, wenn Sie Ihren Zuschauer
dabei in Gesprach verwickeln.

Hat der Zuschauer Ihre gewiinschte Karte gezogen, haben
Sie vollig freie Hand, wie Sie die Karte prdsentieren — hier
sind Ihrer Phantasie keine Grenzen gesetzt!

Sollte der Zuschauer wider Erwarten nicht lhre Karte
ziehen, so miissen Sie den Trick geschickt abbrechen,
z.B. indem Sie ,aus Versehen® die Karten fallen lassen.



Besonders raffiniert wird der Trick, wenn Sie sich noch
die beiden Karten rechts und links der forcierten Karte
merken. In diesem Falle kdnnen Sie einen Zuschauer
verbliiffen, der bewuBt nicht die forcierte Karte, sondern
,die daneben” gezogen hat.

172. Die zwei bekannten Karten

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick ist so verbliiffend und undurchschaubar,
daB die Zuschauer Sie fiir einen wirklichen ,Magier*
halten. Denn Sie erraten zwei Karten gleichzeitig, ohne
daB man sich dieses Kunststiick erkldren kann.

Wie gehen Sie vor?

Sie missen sich vor dem Trick die beiden letzten Karten
des Kartenpacks unbemerkt einprégen und dabei die
letzte Karte umdrehen, so daB sie Bild gegen Bild mit der
vorletzten Karte liegt. Nach dieser kurzen Vorbereitung
mischen Sie das Spiel zundchst einmal griindlich durch,
wobei Sie lediglich darauf achten miissen, daf die beiden
untersten (Bild-an-Bild)-Karten nach dem Mischen auch
wieder ganz unten liegen. Dies erreichen Sie, indem Sie
nicht komlett durchmischen, sondern einen kleinen
Restpack lassen und diesen wieder unter den StoB
bringen. Sie miissen auch darauf achten, daB niemand
die unterste Karte sieht, sonst wiirde man merken, daB
sie verkehrt liegt.

Nach dem Mischen {ibergeben Sie die Karten einem
Zuschauer und bitten ihn, den Pack auf den Riicken zu
nehmen. Hinter dem Riicken solle er den Pack an einer
beliebigen Stelle abheben und die beiden Teilpacks mit
den Bildseiten zusammenlegen. SchlieBlich solle er den
gesamten Pack auf den Tisch legen.

Sie sind nun in der Lage, die beiden Karten zu nennen,
die Bild an Bild zusammenstoBen: Es sind ndmlich
diejenigen, die Sie sich gemerkt haben. Zur Kontrolle
diirfen die Zuschauer nachschauen. Sie werden keine
Erkldrung fiir Ihre ,hellseherischen Fahigkeiten® finden...

173. Die sechste Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Bei diesem Trick handelt es sich um einen sog.
»Schétztrick“; d.h. Sie sollten einigermaBen in der Lage
sein, Kartenmengen abzuschétzen. Vor allem sollten Sie
es schaffen, beim Abheben in etwa eine bestimmte
Menge zu treffen. Dies sollten Sie unbedingt vorher liben,
damit es ohne groBe Uberlegung klappt.

Und nun zum Trick: Sie bitten einen Zuschauer, den
Kartenpack zu mischen, an einer beliebigen Stelle abzu-
heben, sich die unterste Karte des abgehobenen
Packchens zu merken und die Karten dann wieder zuriick
auf den Restpack zu legen. Die gesuchte Karte liegt
dadurch exakt an der Stelle, bei der abgehoben wurde.
Ihre Aufgabe ist es nun, so gut wie mdglich abzuschét-
zen, wo abgehoben wurde (meist wird etwa in der Mitte
abgehoben). Sie (ibernehmen dann die Karten und heben
knapp Gber dieser Stelle ab, keinsfalls darunter. Auf den
abgehobenen Pack kommt der Rest der Karten. Dadurch
liegt die gesuchte Karte jetzt unter den ersten Karten des
Gesamtstapels. Sie nehmen die Karten hinter ihren
Riicken, zéhlen von unten fiinf Karten ab und geben dar-
auf die oberste Karte. Diese sechs Karten prasentieren
Sie dem Zuschauer und bitten ihn, zu sagen, ob seine

Karte darunter ist. Wenn nicht, legen Sie die Karten
beiseite und wiederholen diese Prozedur, wenn nétig
mehrmals. Sobald der Zuschauer seine Karte unter den
gezeigten sechs Karten entdeckt, wissen Sie, daB es die
oberste Karte ist. Nun liegt es an Ihnen, wie Sie lhr
Wissen verwerten. Sie kdnnen die sechs Karten z.B.
verdeckt auf den Tisch bléattern und mit magischem
Gesicht auf die gesuchte Karte deuten.

Nach dem Aufdecken ist [hnen der Applaus sicher...

174. Die buchstabierte Karte

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Bei diesem Trick merkt sich ein Zuschauer eine Karte und
wie durch ein Wunder zéhlt er selbst genauso viele Karten
vom Stapel ab, wie die gemerkte Karte Buchstaben
besitzt. Wie ist das moglich?

Sie miissen vor dem Trick die Karten prédparieren:

Zuerst legen Sie vier beliebige Karten offen aufeinander.
Darauf kommen dann die Pik As (5 Buchstaben), dann die
Herz As (6 Buchstaben), dann die Pik Zehn

(7 Buchstaben), dann die Karo Dame (8 Buchstaben),
dann der Herz Kdnig (9 Buchstaben), dann die Karo
Sieben (10 Buchstaben) und schlieBlich die Kreuz Sieben
(11 Buchstaben). Wenn Sie diesen offenen Pack wieder
mit der Bildseite nach unten auf den Restpack legen,
stimmt von der 5. bis zur 11. Karte die Buchstabenzahl
mit der Lage Gberein. Jetzt kommt es auf Ihr Geschick an.
Sie demonstrieren zundchst, was der Zuschauer tun muB:
Sie bitten ihn, sich eine Karte zu merken, die Buchstaben-
zahl dieser Karte zu bestimmen und dann ebenso viele
Karten vom Pack der Reihe nach abzéhlen! Um dies
besonders anschaulich zu zeigen, zahlen Sie die ersten
vier Karten laut vor und lassen sie zundchst auf dem
Tisch liegen. Dann fachern sie die ndchsten sieben Karten
auf und bitten den Zuschauer, sich eine davon zu merken.
Sie schlieBen den Fécher wieder, legen ganz beildufig die
vier abgelegten Karten wieder oben drauf und legen den
Pack in die Mitte. Der Zuschauer muf nun laut angeben,
wie viele Buchstaben seine Karte hat. Danach muB er vom
Stapel die genannte Anzahl von Karten unter lautem
Mitzéhlen abnehmen. Die letzte Karte darf er umdrehen:
Es ist seine gesuchte Karte, die genauso viele Buchstaben
hat, wie er abgezahlt hat!

175. Die unzertrennlichen Damen

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Sie suchen als erstes aufféllig drei Damen aus dem Spiel
und legen sie offen auf den Tisch. Die vierte Dame
miissen Sie — am besten bereits vor dem Trick —
unaufféllig als zweite Karte von oben in dem Restpack
plazieren, den sie verdeckt in der Hand halten.

Nun legen Sie die drei Damen verdeckt auf Ihr Spiel.

Mit einer witzigen Geschichte, in der Sie erzahlen, daB
sich die drei Damen niemals trennen wollen, versuchen
Sie jetzt vor den Augen der Zuschauer deren Trennung.
Sie teilen ganz langsam die obersten sechs Karten aus,
die erste nach links, die zweite nach rechts, die ndchste
wieder nach links usw. Es entstehen dadurch zwei ver-
deckte Packchen a drei Karten. Die sechste und letzte
Karte diirfen Sie bei diesem Austeilen allerdings nicht
oben auf das rechte Péckchen legen, sondern miissen sie
unter die beiden Karten schieben. Darauf kommt es an.
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Sie legen daraufhin das rechte Packchen ungesehen auf
den Restpack zuriick und présentieren die linken drei
Karten: Obwohl es nicht sein diirfte, liegen dort wieder
die drei ,unzertrennlichen Damen“. Legen Sie diese drei
Damen wieder verdeckt auf und wiederholen Sie den
Trennungsvorgang! Es passiert exakt dasselbe wieder...

176. Der Trick mit den vier Assen

Spieler: 1 Zauberer, mindestens 2 Zuschauer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Der Trick mit den vier Assen ist bei den Zuschauern sehr
beliebt, obwohl er eigentlich sehr einfach ist. Wie gehen
Sie vor?

Vor Beginn der Kartentricks miissen Sie zwei Asse unauf-
fallig an oberster und zwei an unterster Stelle plazieren.
Wenn Sie dann das Spiel mischen, miissen Sie die ersten
beiden und die letzten beiden Karten einzeln abziehen.
Dadurch bleiben die Asse an ihrer Stelle.

Sie bitten jetzt zwei Zuschauer zu sich. Dem einen geben
sie den verdeckten Kartenpack und bitten ihn von oben
der Reihe nach Karten abzunehmen und auf dem Tisch

in einem StoB zu stapeln — und zwar so lange, bis der
andere Zuschauer ,Stop!“ ruft. Dadurch entstehen zwei
Kartenpdckchen, die meist unterschiedlich stark sind.
Der erste Zuschauer behdlt seines in der Hand, und der
andere nimmt das Péckchen vom Tisch auf. Jeder der
beiden macht nun aus seinem Packchen zwei Stapel,
indem er die Karten abwechselnd nach links, dann rechts,
dann wieder nach links, dann wieder nach rechts usw.
legt. Wenn das beendet ist, schieben Sie die vier
verdeckten Stapel, ohne sie zu verdndern nebeneinander
und bitten einen der beiden Zuschauer, die vier obersten
Karten aufzudecken. GroBes Erstaunen, denn es kommen
die vier Asse zum Vorschein...

177. An 17. Stelle

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten), Zettel, Stift

Sie bitten einen Zuschauer, das komplette Kartenspiel zu
mischen. Danach soll er sich eine beliebige Anzahl Karten
nehmen, jedoch weniger als die Hélfte.

Nun machen Sie ein magisches Gesicht, schreiben auf
den Zettel die Zahl ,17* und legen ihn zur Seite.
Niemand hat gesehen, was Sie aufgeschrieben haben.
Wahrenddessen war es die Aufgabe des Zuschauers,
seine Karten zu zéhlen, ohne die Zahl bekanntzugeben.
Beim Zahlen sollte er sich also umdrehen. Sie nehmen
nun den Restpack und zahlen davon der Reihe nach

16 Karten ab. Sie nehmen dazu jede Karte vom Pack ab,
zeigen Sie dem Zuschauer und legen sie dann verdeckt
aufeinander.

Der Zuschauer hat die Aufgabe, sich bei diesem Abzéhlen
exakt die Karte zu merken, die seiner Zahl entspricht.
Wenn Sie 16 Karten abgezahlt haben, legen Sie den
abgezéhlten Pack auf ihre restlichen Karten oben drauf
und wieder oben drauf die Karten des Zuschauers. Das
Spiel ist jetzt wieder komplett und liegt verdeckt auf dem
Tisch. Jetzt fragen Sie den Zuschauer, ob er wisse, an
welcher Stelle seine gemerkte Karte ungeféhr liege.

Er wird irgendeine Zahl nennen. Sie zeigen ihm jetzt den
Zettel mit der Zahl ,,17“ und bitten ihn, 17 Karten abzu-
nehmen. Die 17. Karte wird umgedreht — es ist die
gemerkte Karte!
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178. Das As wird erraten

Spieler: 1 Zauberer
Material: Die vier Asse des Kartenblattes

Sie nehmen die vier Asse aus dem Spiel und erkldren den
Zuschauern, daB Sie immer erraten werden, welches As
gewdhlt wurde, wie sehr die vier Karten auch gemischt
werden.

Damit dieser Trick klappt, miissen Sie wissen, daB die
Asse (bis auf das Karo As) nicht symmetrisch sind, denn
die Bilder Pik, Kreuz und Herz in der Mitte konnen richtig,
aber auch auf dem Kopf stehen. Sie ordnen nun die Asse
s0, daB alle richtig stehen und bitten einen Zuschauer, ein
As zu ziehen und sich das As zu merken. Wéhrenddessen
schieben Sie die restlichen drei Karten zusammen, drehen
sie in der Langsachse verdeckt um 180° Grad und bitten
den Zuschauer, sein As daraufzulegen. Wenn er das
gemacht hat, darf er die vier Karten nach Herzenslust
durchmischen, so daB niemand mehr weiB, an welcher
Stelle die gesuchte Karte liegt. Sie nehmen dann die vier
Karten, sehen sich die Bildseiten an und présentieren die
gesuchte Karte auf Anhieb. Denn es ist diejenige, deren
mittleres Bild auf dem Kopf steht, bzw. wenn kein Bild auf
dem Kopf steht, ist es das Karo As.

Ein kleiner, toller Zwischentrick!

179. Wer zuletzt lacht...

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick ist eher ein psychologischer Trick, um die
Zuschauer zu drgern.

Sie merken sich unauffallig die unterste Karte des Spieles
und lassen dann von einem Zuschauer eine Karte ziehen.
Wenn er sich die Karte eingeprégt hat, muB er sie auf den
Stapel legen und an beliebiger Stelle abheben. Durch das
Abheben kommt die gemerkte Karte direkt nach der
Karte, die Sie sich gemerkt haben. Nun kommt der
eigentliche Trick. Sie nehmen vom verdeckten Pack der
Reihe nach die Karten ab und legen sie einzeln nebenein-
ander offen auf den Tisch. Dabei lassen Sie sich nichts
anmerken, wenn die gemerkte Karte des Zuschauers
kommt, sondern legen noch einige Karten aus.

Dann halten Sie inne und sagen: ,,Die ndchste Karte, die
ich umdrehe, die ist es!" Die Zuschauer werden
schmunzeln, denn sie wissen ja, dafB ihre Karte bereits
liegt. Sie jedoch legen keine Karte mehr ab, sondern
drehen die gesuchte Karte (deren Lage Sie sich gemerkt
haben) wieder auf die Riickseite...

Wer zuletzt lacht, lacht am besten!

180. Bube und Konig

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Der Trick beruht auf der Tatsache, daB die Zuschauer
Herz und Karo bei fliichtigem Hinsehen nicht
unterscheiden kénnen.

Sie gehen folgendermaBen vor: Zuerst plazieren Sie Karo
Koénig und Herz Bube als oberste und unterste Karte des
Spieles. Danach suchen Sie aus dem Spiel den Herz
Kénig und den Karo Buben heraus, zeigen diese Karten
den Zuschauern und bitten dann einen nach vorne, der
die beiden Karten an verschiedenen Stellen in den ver-
deckten Kartenpack stecken muf. Zum Beweis daf Sie



keine Karte markiert haben, legen Sie den Stapel auf den
Tisch. Unaufféllig befeuchten Sie dann den Daumen und
den Zeigefinger der rechten Hand mit etwas Speichel und
nehmen das Kartenpackchen in diese Hand. Mit einem
Ruck werfen Sie nun das Kartenpédckchen auf den Tisch,
wobei die oberste und unterste Karte durch die klebenden
Finger in lhrer Hand bleiben. Stolz kbnnen Sie diese
beiden Karten prasentieren: Die Zuschauer werden mit
Sicherheit nicht merken, daB es gar nicht die anfangs
gezeigten Karten waren. Man wird glauben, daB Sie mit
magischen Kréften die beiden Karten aus dem Pack
gefischt haben...

181. Der einfache Rosenkranz

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick heiBt ,Der einfache Rosenkranz®,

weil es sich um eine vereinfachte Variante des normalen
~Rosenkranz-Tricks" handelt.

Zuerst miissen sie alle 32 Karten im Sinne eines
~gelegten Spieles” in eine nur lhnen bekannte
Reihenfolge bringen. Sie kdnnen sich dabei folgende
Formel merken: ,,Zehn Kénige, neun Damen, acht Buben,
sieben Asse.“ Die Farbenreihenfolge ist Ihnen selbst Giber-
lassen, z.B. ,Kreuz — Herz — Pik — Karo®.

Wenn Sie wissen, in welcher Reihenfolge die Karten
kommen miissen, kdnnen Sie beginnen. Sie lassen einen
Zuschauer eine beliebige Karte ziehen, die er sich einpra-
gen muB. Dann darf er diese Karte an beliebiger Stelle
wieder zuriickstecken und abheben. Durch ein einmaliges
Abheben bleibt die Reihenfolge erhalten, hat nur einen
anderen Anfang und ein anderes Ende. Sie nehmen nun
den Kartenstapel mit der Bildseite zu sich in die Hand und
ziehen nach dem Aufféchern zielsicher die gemerkte Karte
heraus: Es ist diejenige, welche die bekannte Reihefolge
stort!

182. Ein echt witziger Trick!

Spieler: 1 Zauberer
Material: Skatblatt (32 Karten)

Dieser Trick steht deshalb am SchluB, weil er so dumm
ist, daB jeder dariiber herzhaft lachen muB, der darauf
hereinfdllt. Sie machen diesen Trick am besten mit
jemandem, der gerade nicht besonders ,bei der Sache*
ist, also nicht besonders aufpaBt.

Sie nehmen etwa zehn Karten, fachern Sie auf, halten Sie
dem Zuschauer verdeckt hin und bitten ihn, eine Karte zu
ziehen, um sie sich zu merken. Der Witz: Der Zuschauer
zieht von den verdeckten Karten, die Sie selbst ja in die-
sem Augenblick offen vor sich haben. Sie wissen also im
Augenblick des Ziehens bereits, welche Karte der
Zuschauer gezogen hat! Wenn Sie das mdglichst selbst-
versténdlich machen, fallt es vielen Zuschauern gar nicht
auf. Die bekannte Karte kénnen Sie dann prdsentieren,
wie Sie wollen: Sie knnen die Zuschauer nach
Herzenslust mischen lassen, konnen die Karten beliebig
oft abheben lassen; das ist vollig egal, denn Sie kennen
die Karte ja bereits! Machen Sie diesen Trick ruhig noch
einmal. Die Zuschauer sollen bewuft merken, wie witzig
es ist, daB Sie diese Lacherlichkeit zundchst gar nicht
bemerkt haben...

183. Quartett

Spieler:  Drei bis vier
Material: Skatblatt (32 Karten)

Bei diesem bekannten Spiel geht es darum, méglichst
viele Quartette zu sammeln.

Die Karten werden gleichméBig verteilt. Der links vom
Kartengeber sitzende Spieler fragt einen anderen Spieler
nach einer Karte, die er zur Vervollstdndigung eines
Quartettes braucht (z.B. vier Asse, vier Zehner, vier
Buben...). Erhdlt er die Karte, darf er erneut einen Spieler
nach einer Karte fragen. Besitzt der gefragte Spieler
jedoch die gesuchte Karte nicht, so ist dieser mit dem
Fragen dran usw.

Vollstdndige Quartette diirfen sofort offen auf den Tisch
gelegt werden. Gewonnen hat der Spieler, der zum
SchluB die meisten Quartette ablegen konnte.

Ab hier folgen Schreibspiele,
Kommunikationsspiele und andere Aktivspiele!
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184. Der lange Unsinns-Satz
Ein lustiges Schreibspiel.

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

Viele Leute schreiben oder sprechen so, daB sie den
Anfang ihres Satzes schon nicht mehr wissen, wenn sie
mitten im Satz stecken. Kein Wunder, wenn sie von ihren
Mitmenschen nicht verstanden werden...

Bei diesem Spiel muB es jedoch so sein, daB man den
ersten Teilsatz gar nicht kennt, wenn man den zweiten
Teilsatz schreibt.

Jeder Spieler bekommt ein Blatt und schreibt darauf
einen moglichst langen, aber noch unvollstdndigen Satz.
Dann knickt jeder Spieler den oberen Rand des Blattes so
um, daB der Text nicht mehr zu lesen ist. Lediglich das
letzte Wort des Satzes wird noch einmal neu geschrieben,
damit der rechte Nachbar weiB, mit welchem Stichwort er
weiterschreiben muB. Denn auf einen gemeinsamen
Befehl hin werden alle Blatter nach rechts weitergegeben.
Wenn jeder dann einen zweiten Teil angefiigt hat, der
jedoch wieder unvollstandig sein muB, wird wieder der
obere Rand umgeknickt, das letzte Wort noch einmal hin-
geschrieben und das Blatt nach rechts weitergegeben.

So geht das weiter, bis alle Spieler an jedem Bandwurm-
satz einmal mitgewirkt haben.

Nun werden alle Sétze vorgelesen. Das macht SpaB...

185. Stadt, Land, FluB...

Ein sehr bekanntes 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
schreiben. 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.
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186. Gefiillte Kalbsbrust

Ein sehr beliebtes Schreibspiel.

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

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

,Geflillte 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:
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Wenn jeder das Wort in dieser Weise aufgeschrieben hat,
muB er die ,Kalbsbrust” fiillen. Er muB jetzt Zeile fiir Zeile
mit dem linken Buchstaben beginnend ein Hauptwort fin-
den, das wiederum mit dem rechten Buchstaben endet.
Gesucht wadren 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, |48t diese
Zeile einfach frei. Der erste Spieler, der mit dem
LJEinfiillen” fertig ist, sagt ,,Stop!“Jetzt miissen alle Spieler
mit dem Schreiben aufhdren, wobei begonnene Worter
fertig geschrieben werden diirfen.

Nun kommt die Wertung:

Die Wérter 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.

187. 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 ndchsten

3 (oder 4, 5) Minuten missen alle Spieler aus den
Buchstaben des Grundwortes neue Worter bilden —

je mehr, desto besser. Es dirfen alle Wortarten verwen-
det werden, jedoch keine geografischen Bezeichnungen,




Abkiirzungen, Namen, Eigennamen oder Fremdw®rter.
Die neu gebildeten Worter konnen jederzeit kiirzer als das
Grundwort sein, jedoch darf kein Buchstabe in einem
neuen Wort haufiger vorkommen als im Grundwort
selbst. Welche neuen Worter konnte 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
Giberpriifen, 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 ndchste Spieler die noch nicht
durchgestrichenen Woérter vor, und die anderen Spieler
verfahren wie oben beschrieben. So geht das reihum, bis
alle Worter aller Spieler einen Punktwert bekommen
haben.

Spielende:

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

Aber schon wird ein neues Wort présentiert...

188. Lange Rede - kurzer Sinn!
Das Sprichwdrter-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 iiberlegt sich zundchst ein bekanntes
Sprichwort, sagt es jedoch nicht laut.

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

Hier zwei Beispiele:

,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 grébt, fallt selbst hinein.”

oder

,Die Intelligenz eines Agrariers verhélt sich reziprok
proportional zum Volumen seiner Hackfriichte.”
Urspriinglich hieB das:

,Der dimmste Bauer hat die groBten Kartoffeln.”

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

189. Die Zeitungs-Story

Eine lustige Art, Geschichten zu erfinden.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Bleistift fiir jeden Spieler
sowie eine Zeitungsseite

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst wird ein Spieler bestimmt, der aus den Texten
der Zeitungsseite fiir jeden Buchstaben des Alphabets ein
beliebiges Wort heraussucht.

Die anderen Spieler notieren die ausgewdhlten Worter auf
ihrem Blatt. (Seltene Buchstaben diirfen ausgelassen
werden!)

Wichtig aber ist, daB der betreffende Spieler nicht nur
Hauptwérter, sondern auch Zeitworter, Eigenschaftswor-
ter, Fiirworter und andere Wortarten heraussucht.

Wenn die etwa 20 bis 25 Wérter herausgesucht sind,
beginnt das Spiel: Jeder Spieler hat ndmlich jetzt die
Aufgabe, aus den vorhandenen Wartern eine méglichst
versténdliche Geschichte zu schreiben.

Er darf jedoch kein Wort mehr als vorhanden verwenden!
Wenn man ein Wort nicht unterbringt, wird es einfach
weggelassen. Logisch, daB eine solche Geschichte nach
~gebrochenem Deutsch* klingt.

Nach einer vorher vereinbarten Zeitdauer (etwa 5 Minu-
ten) liest jeder Spieler seine Geschichte vor.

Es gibt zwei Wertungsmaglichkeiten:

1. Man vergibt fiir die beste Geschichte so viele Punkte
wie Spieler vorhanden sind, fiir die zweitbeste Geschichte
einen Punkt weniger usw.

2. Jeder Spieler notiert zu seiner Geschichte die Anzahl
der Worter, die er verwendet hatte.

(Vor Spielbeginn fiir eine Wertungsmaglichkeit
entscheiden!)

Spielende:

Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielrunden
werden die Punkte addiert. Wer die hochste Punktzahl
erreicht, ist der ,,Dichter der Woche“ und hat gewonnen.

190. Schiffe versenken
Ein seit Generationen hekanntes 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 Kéastchen breit sein miissen. Diese beiden
»Schlachtfelder fiir die Seeschlacht” kénnen 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
Késtchen lang), drei Torpedobooten (je 2 Késtchen lang)
und vier U-Booten (je 1 Késtchen). Insgesamt kommen
also ins ,Flottenquadrat® 10 Schiffe. Die einzelnen Schiffe
diirfen 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
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Gegenspieler darf das auf keinen Fall sehen.

Die Abbildung zeigt die Spielvorbereitung fiir einen
Spieler, wobei die Anordnung der Schiffe willkiirlich
gewdhlt ist.
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Nun beginnt das Spiel. Der erste Spieler nennt seinem
Gegenspieler ein beliebiges Kéastchen, 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 Kéastchen, sagt er: ,,Ins Wasser geschos-
sen”. Werden von einem Schiff alle Kdstchen getroffen,
muB 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 Késtchen ein 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...
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191. Tic-Tac-Toe

Ein Schreibspiel-Klassiker.

Spieler:  Zwei
Material: Papier und Stift fiir jeden Spieler

Urspriinglich ist ,Tic-Tac-Toe" ein Brettspiel gewesen,
etwas einfacher als Miihle. Mit Bleistift und Papier I4Bt es
sich jedoch wunderbar schnell spielen.

Der Spielplan wird mit vier Strichen so auf das Papier
gezeichnet, wie es die Abbildung zeigt.

Nun wéhlt jeder der beiden Spieler sein Symbol —
entweder das Kreuz oder den Kreis. Wenn ausgelost ist,
wer beginnt, darf der erste Spieler in eines der 9 Felder
sein Symbol zeichnen. Danach macht der Gegenspieler
sein Symbol in ein unbesetztes Feld. So setzt abwech-
selnd jeder Spieler sein Zeichen und hat dabei nur ein
Ziel: Er versucht eine waagrechte, senkrechte oder
diagonale Reihe von drei eigenen Symbolen zu erreichen.
Wer das schafft, hat gewonnen und darf beim ndchsten
Spiel beginnen. Wenn es keiner von beiden schafft, muB
der Beginner neu ausgelost werden.

O X[O|O
X|O|X
X O X

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielen
am héufigsten gewinnen konnte, ist der Gesamtsieger.

192. Zahlen-Tic-Tac-Toe

Eine lustige Variation des Klassikers.

Spieler:  Zwei
Material: Papier und Stift fiir jeden Spieler

Das Spiel wird gespielt wie , Tic-Tac-Toe" (Nr. 191) —
mit einem reizvollen Unterschied: Spieler A darf in das
Spielfeld aus vier Linien jeweils die ungeraden Zahlen
1,3,5,7 und 9 eintragen, wahrend Spieler B die geraden
Zahlen 2,4,6 und 8 verwendet. Beide Spieler haben das
Ziel, eine waagrechte, senkrechte oder diagonale Reihe zu
vervollstdndigen, deren drei Zahlen die Summe 15 erge-
ben. Nattirlich werden dabei die Zahlen des Gegners
jeweils mitverwendet. Es kommt auch vor, dafB gleich
mehrere Reihen durch eine Zahl abgeschlossen werden.
Gilinstig ist es bei dieser Spielart von , Tic-Tac-Toe"
verschiedenfarbige Stifte zu verwenden.

193. Die Bleistift-Reise

Wer kommt als erster an der Gegenseite an?

Spieler:  Zwei
Material: Karopapier und Stift fiir jeden Spieler

Zunéchst wird auf dem Karopapier ein quadratisches Feld
mit 15 x 15 Kastchen umrandet. Zwei gegeniiberliegende
Grundlinien sind die Startlinien fiir die beiden Spieler.

Ziel jedes Spielers ist es, von seiner Grundlinie aus eine
Bleistiftlinie zur Grundlinie des Gegenspielers zu schaffen
und gleichzeitig zu verhindern, daB der Gegner diese
Aufgabe zustande bringt. Die Spieler sind abwechselnd an




der Reihe und diirfen pro Zug immer nur eine Linie von
einem Késtchen Lange nach vorn oder zur Seite zeichnen.
Wichtig ist, daB sich die Linien der beiden Spieler nicht
liberkreuzen diirfen. Wenn ein Spieler nicht mehr ziehen
kann, hat er verloren. Im Normalfall gewinnt der Spieler,
der als erster die Grundlinie seines Gegenspielers
erreicht. Die Abbildung zeigt den Beginn eines Spieles:

Ginstig ist es, wenn die Spieler mit Stiften unterschied-
licher Farbe spielen.

194. Kreuzwortratsel
Ldse Dein eigenes Ritsel!

Spieler:  Zwei
Material: Karopapier und Stift fiir jeden Spieler,
Radiergummi

Zunéchst macht man sich ein rechteckiges oder
quadratisches Feld mit etwa 15 bis 20 Késtchen Seiten-
lange und teilt dieses wie ein Kreuzwortrétsel ein. Dann
heiBt es zunéchst fiir alle Spieler: ,Probieren geht liber
Studieren!” Das heifB3t: Reihum trdgt zunéachst jeder
Spieler immer ein Hauptwort waagrecht oder senkrecht in
die Spalten ein, wobei natiirlich zusammenhéngende
Warter sinnvolle Verbindungen haben miissen. Wo es
nicht mehr weitergeht, kann man eine Stop-Marke setzen.
Wenn man fiir eine Zeile ein besseres Wort findet, radiert
man das urspriingliche Wort aus und fiigt das neue Wort
ein. Zum SchluB dieser Arbeit hat man ein Kreuzwortrat-
sel erstellt, wie es im ausgefiillten Zustand aussieht.

Nun setzt man in das erste Kastchen jedes Wortes waag-
recht und senkrecht eine Zahl und versucht die Worter
durch gezielte Umschreibungen zu erkldren.

Beispiele: ;

Wenn ein eingetragenes Wort HUNDEHUTTE heiBt, dann
kénnte man es so umschreiben: ,Behausung fir ein
beliebtes Haustier”. Fiir das Wort SONNE kénnte man
LZentrum unseres Planetensystems* eintragen 0.4.
SchlieBlich kann man die urspriinglichen Lésungsworter
wieder ausradieren — fertig ist das Kreuzwortrétsel.

Als Spiel wird es interessant, wenn diese Prozedur jeder
einzelne Spieler vollzieht, so daB zum SchluB jeder
Spieler ein Kreuzwortratsel selbst erstellt hat. Wenn man
sein Rétsel jetzt an seinen linken Nachbarn weitergibt,
kann jeder ein neues Kreuzwortratsel lsen.

195. Linien ziehen
Wer zuletzt zieht, hat gewonnen!

Spieler:  Zwei
Material: Karopapier und Stift fiir jeden Spieler

Zuerst macht man auf einem Karopapier ein regelméBiges
Raster mit Punkten, die im Abstand von etwa 2 oder 3
Késtchen gesetzt werden. Man kann insgesamt 5 x 5 oder
4 x 4 Punkte setzen. Nun wird ausgelost, wer mit dem
Spiel beginnen darf.

Der erste Spieler darf nun innerhalb des Rasters beliebig
viele Punkte mit einer geraden Linie verbinden. Der
Gegenspieler muB da weitermachen, wo der andere
Spieler aufgehdrt hatte, darf dabei aber die Zugrichtung
andern. So wird im Wechsel weitergespielt, bis einer der
Spieler keine Linie mehr ziehen kann.

Die Abbildung zeigt den Beginn eines Spieles:

Gewonnen hat der Spieler, der den letzten Zug gemacht
hatte. Er darf mit dem neuen Spiel auch beginnen.

196. Worter raten

Ein beliebtes Schreib- und Ratespiel.

Spieler:  Zwei
Material: Papier und Stift fiir jeden Spieler

Bei diesem Spiel geht es darum, das Wort seines
Gegenspielers zu erraten, bevor dieser das eigene Wort
errdt. Und so wird gespielt:

Zundchst vereinbart man eine bestimmte Wortlénge, z.B.
6 Buchstaben. Jeder Spieler (iberlegt sich nun ein Wort
mit der vereinbarten Buchstabenanzahl. Er schreibt auf
sein Blatt jedoch nicht sein Wort auf, sondern fiir jeden
Buchstaben seines Wortes einen Punkt. In unserem Fall
stehen auf jedem Blatt 6 Punkte nebeneinander.

Jetzt wird ausgelost, wer mit dem Spiel beginnen darf.
Der erste Spieler nennt einen beliebigen Buchstaben des
Alphabets. Der Gegenspieler prift nun, ob der genannte
Buchstabe in seinem Wort vorkommt. Wenn ja, muB er
ihn (auch mehrfach) an der entsprechenden Stelle eintra-
gen. AuBerdem ist der Spieler noch einmal mit dem
Nennen eines Buchstaben an der Reihe. Kommt der
Buchstabe jedoch nicht vor, sagt der Gegenspieler
,Daneben!" und ist selbst mit dem Raten an der Reihe.
So werden die beiden Worter immer transparenter.
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Gewonnen hat, wer das Wort seines Gegenspielers als
erster erraten hat. Das ndchste Wort wartet bereits...

197. Die unmiglichen Wesen
Ein lustiges Schreib- und Zeichenspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Fir 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 ndchste
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 ndchstes kommt der Unterleib dran und zum SchluB
die Beine.

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

198. 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 Lénge 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 iiber 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 besten eine bekannte, z.B. ,,ONKEL OTTOQ”. 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 Blétter wieder aufgefaltet, und jeder
Spieler liest langsam und genuBvoll seinen Unsinnssatz
vor — der Lacherfolg ist garantiert...

199. 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 Spa8.
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200. 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
er ist*.

Spielverlauf:

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

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 Rétsel gelést 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 auserwahite Spieler sich
selbst erraten hat, oder wenn er bei einer direkten Frage
falsch geraten hat. Ein neues Spiel kann beginnen, ein
anderer Spieler verldBt das Zimmer.

Ein Spieler der Runde zahlt 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.

201. 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 Worter 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 Worter: HOCHHAUS, NEW
YORK, HIMMEL,
KING KONG,
MANHATTAN o0.4.



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 errét. 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 (iberreicht. 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 mdgliche Begriffe in den Raum, in der Hoffnung, den
richtigen Begriff zu treffen.

Die Gegenmannschaft rat 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...

202. 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 iiberlegen 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 krahen, 30 Sekunden ernst bleiben,
wenn die anderen alle méglichen Witze reiBen 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 hochste 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

geworfen hat. Landet ein Spieler auf einer Bild-Karte (As,
Kénig, 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 ndchste 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...

203. Ich sehe was, was du nicht siehst
Ein bekannter Klassiker — ideal fiir unterwegs.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Ohne Material

LIch sehe was, was du nicht siehst” kann iiberall 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 kénnte. 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
weiter, bis einer den Gegenstand errat. 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 errdt, 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.

204. Lustiges Beruferaten
Wer oder was bin ich?

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Ohne Material

Ein Spieler der Runde beginnt und denkt sich einen Beruf
aus, der von den anderen Spielern erraten werden muB.
Reihum darf jeder dem Spieler ein Frage stellen. Die
Frage muB jedoch so formuliert sein, daB man sie mit
~JA“ oder ,NEIN“ beantworten kann. Nach dem Beruf
selbst darf wahrend des Spieles nicht direkt gefragt wer-
den, z.B. ,Bist Du vielleicht ein Bécker?" Wenn das ein
Spieler tut und den Beruf nicht errédt, muB er fiir diese
Runde ausscheiden. Egal, ob eine Antwort mit ,JA“ oder
mit ,NEIN“ beantwortet wurde, darf jeder Spieler immer
nur eine Frage stellen. Gefragt wird so lange, bis einer
den Beruf erraten hat und dadurch Gewinner dieser
Runde wird. Er darf sich dann einen neuen Beruf ausden-
ken.

Ein Beispiel:

1. Hast Du einen seltenen Beruf? — NEIN.
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2. Gibt es den Beruf iiberall? — JA

3. Auch in unserem Ort? — JA

4. Kann man bei Dir etwas einkaufen? — JA

5. Kann ich bei Dir auch Spielsachen kaufen? — NEIN
6. Verkaufst Du vielleicht Brot? — JA

7. Bist Du ein Béacker? — JA

205. Das Autokennzeichen-Spiel
D as Spiel fiir das Auto!

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift

Dieses Spiel ist ideal fiir eine ldingere Autobahnfahrt.
Man kann es aber auch spielen, wenn man vom Fenster
aus einen guten Blick auf vorbeifahrende Autos und deren
Kennzeichen hat.
Als ,,Spielmaterial“ benutzt man die Buchstaben (nicht die
Zahlen) der Autokennzeichen der Autos, die einen ber-
holen, vor einem herfahren oder vorbeifahren. AuBerdem
braucht jeder Spieler ein wenig sprachliche Kreativitat.
Nehmen wir einmal an, vor lhnen fahrt ein Auto aus
Bochum mit dem Kennzeichen BO-FB-223. Es geht dann
darum — so schnell wie méglich — aus vier Buchstaben
einen witzigen Satz, eine lustige Aussage, einen pfiffigen
Ausruf oder einen heiBen Spruch zu machen. Der Spruch
hat logischerweise vier Worter, jedes Wort beginnt mit
einem der Buchstaben. Wer als erster einen lustigen
Spruch schafft, bekommt einen Punkt, der in eine Tabelle
mit den Namen der Spieler eingetragen wird.
Beispiele: Bin ohne feste Bindung!

Biete Oma feste Bleibe!

Brauche oft frische Bananen!
Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von
Kennzeichen die meisten Punkte hat, ist der Gesamtsieger
des Spieles. Probieren Sie gleich mal: LAU-TH-111!
Wer hat als erster den heiBesten Spruch?

206. Das Wortschlangen-Spiel

Ein lustiges Sprachspiel.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Ohne Material

Der Vorteil dieses schnellen und lustigen Wortspieles ist,
daB nahezu beliebig viele Spieler mitspielen konnen.
AuBerdem gibt es drei verschiedene Varianten.

Der erste Spieler beginnt mit einem zusammengesetzten
Hauptwort, das aus mindestens zwei Hauptwértern
besteht. Der néchste Spieler muB nun ein neues zusam-
mengesetztes Hauptwort finden, welches mit dem letzten
Teilwort des vorherigen Wortes beginnt. Dann ist wieder
der ndchste an der Reihe usw. Wer kein neues Wort bil-
den kann, bekommt einen Minuspunkt, und man beginnt
mit einem neuen Spiel. Wer nach 10 oder 20 Runden die
wenigsten Minuspunkte hat, hat das Spiel gewonnen.
Natirlich kann man dieses Spiel auch mit der letzten
Silbe eines Hauptwortes oder sogar mit dem letzten
Buchstaben spielen. Je schneller gespielt wird, umso
mehr SpaB macht es!

Beispiele:

Teilworter: Autobahn — Bahnhof — Hofgarten —
Gartenhaus — Haustiir — Tiirglocke — Glockenspiel —
Spielauto...

Silben: Gar-ten — Ten-ne — Net-to — Tor-te — Te-nor...
Buchstaben: Hase — Esel — Lama — Auerhahn —

Nashorn — Nebelkrdhe...
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207. Das Buchstaben-Suchspiel

Ein Spiel, das man iiberall spielen kann.

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Papier und Stift, evtl. Uhr

Zundchst erstellt man eine Tabelle mit den Namen aller
Spieler. In diese Tabelle kommen spater die Punkte.

Bei diesem Spiel erhdlt jeder Spieler per Zufallsauswahl
einen Buchstaben aus dem Alphabet zugeteilt.

Bei Kindern konnen diese Auswahl z.B. die Eltern treffen.
Jeder Spieler bekommt einen anderen Buchstaben.
Danach muB jeder Spieler innerhalb oder auBerhalb

des Raumes oder — wenn man sich im Auto befindet —
innerhalb oder auBerhalb des Autos drei Gegenstédnde
benennen kénnen, die mit diesem Buchstaben beginnen.
Die benannten Gegensténde miissen zu sehen sein.
Wenn drei Gegensténde zu einfach sind, kann man die
Zahl erhohen auf finf oder sieben. Als zusétzliche
Schwierigkeit kann man das Spiel auf Zeit spielen.

Dann hat jeder nur noch 1 oder 2 Minuten Zeit zum
Benennen der Gegenstdnde, die mit seinem Buchstaben
beginnen. Wenn man méchte, kann man sogar Plus- und
Minuspunkte verteilen, um nach 10 Spielen den
Gesamtsieger zu ermitteln!

Beispiel:

Fritz (L): Lenkrad, Lowenzahn, Lampe, Laterne,
Lichthupe...

Egon(H): Hupe, Haus, Hemd, Halm, Hund...

Lotte (F): Fahrbahn, Fahrrad, Feder, Fenster...

208. Das verriickte Lexikon-Spiel
Oder was bitte ist eine ,,Kalle“?

Spieler:  Vier und mehr
Material: Papier und Stift fiir jeden Spieler,
Lexikon

Spielvorbereitung:

Das Wichtigste bei diesem Spiel ist ein Lexikon (es dir-
fen auch mehrere sein), in dem man mdglichst unbe-
kannte Ausdriicke oder Fremdwdérter mit den dazugehdri-
gen Definitionen finden kann.

Dieses Lexikon kommt in die Mitte. Dann wird ein Spieler
bestimmt, der fiir das erste Spiel die Rolle des Spielleiters
iibernimmt. Nach jedem Spiel (ibernimmt dann reihum
ein anderer Spieler diese Rolle. Jeder Spieler — auch der
Spielleiter — bekommt einen Zettel. Dabei sollte man
darauf achten, dafB die Zettel alle gleich groB sind und
gleich aussehen. AuBerdem erhalt jeder einen Stift.

Spielziel:

Es geht darum, einen unbekannten Begriff so zu um-
schreiben, wie es in einem Lexikon (iblich ist. Dabei muB
man die wirkliche Definition nicht kennen. Entscheidend
ist, daB man seine Definition — auch wenn sie der gréBte
Nonsens ist — mdglichst (iberzeugend abfafBt, so daB
andere Spieler sie fiir die richtige Erkldrung halten.

Verlauf des Spieles:

Der Spielleiter sucht nun — ohne dafB die anderen Spieler
dabei zuschauen — einen unbekannten Begriff aus dem
Lexikon, verkiindet ihn allen Spielern und schreibt ihn auf
seinen Zettel, den er in die Mitte legt. Die Definition dazu
gibt er jedoch nicht bekannt. Alle anderen Spieler haben
jetzt die Aufgabe, zu diesem Begriff eine méglichst glaub-
wiirdige Erkldrung zu formulieren und ihre eigene
Definition auf ihrem Zettel zu notieren. Die Erkldrung




braucht, ja soll auf keinen Fall die wirkliche sein. Es geht
vielmehr darum, eine méglichst verniinftig klingende
Definition zu formulieren, die zu dem Begriff passen
kénnte. Auch wenn sie absoluter Blodsinn ist! Wéhrend
alle Spieler ihre Definition in etwa 1 — 2 Minuten aufnotie-
ren, schreibt der Spielleiter unter den Begriff — ohne daB
die anderen dabei zusehen — die richtige Definition aus
dem Lexikon ab. Wenn die vereinbarte Zeit um ist, geben
alle Spieler ihre Zettel ab.

Nun kommt der Hohepunkt des Spieles: Der Spielleiter
mischt die Zettel und liest der Reihe nach jede Definition
vor, darunter auch die von ihm selbst geschriebene, rich-
tige Erklarung. Er 14Bt sich jedoch nicht anmerken, wes-
sen Erkldrung er jeweils vorliest, sondern wahrt stets
Neutralitat.

Reihum diirfen danach die Spieler entscheiden, welche
Erkldrung sie fir die richtige, wahre Definition halten.

Auswertung:

Der Spielleiter gibt schlieBlich bekannt, welche Definition
die tatsdchlich richtige war. Jeder Spieler, der auf diese
Erkldrung getippt hatte, bekommt dann einen Punkt.
Zwei Punkte bekommt ein Spieler zusétzlich, wenn ein
oder mehrere andere Spieler seine selbst verfaBte
Nonsens-Erkldrung fiir die richtige hielten.

Spielende:

Wenn die Auswertung erfolgt ist und die Punkte in eine
Tabelle mit den Namen der Spieler eingetragen sind,
ibernimmt der nachste Spieler die Rolle des Spielleiters.
Er sucht wieder ein neues Wort aus dem Lexikon usw.

Zum SchluB einige mdgliche Erkldrungen

zum Begriff ,,Kalle:

1. In der Gaunersprache der Begriff fiir eine Braut
oder Geliebte...?

2. Die Bezeichnung fiir einen Schénschreiber...?

3. Ein Kohlewagen im Bergwerk...?

4. Eine Osterreichische SiBspeise...?

Wissen Sie, was die richtige Erkldrung ist?
Zur Kontrolle kénnen Sie in einem Lexikon nachschlagen!

209. Alles, was naB ist
Ein Spiel fiir Schnelldenker!

Spieler:  Drei und mehr
Material: Uhr mit Sekundenzeiger, 15 Dame-Steine

Dieses Wortspiel soll sehr schnell gespielt werden!
Zundchst verteilt man die Damesteine so, daf jeder
Spieler die gleiche Menge bekommt.

Dann iiberlegt man gemeinsam ein Thema, z.B. ,Alles,
was naB ist!*

Der élteste Spieler nennt nun zu der vereinbarten
Kategorie einen Begriff, z.B. ,Wasser*. Im Uhrzeigersinn
miissen dann alle Spieler nacheinander ebenfalls einen
anderen passenden Begriff finden. Wer dabei langer als
5 Sekunden braucht (ein Spieler nimmt die Zeit), oder
wer ein bereits genanntes Wort wiederholt, muf einen
Damestein abgeben. Wenn jeder Spieler dreimal an der
Reihe war, ist diese Runde zu Ende. Ein neues Thema,
eine neue Kategorie wird bestimmt, und schon geht’s
weiter...

Wer keinen Damestein mehr hat, muB ausscheiden.
Gewonnen hat, wer zuletzt iibrig bleibt.

Beispiele:

Alles, was naB ist: Wasser, Dusche, Waschlappen,

0Ozean, AbfluB, Wasserleitung, Pfiitze, Regen, Dachrinne...

Alles, was fliegen kann: Flugzeug, Drachen,
Segelflieger, Vogel, Insekt, Miicke, HeiBluftballon...
Alles, was rot ist: Tomate, Erdbeere, Lippen, Dachziegel,
Herz...

Alles, was heiB ist: Ofen, Herd, Feuer, Liebe...

210. Torterwauschen-Wortertauschen
Ein lustiges, schnelles Spiel.

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ohne Material

Dieses Spiel macht vor allem SpaB, wenn es sehr schnell
gespielt wird. Reihum sagt jeder Spieler ein zusammen-
gesetztes Hauptwort, dessen Anfangsbuchstaben oder
-silben vertauscht worden sind.

Die anderen Spieler haben nun die Aufgabe, dieses Wort
so schnell wie méglich zu erraten und das Wort richtig
auszusprechen. Wer am schnellsten ist, denkt sich das
ndchste Wort aus. Ein schneller Schlagabtausch beginnt,
bei dem es weder Sieger noch Verlierer gibt, sondern nur
SpaB, denn viele dieser vertauschten Worter klingen sehr
komisch und sind nicht immer auf Anhieb zu erraten!

Beispiele:

Laschentampe? Taschenlampe
Waarehaschen? Haarewaschen
Eigelbiisen? Biigeleisen
Kofsereifer? Reisekoffer
Kleipetentaster? Tapetenkleister
Motoottor? Ottomotor
Flolacasche? Colaflasche...

211. Zum Lachen bringen
Denn Lachen ist gesund...

Spieler:  Drei und mehr
Material: Zettel und Stift

Ein Spiel, das man (iberall spielen kann, wo mehrere
Personen zusammen sind. Ideal ist dieses Spiel fiir eine
langere Reise, denn gerade bei langen Fahrten sinkt die
Stimmung im Auto auf den Nullpunkt. Da hilft nur noch
eines — lachen, lachen und nochmals lachen!

Ein Spieler wird bestimmt, der die Aufgabe hat, innerhalb
einer bestimmten Zeit (z.B. 60 Sekunden), die anderen
Mitspieler (bei einer Autofahrt aber nicht den Fahrer!)
zum Lachen zu bringen. Die Mitspieler miissen natiirlich
ihr Bestes geben, um nicht zu lachen. Solange es geht,
miissen sie ein ernstes Gesicht zeigen. Fir sie gilt: Wer
zuletzt lacht, lacht am besten. Der Spieler, der die schwe-
re Aufgabe hat, darf jedoch einfach alles. Er darf die
gréaBlichsten Grimassen ziehen, die blédesten Witze
erzahlen und die ddmlichsten Bewegungen machen. Alles
ist erlaubt. Hat er nach 60 Sekunden sein Ziel erreicht,
und einen oder mehrere zum Lachen gebracht, bekommt
er einen Punkt. Schafft er es nicht, nach der vereinbarten
Zeit einen Spieler zum Lachen zu bringen, erhdlt er einen
Minuspunkt. In beiden Féllen ist der ndchste Spieler an
der Reihe. Wieder hat er 60 Sekunden Zeit, um die ande-
ren zum Lachen zu bringen.

Nach 10 oder 20 Runden kann man dann den Gesamt-
sieger feststellen.

Die Punkte werden in eine Tabelle eingetragen, die vorher
mit den Namen der Spieler erstellt wird.

Man kann nach gemeinsamer Vereinbarung die Zeit auch
verlangern, z.B. 2 Minuten oder noch langer.

Und denken Sie daran: Lachen ist gesund!
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212. Lustiges Tiere-Raten
Ein Spiel fiir Tierfreunde..

Spieler:  Drei und mehr
Material: Zettel und Stift

Reihum denkt sich jeder Spieler ein Tier, das die anderen
Spieler erraten miissen. Man sollte sich ein Tier merken,
das allgemein bekannt ist, also nicht etwa den Stidwest-
mongolischen Riesenskorpion oder das Andalusische
Beutelschwein! Wenn der erste Spieler sein Tier hat, diir-
fen die anderen Spieler inm einfache Fragen stellen, die
nur mit ,JA* oder ,NEIN* beantwortet werden diirfen.
Wenn das gesuchte Tier mit 20 Fragen (ein Spieler macht
auf dem Zettel eine Strichliste) nicht erraten wurde, hat
der ,Tierkenner” gewonnen. Wird das Tier erraten, hat
das Rateteam gewonnen. Nach dem Tier darf natiirlich
nicht direkt gefragt werden (,Ist das Tier ein Elefant?“),
sondern es muf irgendwann genannt werden. Fiir eine
neue Runde merkt sich der ndchste Spieler ein Tier, und
schon geht’s weiter...

Beispiel:

Kurt: Ist das Tier ein Vogel? NEIN

Willi: Ist das Tier ein Sdugetier? JA

Lisa: Lebt das Tier in Europa? JA

Kurt: Kann man es als Haustier halten? JA
Willi: Hat das Tier Krallen? JA

Lisa: Es ist eine Katze! JA

213. Superschlager

Spieler:  Drei und mehr
Material: Zettel und Stift

Jeder kennt Kinderlieder oder alte und neue Schlager.
Bei diesem Spiel (iberlegt sich jeder der Spieler zunéchst
ein Lied. Dann muB er sich auf die Melodie dieses Liedes
einen neuen Text diberlegen. Natirlich soll der Text
mdglichst lustig sein. Wenn alle Song-Texter fertig sind
(man kann sich den Text auch auf einem Stiick Papier
notieren), singt jeder Spieler seinen neuen ,,Song“ vor.
AnschlieBend wird abgestimmt, welcher Song der beste
war. Dabei darf man nicht fiir sein eigenes Lied stimmen.
Und schon kann eine neue Runde beginnen...

Beispiele:

Aus ,Marmor, Stein und Eisen bricht” wurde

Lunser dicker Lehrer bricht,

denn die Pizza schmeckt ihm nicht...*

Aus ,Lustig ist das Zigeunerleben® wurde

LLastig ist das Kartoffelschélen...”

Aus ,Die Affen rasen durch den Wald“ wurde

,Die Lehrer furzen mit Gewalt, der Direx wechselt

die Gestalt, das ganze Lehrerzimmer briillt:..."
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Jede Menge knifflige

Streichholz-Knobeleien
Auflosungen am Ende der Anleitung.

Spieler: 1 und mehr
Material: Streichhdlzer

Streichholz-Knobeleien nur im Beisein
von Erwachsenen spielen!

214.

Dieses Gebilde besteht aus
neun Ziindhélzern. \/
Machen Sie durch Umlegen

von vier Holzern daraus /\
ein Muster aus fiinf Dreiecken —_—

(die nicht deckungsgleich /

sein miissen, und eins

kann Teil eines andern sein)!

215.

Sechzehn Holzer

braucht man fiir diese l
fiinf gleichen Quadrate.

Machen Sie durch Umlegen

von nur zwei Hélzern l I
daraus eine Reihe von vier
identischen Quadraten!

216.

Diese ausgewogene Figur
besteht aus neun
Ziindhélzern.

Indem sie drei davon umlegen,
verwandeln Sie das Gebilde in ein ebenfalls
symmetrisches aus drei Rhomben oder Rauten.

217. </
Entfernen Sie drei Holzer, >/_\.

so daB drei
Dreiecke bleiben!

218.

Diese zehn Holzer

bilden drei Quadrate.

Nehmen Sie ein Holz weg, l
und tauschen Sie
die Position von drei anderen, I
um ein Quadrat und zwei
Parallelogramme zu erhalten!

219.

Wie man sieht,

reichen zehn Holzer aus,

um dieses hiibsche Haus

zu legen. Hier sehen

wir es aus dem Westen.

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




220.

Diese Figur besteht l

aus 12 Holzern. Legen Sie —_—
fiinf so um, daB I

eine Figur aus

drei gleichen Quadraten

entsteht! I l
221.

Hier sind zehn Holzer, aber weit und breit kein
Quadrat. Legen Sie vier Holzer um, und formen Sie so
zwei Quadrate.

222. —
Neunzehn Streichhélzer l l
ergeben dieses Kreuz. —
Legen Sie l l l |
sieben Holzchen um,

und Sie erhalten
eine Figur
aus vier Quadraten!

223.

Legen Sie

vier Holzer

dieser Figur l l l
S0 um, A M
daB eine neue l l l l
entsteht, die nur — —
fiinf Quadrate

enthélt!

224,

Aus diesem gleichseitigen /\
Dreieck sollen vier kleinere,

ebenfalls gleichseitige

Dreiecke entstehen! / \

Drei Holzchen diirfen
noch dazu genommen
werden.

225.

Hier soll die Anzahl der

Quadrate mit nur vier

zusétzlichen Holzchen

verdoppelt werden! Das l
ist gar nicht so einfach —

oder doch?

226.

Aus diesen neun gleichseitigen
Dreiecken ergeben sich sechs /
gleiche Rauten, wenn man A

sechs Holzchen veran- / /\
dert. Hinweis: Rauten

sind gleichseitige / / /
Parallelogramme!

227.

Aus dieser Spirale I
sollen durch —
Umlegen von nur l l
vier Streichhélzern —

ein groBes und l l I l
zwei kleine Quadrate

entstehen! l l

228.

Aus diesem Gebilde I l

diirfen Sie T T

vier Hoélzchen l I l l
entfernen — — 11 1 1 |
und HERRE
aus 13 Quadraten

sollen nur noch l I I l

acht gleiche Quadrate
werden! I I

229.

Durch Verdnderung
von vier Holzern ent-
stehen aus dieser
Figur sechs gleich-
seitige Dreiecke.

S
l/\

230.

Aus diesen drei Dreiecken entstehen drei gleiche
Parallelogramme (Rauten), wenn man fiinf Holzchen

anders legt.

231.

Acht Holzchen — e ——e
diirfen l l l
weggenommen

werden — ¥ N X
und drei Quadrate l l l l
sollen dibrigbleiben! —
Ein Tip: l ] l l
Zwei Quadrate sind —
klein,

eines ist groBer.
Es sind mehrere Lésungen maglich.

99



232.

Legen Sie mit neun
Streichhélzern fiinf
Quadrate!

[T

233.

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

234.

Hier entstehen flinf Dreiecke
gleicher GrdBe, wenn

man genau fiinf

Holzchen entfernt.

N
1NN
U
N
U
G

|
|
|

235.

Zwei gleiche Rauten
entstehen aus

diesem Sechseck,

wenn man zwei Holzchen
verdndert und eines

neu hinzunimmt.

7N
~NS

236.

Dieselbe Figur wie bei
Spiel 225, jedoch eine
andere Aufgabe:
Verandern Sie vier Holz-
chen so, daB zwei unter-
schiedlich groBe Quadrate

240.

Hier sollen vier Streich- l l l
holzer umgelegt werden, SN S

so daB drei Quadrate ent- l l
stehen! LI
241.

Wie kann man T

mit diesen

16 Streichhélzern —_— e -

finf Quadrate legen?

Durch Umlegen von acht l l l
Holzern und Entfernen von S R
einem sollen vier gleiche [ [ [
Sechsecke entstehen. l l l
243.

Vier Holzer umgelegt —
schon entsteht daraus
ein regelmaBiges Kreuz!

244,

Um diese Waage ins l
Gleichgewicht zu brin- - // \
gen, miissen nur sechs A,
Streichhélzer verschoben /\

werden. A

245. /

Hier sollen durch —

entstehen, die sich nicht berihren! €
sechs gleiche und

symmetrische Vierecke

entstehen. \

Verlegon vOn o \/
/\  /\

231. —————

]

— e e e

Verdndert man bei dieser Figur aus finf Quadraten

sechs Hélzchen, so sind es nur noch 246. ) l l l l I I
vier Quadrate, drei Kleine und ein groBes. Entfernen Sie ——e e ——
14BH0Izer 50, | | | | | [
daB sechs gleiche Y, T
238. — — Quadrate ent- l l l l l l
Aus dieser Form l l l | stehen! e ———
sollen durch — —— —
Umlegen von zwei l l 2417.
Steichholzern ,
fiinf Quadrate entstehen! Wie bekommt man l I I
das Streichholz
aus der Mitte heraus,
239. R ohne es zu beriihren?
Legen Sie fiinf Holzer l l
so um, daf aus dieser 248.

Figur zwei Quadrate

entstehen! Legen Sie aus 12 Holzern ein Zwolfeck, das nur

aus rechten Winkeln besteht!
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249.

Verschigben Sie l l

11 Streichhdlzer so, ———
daB 10 gleiche
Quadrate entstehen, — —
die wiederum eine l l l l
symmetrische l_' l l
Figur bilden!

250.

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

—!

251.

Ein Streichholz weniger, —
und mit dem Rest

sollen wieder sechs gleiche,
umzéunte Areale gelegt werden!

252, ————— |

Dieses Grundstiick

mit Teich | |
in der Mitte soll a—

mit 20 Holzern l l l l
in acht l l
gleiche Stiicke

unterteilt werden. l l

253. l_' _‘l_‘
Legen Sie zwei Holzer

so um, daB sieben glei- l
che Quadrate entstehen! l

254.

Wie kann man aus 13 Streichhdlzern ein Ei
legen? Die Holzchen diirfen jedoch nur senkrecht und
waagrecht gelegt werden.

255.

Wie 138t sich ein bekannter Schweizer
Bogenschiitze mit 10 Streichhdlzern darstellen?

256. —
Legen Sie drei Holzer bei

dieser Figur um, so daB —_—— —
senkrechte und waagrechte

Reihen aus je vier Holzern — e
entstehen!

257.

Aus sechs Streichhdlzern soll ein Quadrat gelegt
werden. Wie geht das?
Ein Tip: Um die Ecke denken!

258.

Mit neun Hélzern drei gleiche Quadrate und zwei
gleichseitige Dreiecke legen! Wie geht das?

259.

1. Aufgabe: Aus dieser Figur sollen durch das
Umlegen von zwei Holzern 11 Quadrate entstehen!

N

L]

@ @

2. Aufgabe: Aus der entstandenen Figur durch Umlegen
von vier Holzern 15 Quadrate bilden!

260. —

Aus diesem Haus sollen / /\
durch Umlegen von vier —

Hélzern zwei Sektglaser l
entstehen! —_ —_
261.

Hier sind 14 Quadrate! l_‘l_'l_‘l
Sechs Streichhdlzer L
entfernen, und es sollen l l l l
nur noch —
drei Quadrate l l

zu sehen sein!

262.

Noch einmal 14 Quadrate! T
Entfernen Sie aus l ] l l
dieser Figur

vier Holzchen, so daB nur
noch fiinf Quadrate

zu sehen sind!

263.

Legen Sie aus acht Holzern l [
eine Figur, die

zwei Quadrate verschiedener

GroBe und vier l l
deckungsgleiche Dreiecke enthalt!

264. Sr— — — —
Vier Streichhdlzer l l l
sind so zu entfernen,

daB fiinf gleiche

Quadrate entstehen!



265.

1. Aufgabe zu diesem l

Quadrat:

Nehmen Sie zwei Holzer weg, l l l
so daB zwei Quadrate

entstehen!

266.

2. Aufgabe zu obigem Quadrat: Legen Sie drei
Holzer so um, daB drei Quadrate entstehen!

267.

3. Aufgabe zu obigem Quadrat: Konstruieren
Sie drei groBe und vier kleine Quadrate durch Umlegen
von zwei Holzern!

268.

4. Aufgabe zu obigem Quadrat: Noch einmal
sollen drei gleiche Quadrate entstehen, diesmal
durch das Umlegen von vier Streichhdlzern!

269. l H I

Ein Bauer hat aus 32 Hiirden
fir acht Kiihe Weide-

flichen abgegrenzt.

Am ndchsten Tag

kommt er mit 16 Hiirden aus.
In welchem Muster hat er

sie nun aufgestellt?

270.

In jedem dieser Dreiecke /—\-

h_at der Bauer eine Kuh / /\
eingesperrt. AN, L AR,
R AVAVAN
iUV AVAVAVAN

271. N
Legen Sie drei Holzer \/.\

N

/

und die Miinze so um, daB
der Fisch in die
andere Richtung schwimmt!

272.

Legen Sie zwei Holzer so _.| .
um, daB die Miinze
neben der Schaufel liegt!

273.

Nehmen Sie je zwei Streichhdlzer, und drehen Sie sie um.

Wenn Sie dreimal je zwei Holzer gedreht haben, miissen
alle mit der Kuppe
zum Spieler liegen.

Man darf allerdings

nicht zweimal

zwei gleiche Holzer

hintereinander drehen!
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274.

Entfernen Sie zwei
Streichhélzer so,
daB drei Quadrate
entstehen!

[

275.

Entfernen Sie acht Streichhélzer, so daf in jeder
senkrechten und waagrechten Reihe vier oder sechs
Holzer stehenbleiben.

1l
1l
1l
1l
1l
1l

276.

1. Aufgabe zu dieser Figur: l l
Durch Verschieben von —
12 Streichhélzern sollen l
zwei gleiche Quadrate l l l
entstehen! )

271.

2. Aufgabe zu obiger Figur: Entfernen Sie vier
Holzer, so bleiben vier Rechtecke und zwei
Quadrate stehen!

278.

3. Aufgabe zu obiger Figur: Entfernen Sie acht
Holzer, und bilden Sie dadurch vier Quadrate!

279.

4. Aufgabe zu obiger Figur: Entfernen Sie acht
Holzer, und bilden Sie dadurch zwei Quadrate!

280.

5. Aufgahe zu obiger Figur: Nehmen Sie
sechs Streichhélzer weg, so daB drei verschieden
groBe Quadrate iibrighleiben!

281.

6. Aufgabe zu obiger Figur: Zwei gleich groBe
und ein kleines Quadrat bleiben auch {ibrig, wenn man
acht Holzer entfernt!

282,

7. Aufgabe zu obiger Figur: Nach dem Entfernen von
sechs Holzern sollen zwei Quadrate und zwei gleiche
Sechsecke iibrighleiben!

283.

Vier Holzer sind so

zu verschieben,

daB aus dem Holz

dieses Baumes

ein Briefumschlag entsteht!

—DPD



284.

Mit sechs Streichhélzern vier Dreiecke zu legen,

scheint unmdglich. Aber es ist nicht unmaglich! Wie kann
man dieses Problem Iésen, obwohl man die Holzer nicht
brechen und auch nicht ibereinander legen darf?

285.

Wer sich dieses Spiel zutraut, muB in erster Linie

liber eine sehr ruhige Hand verfiigen. Nur dann kann man
es schaffen, diese Streichholzbriicke mit 18 Holzern zu
bauen. Die Aufgabe ist, die systematische Reihenfolge
herauszufinden! Ein Tip: Benutzen Sie lange, farbige
Streichholzer!

286. Erraten

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Je drei Streichhdlzer

Bei diesem Knobelspiel geht es darum, daB die
Mitspieler versuchen, die Gesamtzahl der sich im Spiel
befindenden Knobelstabchen zu erraten. Jeder erhélt drei
Hblzchen. Bei einem vorher vereinbarten Zeichen miissen
alle Spieler ihre Spielhand, in der sich kein, ein, zwei oder
drei Knobelstabchen befinden kénnen, auf den Tisch
legen. In der anderen Hand jedes Teilnehmers, die
gewdéhnlich unter dem Tisch gehalten wird, befinden sich
die Holzchen, die nicht im Spiel sind. Der erste Spieler
beginnt nun, die Gesamtzahl der im Spiel befindlichen
Hélzchen zu raten. Der jeweils im Uhrzeigersinn folgende
Spieler darf nur eine Zahl ansagen, die noch nicht
genannt wurde. Haben alle Spieler ihre Zahl angesagt,
miissen sie ihre Hande zum Nachzéhlen der Holzer
auflegen. Der Spieler, der die Summe der sich im Spiel
befindenden Hdlzer erraten hat, darf ein Holz ablegen und
mit der neuen Raterunde beginnen. Sieger ist, wer zuerst
alle drei Holzchen ablegen kann.

287. Abrdumen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 10 Streichhdlzer

Die zehn Streichhdlzer werden in die Mitte des

Tisches gelegt. Nun wird mit beiden Wiirfeln zugleich
reihum gewirfelt. Wer die niedrigste Summe der beiden
Wiirfelaugenwerte geworfen hat, muB ein Streichholz aus
der Mitte nehmen. Nach zehn Runden sind alle Holzchen
verteilt.

Nun darf derjenige, der das hdchste Rundenergebnis
erreicht, jeweils ein Hélzchen wieder in die Mitte legen.
Wer keine Holzchen mehr besitzt oder in den ersten zehn
Runden gar keines erhalten hatte, kann nicht mehr
verlieren. Es wird so lange weitergespielt, bis nur noch
ein Spieler Holzchen besitzt. Er ist der Verlierer.

288. Der Spielmacher

Spieler:  Drei und mehr
Material: Je drei Streichhdlzer

Jeder Mitspieler bekommt drei Streichhdlzer.

Der Spielbeginner (Spielmacher Nr.1) setzt einen Betrag,
der von ihm bestimmt wird. Alle anderen miissen diesen
Betrag auch setzen, wenn sie mitspielen wollen. Dann
schatzt der Spielmacher Nr.1 die sich im Spiel befinden-
den Holzchen. Hat er richtig geraten, bekommt er den
Pott — den ganzen Einsatz —, hat er falsch geraten, bleibt
der Pott stehen.

Beispiel:

Bei fiinf Mitspielern hat Macher Nr.1 die Zahl 12
angesagt. Es waren jedoch nur neun Holzchen im Spiel.
Also geht das Spiel und die neue Einsatzaufforderung an
Macher Nr. 2 {iber. Alle anderen miissen bei seinem
Einsatz mitziehen, dann rat Macher Nr. 2 zehn Holzchen.
War es richtig, bekommt er den ganzen Pott. Waren
jedoch 12 Holzchen im Spiel (Macher Nr.1), gewinnt
Macher Nr.1 den Pott, und Macher Nr. 3 ist dran, das
neue Spiel zu bestimmen. Bei mehreren richtigen
Schétzungen teilen sich die betreffenden Macher den
Pott. Bleibt der Pott jedoch stehen, muB Macher Nr. 3
eine neue Zahl nennen, darf also nicht auf die Zahl 12
einsteigen.

289. Gerade oder Ungerade

Spieler:  Zwei
Material: Streichhdlzer

Am besten spielt man dieses Spiel zu zweit.

Eine Anzahl von Streichhdlzern wird in die geschlossene
Hand genommen. Der Mitspieler wird nun gefragt:
,Gerade“ oder ,Ungerade“? Wird richtig geraten,
gewinnt der Befragte, wenn nicht, gewinnt der,

der die Holzchen verborgen hat.

290. Rochade (Umzug)

Bei dieser Art von Spielen geht es darum, bestimmte
Reihenfolgen von Holzern durch Umlegen zu veridndern.

Spieler:  Einer
Material: Zehn Streichhdlzer

Auf dieser Abbildung sieht man neun Kéfige.

Die Kafige 1 bis 4 sind mit Wélfen besetzt, in den Kéfigen
6 bis 9 befinden sich Schafe. Der Kafig Nr. 5 ist leer.

Die Aufgabe:

Die Wolfe sollen in die Kéfige 6 bis 9 gebracht werden —
und die Schafe in die urspriinglichen Wolfskafige.

Es darf hochstens ein Stall iibersprungen werden, kein
Stall darf gleichzeitig mit einem Wolf und einem Schaf
belegt werden, und kein Tier darf wieder zuriicktranspor-
tiert werden. Es ist mit den Schafen zu beginnen, und der
ganze Umzug soll in hdchstens 24 Ziigen beendet sein.

H=nm
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291. Frauengestalt
Material: 11 Streichhdlzer

Bei der abgebildeten Figur sollen fiinf Holzer so
umgelegt werden, daB sie eine Frauengestalt darstellt.

EEEn

292. Marienbad

Knobeln mit Kdpfchen

Spieler:  Zwei
Material: 16 Streichhdlzer

Ziel des Spieles:
Wer das letzte Holzchen nehmen muB, hat verloren.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst werden die Streichhdlzer wie abgebildet ausgelegt:

O—
C— Q—
O— G — —

C— G — G —
C— Q—
O—

Nun darf jeder der beiden Spieler im Wechsel aus
beliebigen Reihen bis zu drei Hélzchen wegnehmen, bis
zum SchluB nur noch eines iibrigbleibt. Der Spieler, der
als vorletzter ein, zwei oder drei Holzchen so wegnimmt,
daB fiir den Gegner das letzte Holzchen liegenbleibt, ist
Sieger des Spieles. Man spielt natiirlich nicht nur ein
Spiel, sondern mehrere, und wertet jedes gewonnene
Spiel mit einem Punkt oder einem Chip. Das klingt alles
ganz einfach. Aber man muB dieses Spiel, das iibrigens
aus einem franzdsischen Film ,Letztes Jahr in Marien-
bad“ stammt, einmal gespielt haben, um seiner
Faszination zu erliegen. Viel Spaf!

293. Buddeln

Spieler:  Zwei
Material: 31 Streichhdlzer

Ziel des Spieles:
Wer das letzte Streichholz nimmt, ist, je nach Absprache,
Gewinner oder Verlierer. Buddeln wird mit 31 Streich-
hélzern gespielt. Daraus wird 1
ein Rechteck geformt, das aus I l l l
zwolf Quadraten besteht. — e —
Jeder Teilnehmer |

nimmt so viele

Streichhdlzer weg,
wie er mochte.
Voraussetzung ist,
daB die Streichhdlzer
aneinander liegen und

nacheinander RN BELE
weggenommen werden. >

Es ist moglich, in einem N N R
Zug 26 Streichholzer l8 ~ 17] i lﬂ“ 4[
zu entfernen e e ——
(folgen Sie H nl lz% H
den Nummern), aber I NN
deswegen hat man noch RS N
langst nicht gewonnen. ! 21
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294. Uberqueren

Spieler:  Zwei
Material: Zweimal 20 Streichhélzer, Karton

Auf den Karton zeichnen Sie ein Quadrat mit sechzehn
Feldern. Die Seitenlédnge der Felder muB so lange wie ein
Streichholz sein. An die vertikalen Seiten schreibt man
weiB, an die horizontalen schwarz (Spieler weifl und
schwarz).

1]

Jeder Spieler hat verschiedenfarbige Holzchen, von denen
je eines abwechselnd auf die Linien des Quadrats gelegt
werden.

Ziel des Spieles:

Bei diesem Spiel geht es darum, daB jeder Spieler ver-
sucht, eine zusammenhdngende Streichholzkette seiner
Farbe zur gegeniiberliegenden Seite zu legen. Gleichzeitig
muB verhindert werden, daB der Gegner seine Kette
vervollstandigen kann.

295. Leo Schlaumeier

Eine Gesellschaft von 18 Studenten hat in einem
Restaurant gut getafelt, als Leo Schlaumeier auf die Idee
kommt, mit dem Wirt um die Rechnung zu spielen.

Der Wirt setzt sich ans Kopfende des Tisches, ihm
gegeniiber sitzen vier Studenten und an beiden Seiten
noch jeweils sieben. Nun soll im Uhrzeigersinn abgezéhlt
werden. Jeder siebte scheidet aus und braucht die
Rechnung nicht zu bezahlen. Bei Leo Schlaumeier wird
begonnen, und natiirlich, der Wirt ist am Ende der
Dumme und muB die Studenten einladen.

Bekommen Sie heraus, auf welchem Platz Leo
Schlaumeier sitzt, damit seine Rechnung aufgeht!

296. Land verteilen

Vier Briider erben ein Stiick Land

(hier durch 16 Streichhélzer dargestellt),

auf dem 12 Obstbdume

stehen

(dazu kann man — e e —
Knépfe oder Miinzen
verwenden).

Wie sollen die Briider
das Land verteilen,

| |
damit jeder die l L L l
| |
l |

gleiche

Menge Land

und die gleiche Menge

Obstbdume bekommt?

Schaffen Sie es, mit

12 Hélzern das Grund-

stiick in der geforderten
Art aufzuteilen?



297. Die stehengebliehene Uhr

Herr Schmidt ist ein sehr piinktlicher Mensch.
Besonders achtet er darauf, daB seine Standuhr stets die
genaue Zeit angibt. Darum ist er sehr bekiimmert, als sie
an einem Dienstag stehenbleibt. Er kann sie nicht stellen,
weil es die einzige Uhr ist, die er besitzt. Am Abend geht
er zu seinem Freund zur wochentlichen Schachpartie.

Er geht mit gleichméBigen Schritten wie immer. Im Flur
seines Freundes gibt es eine zuverldssige Wanduhr.
Nach einigen Partien geht Herr Schmidt genau so normal
und gleichmaBig wieder heim, wie er gegkommen war.
Wieder zu Hause, stellt er seine Uhr genau.

Wie ist ihm das mdglich?

298. Wie alt sind die Kinder?

Das Gedéchtnis von Frau Merkhirn ist nicht sehr
zuverldssig. Zwar vergiBt sie nie die Geburtstage ihrer
Nichte und zwei Neffen, aber oft deren Alter. Einiges weiB
sie jedoch immer: Sie ist sicher, daB Alice die Jiingste
sein muB, wenn dies nicht Bill ist. Und daB Alice die
Alteste sein muB, wenn Carl nicht der Jiingste ist. Sie
meint, daB Sie mit Hilfe dieser Daten immer herausfinden
kann, welches Kind das &lteste und welches das jiingste
ist. Kénnen Sie das auch?

299. Teekessel

Ein bekanntes und bewéhrtes Gesellschaftsspiel,
z. B. fiir Kindergeburtstage. , Teekessel“ ist das Kennwort
fiir Begriffe, die eine doppelte Bedeutung haben.

Beispiele:
Hahn, Schimmel, Blume, Blatt, Birne,
Bank, Tonne, Veilchen, Kamm

Beim Teekessel-Raten sucht sich ein beliebiger Mitspieler
einen Partner, mit dem er sich einen Teekessel-Begriff
ausdenkt und abklart, wer welche Bedeutung verkorpert.
Dann sollten die beiden ihre Begriffe mdglichst geschickt
umschreiben, so daB die anderen nicht sofort erraten
kénnen, um was es sich handelt. Wer als erster den
Teekessel weiB, darf sich erneut einen Partner
aussuchen, mit dem er einen neuen Teekessel vereinbart.

300. Gleiche Buchstaben

Dieses Spiel eignet sich fiir jedes gesellige
Beisammensein, Kinder spielen es besonders gern.
Zuerst wird ein Buchstabe vereinbart, mit dem

alle Warter beginnen miissen. Der erste Mitspieler sagt
nun ein Wort mit dem zuvor ausgemachten
Anfangsbuchstaben. Es folgt ein ganzer langer Satz, der
nur aus Waértern mit diesem gewissen Anfangsbuch-
staben gebildet wird, und zwar, indem immer reihum
jeder Mitspieler ein Wort sagt. Hierbei entstehen Sétze,
die meist wenig sinnvoll, dafiir aber umso lustiger sind.

Ldsungen zu den Denksportaufgahen
und Streichholz-Knoheleien:

Ldsungen zu den Aufgaben 290, 295, 297 und 298:

290.

6 nach 5 -4 nach 6 -
3 nach 4 -5nach 3 -
7 nach 5 -8 nach 7 -
6 nach 8 — 4 nach 6 -
2 nach 4 -1 nach 2 -
3 nach 1-5nach 3 -
7 nach5-9nach 7 -
8 nach 9 -6 nach 8 -
4 nach 6 -2 nach 4 -
3 nach 2 -5nach 3 -
7 nach 5-6nach 7 -
4 nach 6 — 5 nach 4.

295.

Leo Schlaumeier
befindet sich in der
Mitte der Studenten,
die links vom Wirt
sitzen.

297.

Bevor Herr Schmidt geht, setzt er seine Uhr

in Gang (die natiirlich die falsche Zeit anzeigt).
Beim Zuriickkehren kann er feststellen,

wie lange er weg war. Die Zeit der

Ankunft und des Verlassens des Hauses
seines Freundes hat er genau notiert.

Daraus ist leicht zu errechnen, wie lange er
unterwegs gewesen ist. Die Hélfte

dieser Zeit braucht er, um nach Hause zu
laufen. Nun muB er nur noch diese Zeit zur
Uhrzeit beim Verlassen seines Freundes dazu-
rechnen, um seine Uhr genau einzustellen.

298.

Alice ist die dlteste,
Carl der mittlere und
Bill der jiingste.
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271. / l l | l_.—-—-l Quellennachweis fiir
— — —e Streichholz- und
\/?>< . Denkspiele:
/\% &_% Denkspiele mit
S — Domino, Wiirfel und
/o Streichholz
von Jack Botermans,

Pieter van Delft,
272. l l l l 284. Rob van den
o — Dobbelsteen
,2) 279. Denkspiele der Welt
— T von Pieter van Delft
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Ab hier 50 weitere Spiele:

- Tolle Kartentricks (301 — 324)

- Kommunikative Spiele fiir griBere Gruppen (25 — 33)
- Mikado (334)

- Sprachspiele (335 - 338)

- Aktiv-Spiele (339 und 340)

- Spiele fiir unterwegs (und zu Hause) (341 und 342)

- Kimspiele (Nr. 343 — 350)

301. Das zauberhafte Glas

Spieler:  Drei und mehr
Material: 2 alte Skatkarten, 1 Glas, Klebeband

Dieser Trick hat die beste Wirkung, wenn er im
ddmmrigen Licht durchgefiihrt wird.

Als Vorbereitung wird eine der beiden alten Skatkarten
(nicht das beigelegte Kartenspiel zerstéren!) in der Mitte
der Lange nach durchgeschnitten. Eine Hélfte wird auf
den Riicken der anderen Karte mit einem Klebeband
geklebt, und zwar so, daB man sie sowohl flach anlegen
kann, als auch im rechten Winkel wegklappen kann.

Die Abbildung verdeutlicht die Praparierung der Karte:

Wenn die Karte auf diese Weise vorbereitet ist, treten Sie
mit der Spezialkarte und einem Glas vor lhre Zuschauer.
Die aufgeklebte, aufklappbare Karte ist dabei flach ange-
driickt, so daB man meint, es sei eine ganz normale
Karte. Sie behaupten nun, daB Sie in der Lage wéren, das
Glas auf die einzelne Karte zu stellen, ohne daB3 das Ganze
umfallen wiirde. Keiner wird Ihnen das glauben.
Geheimnisvoll stellen Sie die Karte mit der Bildseite in
Richtung Publikum senkrecht auf den Tisch und klappen
dabei unbemerkt die halbe Karte auf der Riickseite im
rechten Winkel aus. Sie tun so, als ob Sie die Karte
beschwdren miiBten und stellen dabei das Glas oben auf
das ,,Dreibein®. Dann lassen Sie los.

Und siehe da, das Glas steht auf der Karte. Der Applaus
ist Ihnen sicher.

302. Wo ist die rote Karte?

Spieler:  Drei und mehr
Material: 4 schwarze Karten, 2 rote Karten,
ein Stiick doppelseitiges Klebeband

Als Vorbereitung fiir diesen verbliiffenden Trick suchen
Sie zunéchst aus dem Kartenpack 4 schwarze Karten (Pik
oder Kreuz) sowie 2 rote Karten, die sich sehr &hnlich
sind, z.B. den Herz-Kénig und den Karo-Kénig.

Dann kleben Sie am unteren Rand des Herz-Kdnigs einen
kleinen Streifen des doppelseitigen Klebebandes an.
Darauf legen Sie eine schwarze Karte, so daf diese den
roten Kénig vollstdndig bedeckt und driicken sie unten
an. Die rote und die schwarze Karte kleben jetzt am
unteren Rand zusammen.

Wahrend Sie die andere rote Karte in Ihre Tasche stecken,
legen Sie alle schwarzen Karten aufeinander — und zwar
so0, daB die praparierte rot-schwarze Karte mittendrin
liegt.

Nun beginnen Sie den Trick. Sie treten vor lhre Zuschauer
und blattern lhre Karten vor dem Publikum mit der rech-
ten Hand auf. Da Sie im Pack die praparierte Karte mit der
Klebekante nach unten in der linken Hand halten, wird
dabei auch der rote Konig sichtbar. Sie erkldren nun, daB
Sie durch einen geheimnisvollen Trick die rote Karte in
Ihre Tasche zaubern werden.

Daraufhin pusten Sie auf die Karten und drehen den
Stapel gleichzeitig um 180 Grad, damit die Klebekante
oben ist. Wenn Sie jetzt erneut die Karten vor Ihrem
Publikum auffdchern, ist die rote Karte nicht mehr zu
sehen.

,Wo ist die rote Karte?" fragen Sie und greifen nach
kurzer Zeit in Ihre Tasche, aus der Sie die zweite rote
Karte hervorzaubern.

Der Applaus wird lhnen sicher sein...

303. Der Trick mit der Biiroklammer

Spieler:  Drei und mehr
Material: 4 rote Karten und den Kreuz-Konig,
ablosbaren Klebstoff, 1 Biiroklammer

Aus dem Kartenpack nehmen Sie 4 beliebige rote Karten
und den Kreuz-Konig heraus. Diese fiinf Karten kleben Sie
so zusammen, wie es die kleine Abbildung zeigt. Dabei
verwenden Sie einen Klebstoff (z.B. Rubber-Cement), den
man anschlieBend wieder ohne Spuren abrubbeln kann,
damit das Kartenblatt nicht versehrt wird.
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Wichtig ist, daB sich der Kreuz-Konig in der Mitte befin-
det. Sie sagen nun zu den Zuschauern folgendes:
»Sehen Sie her, meine Damen und Herren, der Kreuz-
Konig ist in der Mitte der fiinf Karten. Ich werde die fiinf
Karten jetzt umdrehen, und Sie sagen mir, welche Karte
von hinten gesehen der Kreuz-Kénig ist.”

Die Zuschauer benennen nattirlich auch von hinten aus
gesehen die mittlere Karte.

Sie stimmen dem zu und stecken zur Verdeutlichung —
man sieht die Karten immer noch von hinten — (iber die
mittlere Karte eine Biiroklammer. Dabei achten Sie jedoch
unbemerkt darauf, daB die Biiroklammer nicht nur iiber
die mittlere Karte allein, sondern (iber alle drei Karten
(die ja zusammengeklebt sind) geht.

Wenn Sie jetzt die fiinf Karten wieder zur Bildseite
umdrehen, werden alle Zuschauer sehr erstaunt sein:
Die Biiroklammer steckt ndmlich nicht auf dem Kreuz-
Konig, sondern auf der duBersten rechten Karte.

Es ist empfehlenswert, den Trick zuvor zu probieren.
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304. Die lebende Karte

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, vorhandenes oder
selbst gefertigtes Futteral, Schere

Die Vorbereitung zu diesem Trick ist das Schwierigste:
Denn man braucht fiir das gesamte Kartenspiel eine
Packung, die dieser Spielesammlung nicht beigefiigt ist,
da dieses Skatblatt in Zellophan eingeschweiBt ist.
Mdglicherweise haben Sie aber von einem einzelnen
Kartenblatt noch die Originalverpackung, ansonsten
miissen Sie aus Pappe eine Verpackung basteln, in die
das gesamte Kartenspiel genau reinpaBt.

In diese Verpackung (Futteral) schneiden Sie auf der
Riickseite eine Offnung, die ca. 1 cm breit und 4 cm hoch
ist.

Nun stecken Sie den Kartenpack in das Futteral und
halten das oben gedffnete Futteral hren Zuschauern mit
der rechten Hand hin. Dabei haben Sie Ihren Zeigefinger
in der Offnung auf der Packungsriickseite.

Nun fliistern Sie geheimnisvoll: ,Mit Hilfe meiner
Zauberkraft wird eine der Karten in dieser Verpackung
lebendig...“ Danach schieben Sie mit Ihrem Zeigefinger
die letzte Karte langsam nach oben.

GroBes Erstaunen bei lhren Zuschauern, denn eine Karte
steigt wie von Geisterhand bewegt langsam aus dem
Futteral.

Den Trick nur einmal vorfiihren!

305. Das mysteriose Karo-As

Spieler:  Drei und mehr
Material: Herz-As, Karo-As, Karo-Acht, Karo-Sieben

Dieser Trick wirkt am besten, wenn er im Ddmmerlicht
vorgefiihrt wird, denn er beruht auf einer optischen
Téauschung.

Sie nehmen die Karo-Sieben nach links, die Karo-Acht
nach rechts und stecken das Herz-As so hinter die beiden
Karten, daB das Herz in der Mitte aussieht wie ein Karo.
Die Abbildung zeigt, wie Sie die Karten in einer Hand
halten miissen:

Sie zeigen nun Ihren Zuschauern kurz die drei Karten —
exakt in der abgebildeten Position.

Dann legen Sie die Karten mit der Riickseite nach oben
auf den Tisch. Dabei sagen Sie: ,,Ich habe Ihnen gerade
die Karo-Sieben, die Karo-Acht und das Karo-As gezeigt.
Das As liegt in der Mitte. Doch ich werde aus dem Karo-
As das Herz-As zaubern, dafiir ziehe ich das Karo-As aus
meiner Tasche.”

Mit einem Hokuspokus lassen Sie einen Zuschauer die
mittlere Karte aufdecken, die sich selbstversténdlich als
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Herz-As erweisen wird. Lassig ziehen Sie dann aus lhrer
Tasche das Karo-As, das Sie vor dem Trick dorthin getan
hatten.

Den Trick nur einmal vorfihren!

306. Der Balance-Akt

Spieler:  Drei und mehr
Material: Eine beliebige Karte, eine schwerere Miinze

Zundchst legen Sie die Karte so auf Ihren ausgestreckten
Zeigefinger, daB sie im Gleichgewicht ist. Danach legen
Sie die Miinze (2-DM-Stiick 0.4.) genau an die Stelle der
Karte, an der Sie von unten die Karte balancieren. Das
durfte etwa die Mitte der Karte sein.

Wenn das geschehen ist, sagen Sie zu lhren Zuschauern:
,Glauben Sie, daB ich es schaffe, die Karte wegzuschnip-
pen, ohne daB die Miinze von meinem Finger herunter-
fal?”

Natirlich kann das keiner glauben, man wird das fiir
unmaglich halten.

Wenn Sie jedoch mit lhrem Mittel- oder Zeigefinger der
anderen Hand hart gegen die Kante der Karte schnipsen,
dann fliegt die Karte weg. Allein die Miinze bleibt auf-
grund des Tragheitsgesetzes auf lhrer Fingerspitze
zurtick.

Ein Tip: Ideal ist es, wenn man am vorderen rechten Eck
der Karte schnipst — und zwar energisch und plétzlich.
Wichtig ist es auch, darauf zu achten, daB die Karte
waagrecht wegfliegen kann. Vorher mehrmals probieren!

307. Die Vierfach-Karte

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ein Stiick weiBe Pappe, ein roter Stift

Als erstes miissen Sie das Stiick weiBe Pappe in der
Form einer Spielkarte zuschneiden. Auf Vorder- und
Riickseite zeichnen Sie nun — so gut Sie kénnen —
folgende Karo-Symbole:

L 2R 4
4 4
L 2B 4 4

Mit dieser Spezialkarte kénnen Sie [hren Zuschauern nun
einen verbliiffenden Trick vorfiihren. Indem Sie mit dem
Zeige- und Ringfinger der Hand, in der Sie die Karte
halten, ein Karo abdecken oder auch nicht abdecken,
kénnen Sie lhrem Publikum weismachen, lhre Karte hatte
Lvier Seiten”.

Sie sagen folgendes:

»Ich habe eine wundersame Karte, die vier Seiten hat.
Hier habe ich ein As. (1).

(Sie zeigen die Karte so, daB nur ein Karo zu sehen ist;
ein Karo wird abgedeckt.)

Und auf der anderen Seite ist eine Vier (2).



(Sie zeigen die Riickseite so, daB vier Karos zu sehen
sind; ein Karo wird abgedeckt.)

Und auf der dritten Seite ist eine Drei (3).

(Sie drehen die Karte um und zeigen sie so, daB zwei
Karos zu sehen sind; hier wird nichts abgedeckt.)
Und auf der vierten Seite ist eine Sechs (4).“

(Sie zeigen die Riickseite so, daB fiinf Karos zu sehen
sind; auch hier wird kein Karo abgedeckt.)

Die vier Abbildungen zeigen, wie Sie die Karte jeweils
halten miissen. Symbolisch sind jeweils Ihre beiden
Finger angedeutet:

4

Diesen Trick sollten Sie vorher {iben und nicht wieder-
holen, da sonst die Zuschauer auf das Geheimnis
kommen koénnten.

308. Magnetische Karten

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, ein wenig Honig

Sie behaupten vor Ihren Zuschauern, daf Sie die
Féhigkeit hatten, vier Karten des Kartenspiels mit
magnetischer Kraft hochzuheben. Das Besondere sei
dabei, daB diese magnetische Kraft in lhren Fingerspitzen
stecken wiirde.

Sie nehmen vier beliebige Karten aus dem Spiel und
lassen sie die Zuschauer genau untersuchen und etwas
aufgefachert auf den Tisch legen.

Dann lassen Sie einen Zuschauer kommen, der Ihre
Fingerspitzen untersuchen muB. Diese sind zu diesem
Zeitpunkt noch nicht prépariert.

Waéhrend Sie dann einen geheimnisvollen Zauberspruch
murmeln und Ihre Zuschauer ablenken, benetzen Sie die
Fingerspitzen der ,,untersuchten” Hand mit Honig, den Sie
in der Handfldche der anderen Hand hatten. Nun legen Sie
die vier Fingerspitzen schnell auf die Karten, warten ein
wenig und heben die vier Karten dann vorsichtig hoch.
Sie kleben jetzt an Ihren Fingern.

Der Applaus wird Ihnen sicher sein.

Allerdings diirfen Sie die vier Karten danach nicht unter-
suchen lassen. Waschen Sie Hande und Karten danach
vorsichtig mit warmem Wasser ab.

309. Die Voraussage

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Briefumschlag, Zettel, Stift

Sie geben einem Zuschauer das Skatblatt und lassen es
mischen. Wahrend gemischt wird, erkldren Sie Ihrem
Publikum kurz den Wert der einzelnen Karten:

As =11, Kdnig = 4, Dame = 3, Bube = 2, die Zehn = 10,
die Neun =9, die Acht = 8 und die Sieben = 7.

Wenn Sie den Pack zuriickbekommen, merken Sie sich
die unterste Karte, ohne daB dies die Zuschauer mitbe-
kommen. Den Namen dieser Karte schreiben Sie auf den
Zettel, der in den Umschlag kommt. Ein Zuschauer hebt
den Umschlag auf.

Zwei Zuschauer sollen nun jeder eine Karte mitten aus
dem Spiel herausziehen. Die beiden gezogenen Karten
werden aufgedeckt (man merkt sich die Werte) und
nebeneinander verdeckt wieder hingelegt.

Auf diese beiden Karten werden dann vom Kartenpack
einzeln nacheinander so viele Karten gelegt, daB sich
zusammen mit dem Wert der aufgedeckten Karte die Zahl
15 ergibt.

Beispiel: Die erste gezogene Karte war die Karo-Acht.
Es werden also noch 7 Karten daraufgelegt (8 + 7 = 15).
Die zweite gezogene Karte war der Herz-Konig. Es werden
darauf noch 11 weitere Karten gelegt (4 + 11 = 15).

Der Rest des Kartenspieles wird nun weggelegt.

Die Werte der beiden zuféllig gezogenen Karten werden
zusammengezahlt (in unserem Beispiel 8 + 4 = 12).

Die beiden Kartenstapel werden zusammengenommen
und von einem Zuschauer kréftig gemischt.

Der vorher abgelegte Restpack wird geschlossen oben
auf die gerade gemischten Karten gelegt.

Nun fragen Sie noch einmal nach der Summe der beiden
zuféllig gezogenen Karten (in unserem Fall 12). Dann
zahlen Sie so viele Karten (in unserem Fall also 12) von
oben vom Kartenpack ab. Die letzte Karte decken Sie
dann auf. Es ist in jedem Fall die unterste Karte, die Sie
sich gemerkt hatten.

Dann wird der Briefumschlag gedffnet.

Applaus, Applaus...

Wichtig: Falls Joker im Blatt sind, diese vorher entfernen!

310. Karten blind erkennen

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Stecknadel, Augenbinde

Dieser Trick ist absolut verbliiffend, weil er in der Regel
nicht durchschaut wird. Als Vorbereitung missen Sie alle
32 Karten des Skatblattes mit Hilfe der Stecknadel vor-
sichtig auf der Riickseite préparieren. Die Farben der
Karten legen Sie so fest: Kreuz = Markierung linker Rand
oben, Pik = Markierung linker Rand oberhalb der Mitte,
Herz = Markierung linker Rand unterhalb der Mitte,

Karo = Markierung linker Rand unten. Dadurch daB alle
Markierungen immer links sind, kann es keine Seiten-
verwechslungen geben, denn wenn eine Karte um

180 Grad gedreht liegen wiirde, ware die Markierung ja
rechts.

Die Markierung selbst besteht in der Anzahl von
Nadelstichen nebeneinander, wobei die Stiche so weit
auseinander sein sollten, daB sie einzeln erfiihlt werden
kénnen.

As =1 Stich, Kénig = 2 Stiche, Dame = 3 Stiche,

Bube = 4 Stiche, Zehn = 5 Stiche, Neun = 6 Stiche,
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Acht = 7 Stiche, Sieben = 8 Stiche.

Sie bitten nun einen Spieler zu sich, lassen sich die
Augen verbinden und bitten ihn, aus dem Kartenstapel
eine beliebige Karte zu ziehen. Diese wird verdeckt auf
den Tisch gelegt. Sie behaupten nun, die Karte allein
durch Betasten zu erraten. Keiner wird dies glauben.
Daraufhin fiihlen Sie die Riickseite ab und drehen wenn
notig die Karte um 180°, damit die Markierung links ist.
Mit Konzentration und ,,Fingerspitzengefiihl“ kdnnen Sie
nun Ihren Code entschliisseln und den erstaunten
Zuschauern die Karte bekanntgeben.

Das Kartenspiel nicht zeigen, damit die Stiche nicht gese-
hen werden! Notfalls ein zweites, unmarkiertes
Péackchen zum Untersuchen hergeben!

311. Vier Asse

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Sie fachern das gesamte Spiel zuerst vor den Zuschauern
von der Bildseite her kurz auf. Dabei achten Sie lediglich
darauf, daB die vier letzten Karten, und das sind die vier
Asse, nicht zu sehen sind. Nun mischen Sie zweimal
durch. Beim ersten Mal ziehen Sie dabei die ersten vier
Karten einzeln ab und beim zweiten Mal die letzten vier
Karten. Dadurch liegen trotz des Mischens die vier Asse
wieder oben auf dem Kartenpack.

Nun geben Sie einem Zuschauer den Kartenpack und
bitten ihn, eine beliebige Anzahl Karten (ibereinander auf
den Tisch zu zahlen. Sie betonen dabei, daB er aufhéren
konne, wann er will. Vier Karten aber miiBten es minde-
stens sein. Die restlichen Karten nehmen Sie dem
Zuschauer ab, sie kommen zur Seite.

Die abgelegten Karten dagegen bekommt der Zuschauer
in die Hand (die Karten sind natirlich verdeckt). Er muf
diese in zwei Pdckchen teilen, indem er immer eine links,
eine rechts, eine links usw. legt.

Die oberste Karte jedes dieser so entstandenen Packchen
nehmen Sie ab und legen sie weiter nach vorn auf den
Tisch, ohne die Karten zu zeigen. Die ausgelegten Karten
raumen Sie zusammen. Dabei legen Sie die oberste Karte
des einen Packchens auf das andere und dieses dann
ganz nach oben, dadurch sind die beiden obersten Karten
des Spieles die anderen beiden Asse.

Wieder mischen Sie zweimal durch, wobei Sie jeweils nur
zwei Karten abziehen miissen. Ziel ist nur, daB zum
SchlufB die zwei Asse wieder oben liegen. Geben Sie das
Spiel einem anderen Zuschauer. Auch er solle so viele
Karten abzéhlen, wie er mochte. Die abgezéhlten Karten
teilt er wieder in zwei Packchen aus, von denen die
jeweils oberste Karte abgelegt wird. Das Spiel schieben
Sie zusammen, auf dem Tisch bleiben vier verdeckte
Karten zuriick.

Diese drehen Sie um — es sind die vier Asse.

Das Unmdgliche wurde Wirklichkeit.

Ein Trick fiir Profis!

312. Die Karte wird herausgefischt

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Tischleuchte

Sie fachern das Kartenspiel vor einem Zuschauer
verdeckt auf und bitten diesen, eine beliebige Karte zu
ziehen und sich diese zu merken. Danach solle er die
Karte verdeckt auf den Stapel legen.

Sie nehmen nun das gesamte Kartenspiel und stoBen es
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senkrecht auf dem Tisch glatt, dabei machen Sie unbe-
merkt mit dem Fingernagel Ihres Daumens auf die ober-
ste (die gesuchte) Karte eine Kerbe. Diese Kerbe sieht
man normalerweise nicht, wenn man die Karten jedoch
knapp unter der Tischleuchte in einem bestimmten
Winkel halt, sieht man die Kerbe gut.

Nun geben Sie das Kartenspiel einem Zuschauer und
lassen es nach Belieben mischen.

AnschlieBend nehmen Sie das Spiel und ziehen unter der
Leuchte Karte fir Karte ab. Sie werden sicher dabei die
Karte mit der Kerbe bemerken und diese dann mit
geheimnisvollen Worten présentieren.

Keiner kann sich diesen Trick erkldren...

313. Messerstecherei

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, normales Besteckmesser,
dinner Papierstreifen (ca. 5 cm breit)

Sie fachern das Kartenspiel verdeckt auf und lassen einen
Zuschauer eine beliebige Karte ziehen. Er merkt sich
diese und legt die Karte unter den Kartenstapel.

Die gesuchte Karte liegt also ganz unten. Nun biegen Sie
das gesamte Spiel leicht rund, teilen es ziemlich exakt in
der Mitte und legen den abgehobenen, oberen Teil umge-
dreht auf den unteren. Die beiden abgehobenen Packs
liegen demnach so, daB die Bildseiten aufeinanderstoBen.
Wenn der Pack zuvor richtig gebogen wurde, klafft jetzt in
der Mitte ein kleiner Spalt. Nun wickeln Sie den
Papierstreifen wie eine Banderole seitwérts um den Pack.
Dann nehmen Sie das Messer und behaupten, die
gesuchte Karte mit einem Stich zu erwischen.

Wenn Sie nun ziemlich genau in der Mitte reinstechen,
werden Sie mit hoher Wahrscheinlichkeit in den Spalt
treffen. Dadurch teilen Sie mit dem Messer die Karten da,
wo sie zuvor zusammengebracht wurden. Legen Sie die
beiden Halften offen nebeneinander.

Auf einem Pack liegt die gesuchte Karte.

Applaus, Applaus...

314. Der Handkantenschlag

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Sie fachern das Kartenspiel verdeckt auf und lassen einen
Zuschauer eine beliebige Karte ziehen. Er merkt sich
diese und legt die Karte oben auf den Pack verdeckt
zuriick.

Nun nehmen Sie diese Karte — ohne sie anzusehen —in
Ihre rechte Hand, so dafB die Handflache die Karte an der
Riickseite gut bedeckt. Dann reiben Sie die Karte mehr-
fach auf lhren Haaren hin- und her. Sie fetten dadurch die
Bildseite mit Ihrem Haarfett ein.

Danach stecken Sie die Karte mitten in den Pack.

Dieser liegt auf dem Tisch.

Wenn Sie nun mit einem schrdg (ca. 45°) angesetzten,
harten Schlag mit lhrer Handkante auf den Pack
schlagen, rutscht die obere Hélfte genau an der Stelle
etwas zur Seite, an der die gefettete Karte liegt.

Sie brauchen jetzt nur noch an dieser Stelle den Pack
abheben. Die unterste Karte ist die gesuchte Karte.

Ein Hinweis: Der Trick darf nur einmal gemacht werden
und funktioniert am besten, wenn Sie lhre Haare ldngere
Zeit nicht mehr gewaschen haben...



315. Gerecht verteilt

Spieler:  Vier und mehr
Material: Skatblatt

Legen Sie die vier Asse als 10., 11., 21. und 22. Karte von
oben in das Spiel. Bitten Sie dann zwei Zuschauer, sich je
eine Zahl zwischen 10 und 19 zu merken, zwei andere je
eine Zahl zwischen 20 und 29. Zur Sicherheit sollten alle
vier Zahlen aufgeschrieben werden.
Danach heben Sie das Kartenspiel mehrfach falsch ab.
Der erste Zuschauer nennt seine Zahl (z.B. 12). Sie zahlen
entsprechend viele Karten (im Beispiel also 12) einzeln
vom Paket ab und legen diese Karten geschlossen als
Packchen neben den Rest des Spieles.
Dann rechnen Sie die Quersumme der vom Zuschauer
genannten Zahl aus (1 + 2 = 3).
Von den zuvor abgezahlten Karten wird nun die er-
rechnete Quersumme einzeln abgenommen (im Beispiel
3 Stiick). Die letzte davon wird verdeckt ausgelegt.
Bevor Sie sich an den zweiten Zuschauer wenden, miis-
sen auch die restlichen Karten des StoBes, von dem Sie
gerade die eine Karte herausgelegt hatten, wieder umge-
schichtet werden. Dazu zahlen Sie die Karten (nach der
herausgelegten) einfach weiter bis zur letzten Karte und
legen dann diesen StoB auf den anderen Kartenstapel.
Dadurch ist die urspriingliche Ordnung wieder herge-
stellt, und es kann weitergehen.
Bei den drei (ibrigen Zuschauern, die eine Zahl notiert
hatten, verfahren Sie ebenso:
— Zahl nennen lassen
— Entsprechend viele Karten einzeln vom Riicken
abzéhlen und als Pdckchen rechts neben den Rest
des Spieles legen.
— Die Quersumme bilden und die entsprechende
Kartenzahl vom rechten Péckchen abzéhlen.
— Die Karte, auf die die Quersummenzahl féllt,
verdeckt herauslegen.
— Weiterzdhlen bis alle Karten abgezéhlt sind, und das
Packchen wieder geschlossen auf den ReststoB legen.
Wenn dadurch vier Karten verdeckt liegen, werden diese
mit den entsprechenden Worten aufgedeckt. Es sind zum
groBen Erstaunen der Zuschauer die vier Asse.

316. Kartentasten

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, winziger Spiegel, Klebstoff

Sie legen das Skatblatt bereit und lassen den Pack von
einem Zuschauer gut mischen. Danach nehmen Sie das
Spiel wieder in die Hand, jedoch mit der Riickseite zu
sich, Bildseite zu den Zuschauern. Jetzt verkiinden Sie:
LIch nenne Ihnen der Reihe nach jede Karte, ohne sie
anzusehen!* Keiner der Anwesenden wird das glauben.
Waihrend Sie die Zuschauer mit Ihrem Blick fesseln,
streichen Sie langsam tastend und gleichsam mit der
Hand suchend (iber die Bildseite der ersten Karte. Dann
nennen Sie die Karte. Nach dem Applaus tasten Sie die
ndchste Karte griindlich ab, und ,befiihlen” dann der
Reihe nach so viele Karten, wie Sie wollen. Nennen Sie
Wert und Farbe der jeweiligen Karte und legen Sie diese
beiseite, wenn die Richtigkeit vom Publikum bestéatigt
wurde.

Wie funktioniert dieser Karten-Trick?

Man muB auf die Wurzel des kleinen Fingers einen
winzig-kleinen Spiegel kleben. Darin spiegelt sich dann
die ,abgetastete” Karte.

317. Die gezinkte Karte

Spieler:  Vier und mehr
Material: Skatblatt

Schneiden Sie an einer Karte die Ecke etwas anders als
alle Gibrigen Karten, jedoch so, daB man es nur merkt,
wenn man die Verdnderung kennt.

Présentieren Sie wie zuféllig diese gezinkte Karte lhren
Zuschauern und behaupten Sie, diese Karte aus dem
Pack wieder herauszufinden, auch wenn dieser von einem
Zuschauer kraftig durchgemischt wiirde.

Stecken Sie dann die gezinkte Karte verdeckt in den Pack
und bitten Sie einen Zuschauer, den Pack kraftig durchzu-
mischen. Wenn dies erfolgt ist, nehmen Sie den Pack ver-
deckt in die Hand und ziehen Karte fiir Karte von oben ab.
Dabei flihlen Sie unauffallig immer den Rand ab.

Wenn dann die gezinkte Karte kommt, decken Sie diese
Ihren erstaunten Zuschauern auf.

Hinweis: Vorher das Fiihlen des gezinkten Randes iiben!

318. Das Postgeheimnis

Spieler:  Vier und mehr
Material: Skatblatt, vier gleiche Umschldge,
Zettel und Bleistift, evtl. Briefoffner

Zuerst geben Sie das Kartenspiel einem Zuschauer und
lassen es kréftig mischen. Wenn Sie das Kartenspiel
zuriickbekommen, merken Sie sich unaufféllig die unter-
ste Karte (z.B. die Herz-Dame). Nun sollen drei Zuschauer
je eine Karte aus dem Stapel ziehen, sich Wert und Farbe
merken, und dann in je einen Umschlag stecken, der
zugeklebt wird.

Nun treten Sie auf den Plan, breiten das Kartenspiel ver-
deckt auf dem Tisch aus, bringen es ein wenig durchein-
ander, merken sich dabei aber die Stelle, wo die unterste
Karte (die Sie ja kennen) liegt. Mit geheimnisvollen
Worten sagen Sie dann: ,Ich ziehe jetzt aus dem
Kartenspiel ebenfalls eine Karte — und zwar die Herz-
Dame...“ Dann kreisen Sie ein wenig iiber den ausgebrei-
teten Karten und nehmen die Ihnen bekannte Karte.
Unbesehen kommt sie ebenfalls in einen Briefumschlag.
Ein Zuschauer notiert den Kartenwert, den Sie angesagt
haben. Nun sammeln Sie alle Umschlédge ein und achten
unaufféllig darauf, daB Ihr Umschlag an unterster Stelle
ist. Nun beginnt die Enthiillung des Postgeheimnisses:
Sie 6ffnen den ersten Umschlag, von dem die Zuschauer
meinen miissen, dafB es der Ihrige war, und sagen: ,Ich
habe die Herz-Dame gezogen, stimmt das?“ Sie ziehen
die Karte aus dem Umschlag und sagen: ,,Ja, toll, das
stimmt!® In Wirklichkeit, kennen Sie jetzt die Karte des
ersten Zuschauers. Vor dem Offnen des zweiten
Umschlages nennen Sie die zuvor gesehene Karte.

Sie sagen: ,In diesem Umschlag liegt die...Karte“. Die
Zuschauer werden dies bestatigen, und Sie ziehen wie zur
Kontrolle die Karte aus dem zweiten Umschlag, nicken
zustimmend, kennen jetzt jedoch die Karte des zweiten
Zuschauers. Mit dem dritten und vierten Umschlag wird
ebenso verfahren wie mit dem zweiten Umschlag. Sie
sind so immer um eine Karte dem voraus, was Sie lhren
Zuschauern erkldren. Im letzten Umschlag, liegt Ihre
Karte. Diese miissen Sie nur noch unaufféllig an erste
Stelle stecken, dann kdnnen Sie die vier erratenen

Karten Ihren verbliifften Zuschauern présentieren.

Das Erstaunen der Zuschauer wird groB sein...
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319. Das Loch in der Zeitung

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Zeitung, Schere

Sie schneiden in eine Zeitung ein kleines Loch, durch das
man zwar sehen kann, das man von auBen jedoch nicht
bemerkt. Gleichzeitig legen Sie noch einen Zeitungsbhogen
(am besten eine zweite Ausgabe der gleichen Nummer)
bereit, der ohne Loch ist.

Bitten Sie nun einen Zuschauer auf die Biihne und sagen
Sie ihm, er soll vor sein Gesicht die Zeitung halten. Sie
halten ihm nun eine Karte vor die Zeitung und bitten ihn
zu sagen, um welche Karte es sich handeln wiirde.

Er wird es natiirlich nicht wissen, denn seine Zeitung 1aBt
keinen Blick auf die Karte zu.

Nun wird der SpieB umgedreht. Sie legen die Zeitung
beiseite, bitten den Zuschauer, lhnen irgendeine Karte vor
die Nase zu halten, die Sie trotz der Zeitung erraten
wiirden. Sie nehmen dann die vorbereitete Zeitung (den
Unterschied wird man nicht merken, da es sich um die
gleiche Ausgabe handelt) vor Ihr Gesicht und betrachten
die Karte durch Ihr Loch.

Zum Erstaunen der Zuschauer werden Sie nicht nur diese
Karte, sondern auch jede andere Karte richtig benennen.

320. Der Summentrick

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Diesen Trick kénnen Sie nur einmal vorfihren, denn Sie
miissen vor dem Trick das Kartenblatt folgendermaBen
praparieren:

Sie stecken als erste Karte z.B. einen Kreuz-Konig (Wert
4) und als zweite Karte eine Kreuz-Sieben. Zusammen
haben Sie einen Wert von 11 Augen. Als néchstes kommt
2.B. eine Pik-Acht und darauf eine Pik-Dame (Wert 3).
Die Summe des zweiten Kartenpaares ist ebenfalls 11.
So konnen Sie eine ganze Reihe von Kartenpaaren
zusammenstellen, deren Farbreihenfolge Sie kennen und
deren Summe immer 11 ergibt.

Wenn Sie nun zweimal durchmischen und dabei alle
Karten einzeln abziehen, erscheint das Spiel gut
gemischt, ist jedoch in der urspriinglichen Reihenfolge.
Geben Sie nun einem Zuschauer den Kartenpack und
bitten Sie ihn, die erste Karte abzuheben und offen auf
den Tisch zu legen. Nun behaupten Sie, Sie wiiBten,
welche Karte als ndchstes kommt. Sie kennen ja das
Summengeheimnis und auch die Farbe. Man wird es
kaum glauben, jedoch exakt die genannte Karte kommt
zum Vorschein. Der Applaus wird immer gréBer und die
Spannung immer unertrdglicher, da Ihnen die Voraussage
auch bei der 4., 6. und 8. Karte gelingt. Da die Karten
scheinbar durcheinander kommen, wird man die Logik
nicht so schnell durchschauen. Sie konnen die
Verwirrung noch steigern, wenn Sie die Summe der
Kartenpaare z.B. zuerst 10, dann 11, dann 12 usw. sein
lassen und auch die Farblogik noch undurchschaubarer
machen. Ihrer Phantasie sind keine Grenzen gesetzt!

321. Der Zylinder-Trick

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Zylinder oder Hut, Tuch

Sie nehmen den Zylinder oder Hut und stecken unter die
Krempe oder unter den Rand eine ganz bestimmte Karte,
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2.B. das Herz-As. Man sieht diese Karte nicht.

Nun zeigen Sie Ihren Zuschauern den leeren Hut und
werfen demonstrativ das gesamte Kartenspiel hinein.
Dann legen Sie das Tuch darliber und schitteln alles
kréftig durcheinander.

Jetzt behaupten Sie, daB es fiir Sie kein Problem sei, z.B.
das Herz-As aus dem Hut zu zaubern — und zwar ohne
hineinzugucken.

Geheimnisvoll greifen Sie dann unter dem Tuch hindurch,
holen aus der Krempe die gesuchte Karte heraus und pra-
sentieren Sie dann dem Publikum.

Der Applaus wird Ihnen sicher sein...

Tip: Dieser Trick ist ideal als Zwischengag!

322. Abheben bitte!

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Sie merken Sich die unterste Karte des verdeckten
Spieles und bitten dann einen Zuschauer, aus dem
Kartenpack eine Karte zu ziehen und sich die Karte zu
merken.

Wenn der Zuschauer das gemacht hat, soll er die Karte
oben auf den StoB legen und mehrfach abheben.

Sie fordern Ihn geradezu dazu auf: ,Abheben bitte!”
Durch das mehrfache Abheben wird die gesuchte Karte
richtig in den Stapel hineingemischt. Dennoch werden Sie
die Karte aus dem Stapel herausfinden.

Sie drehen das Kartenspiel um und ziehen offen Karte

fiir Karte ab. Wenn lhre urspriinglich gemerkte Karte (die
unterste Karte) kommt, dann wissen Sie, daB die gesuch-
te Karte die ndchste sein muB.

Sie werden durch kurzes Nachdenken selbst daraufkom-
men, warum dies so sein muB...

323. Wie ist das moglich?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt

Fiir diesen Trick missen Sie zundchst das Kartenspiel in
zwei etwa gleiche Hélften teilen. In die erste Halfte kom-
men z.B. nur ungerade Karten, in die zweite nur gerade
Kartenwerte. Die Karten sollten dennoch rein zufallig
getrennt aussehen.

Den Unterschied der beiden Packs kennen nur Sie.
Halten Sie nun lhren Zuschauern den halben StoB hin und
bitten Sie darum, daB eine Karte gezogen wird. Wéhrend
Sie nun darum bitten, daB man sich diese Karte gut ein-
pragen solle, tauschen Sie unbemerkt den Kartenpack
gegen den anderen aus.

Jetzt bitten Sie die Zuschauer, die gemerkte Karte mitten
in das Spiel zu stecken und das Kartenspiel gut durchzu-
mischen.

Dann lassen Sie sich die Karten wieder geben und ziehen
von der Vorderseite Karte fiir Karte einzeln ab. Die
gesuchte Karte erkennen Sie daran, daB sie von der Logik
her nicht in den Stapel paBt.

Der Trick steht und féllt damit, daB die Logik der beiden
Halften so unauffallig wie méglich gewahlt wird.

324. Der Rechentrick

Spieler:  Drei und mehr
Material: Skatblatt, Zettel, Stifte

Vor der Vorfihrung verstecken Sie in lhrer Jackentasche




die Pik 10, Pik 8, Pik 9 und die Pik-Dame. Dabei liegt die
10 als unterste Karte, dariiber die 8, dann die 9 und oben-
auf die Dame.

Nun nehmen Sie das Kartenspiel mit den verbleibenden
28 Karten und mischen die Karten gut durch.

Das gemischte Spiel wird nun ebenfalls in die Jacken-
tasche gesteckt, wobei beim Reinstecken die vier Karten,
die sich bereits in der Tasche befinden, oben auf das
Spiel kommen.

Was sagen Sie, wenn Sie die Karten in die Tasche
stecken: ,Zunéchst arbeiten wir nur mit Zahlen.

Die Karten sind uns nur hinderlich. AuBerdem habe ich
schon bemerkt, daB Sie ein ganz kritisches Publikum
sind. Sie wiirden ndmlich sonst denken, da8 ich heimlich
mit den Karten etwas tun wiirde, wenn Sie angestrengt
rechnen. Also kommen die Karten in die Tasche.”

Nun wird ein Zuschauer gebeten, irgendeine dreistellige
Zahl aufzuschreiben. Einzige Bedingung: Die erste Ziffer
dieser Zahl muB um mindestens zwei gréBer sein als die
letzte Ziffer, da man sonst nicht weiterrechnen konne.
Unter diese beliebige Zahl muB nun das Spiegelbild der
Zahl geschrieben werden. D.h. die erste und die letzte
Ziffer werden einfach ausgetauscht. Die Spiegelzahl muf
danach von der urspriinglichen Zahl abgezogen werden.
Unter das Ergebnis der Subtraktion wird nun wieder das
Spiegelbild geschrieben. Die letzten beiden Zahlen
miissen dann jedoch zusammengezéhlt werden.

Ein Beispiel verdeutlicht die Aufgabenstellung:

Beliebige Zahl: 643
Minus Spiegelzahl: 346
Differenz 297
Plus Spiegelzahl 792
Endergebnis 1089

Wenn das richtig gemacht wird, kommt in jedem Fall als
Endergebnis 1089 heraus!

Nun lassen Sie sich von dem Zuschauer sein Endergebnis
nennen. Wiederholen Sie es ruhig laut und deutlich.
Dann ziehen Sie aus Ihrer Tasche das Kartenspiel und
legen es auf den Tisch.

Nun behaupten Sie, daB Sie das Endergebnis von oben
abheben wiirden und decken zundchst die Dame auf.
,Na, na, na...“, lachen Sie, ,das geht ja lustig an, eine
Dame wollte ich gar nicht, ich wollte Zahlen, Zahlen!*
Decken wir einfach weiter auf.

Nun werden die drei ndchsten Karten aufgedeckt.
Nebeneinander gelegt ergeben diese Karten die
errechnete Zahl, wobei die 10 fir die Tausender- und
Hunderterstelle zéhlt.

Diesen Trick nur einmal vorfiihren, da man sonst merken
wiirde, daB immer dasselbe Ergebnis herauskommt.

Kommunikative Gesellschaftsspiele
mit mehreren Personen:

325. Ich heiBBe, wohne, esse gern...

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ein Tuch, ein Stiick Kreide oder Kohle

Dieses Spiel ist gut fiir Kinder geeignet.

Zuerst wird in das Tuch ein Knoten gemacht.

Die Spieler sitzen im Kreis. Dann wird ein Spieler
bestimmt, der einen Buchstaben des Alphabets benennt,
2.B. ,E". Dieser Spieler wirft nach dem Nennen des
Buchstabens einem anderen Spieler das Tuch zu.

Der Getroffene muB nun — entsprechend dem Titel des
Spieles — folgenden Satz sagen:

Llch heiBe Eduard, wohne in Essen und esse gerne
Erdbeereis.”

Es kommt also darauf an, einen Namen, eine Stadt und
eine Speise mit dem betreffenden Anfangsbuchstaben
schnell zu finden.

Hat der Spieler diese Aufgabe erfiillt, darf er einen neuen
Buchstaben nennen und das Tuch einem anderen Spieler
zuwerfen. Es ist wichtig, ein Zeitlimit zu vereinbaren, z.B.
10 Sekunden (einer zéhlt bis 10 0.4.). Wer die Aufgabe
innerhalb dieser Zeit nicht schafft, bekommt einen Kreide-
(Kohle-)strich auf die Stirn. Wer nach 10 Runden

die wenigsten Striche hat, ist der Gewinner des Spieles.

326. Der Kaufmann aus Hamburg

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kreide oder Kohlestiick

Alle Spieler sitzen im Kreis. Dann wird ein Spieler
ausgelost. Dieser tritt vor einen beliebigen Spieler hin und
fragt folgendes: ,Ich bin ein Kaufmann aus Hamburg, ich
suche schone Sachen, welche Angebote kannst Du mir
machen?*

Der Gefragte muB nun innerhalb von 20 Sekunden (mit-
zahlen oder Sekundenzeiger!) fiinf Dinge nennen, die man
kaufen oder verkaufen kann, und die mit dem Buchstaben
,H* (wie Hamburg) beginnen. Zum Beispiel: Hut, Heringe,
Hosenkndpfe, Herrensocken, Handtiicher...

Schafft der Spieler die fiinf Gegenstande in der erforderli-
chen Zeit, wendet sich der Spieler, der in der Mitte steht,
einem anderen Spieler des Kreises zu, und stellt die
gleiche Frage. Wieder miissen fiinf Gegensténde (die man
kaufen oder verkaufen kann) im Zeitlimit genannt werden.
Es diirfen dabei jedoch keine Gegensténde genannt wer-
den, die vorher schon einmal genannt wurden. Dadurch
wird das Nennen der Dinge immer schwieriger.

So wird gespielt, bis einem Spieler innerhalb des
Zeitlimits nicht mehr geniigend Gegenstande einfallen,
oder bis einer etwas nennt, was schon genannt wurde.
Der Betreffende muB dann in die Mitte und bekommt
auBdem einen Kreide-(Kohle-)strich auf die Stirn.

Er stellt wieder die Frage, diesmal jedoch mit einer ande-
ren Stadt (z.B. Ich bin Kaufmann aus Nirnberg...).
Dadurch wird ein neuer Anfangsbuchstabe bestimmt,

ein neuer Durchlauf beginnt.

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Stadten
die meisten Striche hat, verliert das Spiel. (Der erste
Spieler in der Mitte bekommt noch keinen Strich!)

Hinweis: Man kann das Zeitlimit und die Anzahl der
Dinge, die genannt werden miissen, natiirlich &ndern.
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327. Geigenspielen - Eselsohren

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kein Hilfsmittel nétig!

Alle Spieler sitzen im Kreis. Ein Spieler wird ausgelost,
der als erster in die Mitte geht. Er stellt sich vor einen
beliebigen Spieler der Runde hin, legt seine Hande an bei-
den Seiten an den Kopf und bewegt sie wie Eselsohren
hin und her. Der sitzende Spieler des Kreises, vor dem
diese Pantomime gemacht wird, hat nun die Aufgabe,
pantomimisch Geige zu spielen. Nach einiger Zeit darf der
Spieler aus der Mitte seine Pantomime wechseln, das
heiBt, er spielt nun seinerseits Geige. Im gleichen
Augenblick muB der sitzende Spieler Eselsohren darstel-
len — also die Gegenpantomime. Nach kiirzerer oder lan-
gere Zeit darf der Spieler in der Mitte wieder wechseln,
worauf der Gegenspieler ebenfalls sofort wechseln muB.
Dies wird so lange (hdchstens jedoch 10 Wechsel!)
gemacht, bis der ausgewahlte Spieler einen Fehler macht.
Was ist ein Fehler? Wenn er statt der Gegenpantomime
dasselbe macht, wie der Spieler in der Mitte.

Und das passiert nach mehreren Wechseln meistens.
Wer einen Fehler macht, muB in die Mitte und darf sich
ein neues Opfer aussuchen. Wenn ein Spieler 10 Wechsel
fehlerfrei iibersteht, also immer die Gegenpantomime
gemacht hat, muB sich der Spieler in der Mitte an einen
anderen Spieler wenden.

Viel SpafB!

328. Feuer, Luft, Wasser, Erde

Spieler:  Drei und mehr
Material: Tuch mit einem Knoten oder kleiner Ball

Alle Spieler sitzen im Kreis. Einer der Mitspieler wird zum
Spielleiter ernannt, bekommt das Knotentuch (oder den
Ball) und muB in die Mitte. Sein Stuhl kommt zur Seite.
Jetzt beginnt das Spiel. Der Spielleiter wirft einem beliebi-
gen Spieler das Tuch zu und ruft ,Luft* (bzw. Wasser,
Feuer, Erde). Derjenige, dem das Tuch zugeworfen
wurde, muB nun sofort ein Tier nennen, das in der Luft
lebt, z.B. ,Adler.

Danach wirft er dem Spielleiter das Tuch wieder zu, der
das Tuch einem neuen Spieler zuwirft und wieder eines
der vier Elemente ruft. Wieder muB ein Tier genannt wer-
den, das dort lebt usw.

Was ist, wenn der Spielleiter ,,Feuer” ruft?

In diesem Fall fliegt das Tuch zwar einem Spieler zu, doch
dieser nennt kein Tier (denn wer lebt schon im Feuer?),
sondern alle Spieler miissen blitzartig den Platz tauschen.
Dabei versucht der Spielleiter selbst einen Platz zu
bekommen. In jedem Fall bleibt ein Spieler (ibrig, der
dann Spielleiter wird, das Tuch bekommt, und eine neue
Runde eroffnet.

Was ist, wenn ein Spieler ein Tier nennt, das gar nicht
in dem genannten Element leht?

Dann muB dieser in die Mitte und ist Spielleiter. Wer nach
einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden am haufig-

sten Spielleiter war, verliert das Spiel.

Varianten: Man kann vereinbaren, daB das Tuch sofort
an einen anderen Spieler des Kreises geworfen wird und
nicht erst zum Spielleiter zuriickkehrt. Der Fénger ruft
dann ein Element und wirft das Tuch sofort weiter.
Dadurch wird das Spiel schneller!
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329. Rippel-Tippel

Spieler:  Vier und mehr
Material: Ein angekohltes Stiick Kork

Als Vorbereitung setzen sich alle Spieler in einen Kreis.
Ein Korken wird mit einer Seite kurz in eine Kerzenflamme
gehalten, damit er verkohlt. Man kann damit wunderbare
schwarze ,,Striche” (= Tippel) ins Gesicht machen.

Und das spielt bei ,,Rippel-Tippel“ eine groBe Rolle.

Nun erhdlt jeder Spieler eine Ziffer zugeordnet, entspre-
chend der Anzahl der Teilnehmer: 1, 2, 3, ... usw.

Der Spielleiter ist die Nummer 1. Er darf mit dem Spiel
beginnen und beginnt auch wéhrend des Spieles immer
wieder von neuem, wenn ein Spieler einen Fehler macht.
Er sagt folgenden festgelegten Spruch: ,,lch bin der
Rippel-Tippel Nr. 1 und hab’ noch keinen Tippel.“
Dann wendet er sich an einen beliebigen Mitspieler (z.B.
an Nummer 5) und fahrt folgendermaBen fort: ,,Rippel-
Tippel Nr. 5, wie viele Tippel hast denn Du?“

Damit ist der Spieler mit der Nummer 5 an der Reihe.

Er muB nun sagen: ,,Ich bin der Rippel-Tippel Nr. 5 und
hab’ noch keinen Tippel (er wendet sich wieder an einen
anderen, z.B. die Nummer 2), Rippel-Tippel Nr. 2, wie
viele Tippel hast denn Du?*

Wer beim Sprechen dieser festgelegten Sétze einen
Fehler macht, bekommt mit dem Korken einen ,Tippel”
auf die Nase oder auf die Stirn.

Wenn ein Spieler (z.B. Nummer 3) aufgerufen wird, der
bereits einen Tippel im Gesicht hat, muB der erste Teil
seines Satzes natiirlich so lauten: ,,Ich bin der Rippel-
Tippel Nr. 3 und hab’ schon einen Tippel, Rippel-Tippel
Nr.....usw.“

So verdndert sich durch Sprechfehler oder dadurch,

daB man selbst vergiBt, wie viele Tippel man bereits im
Gesicht hat, standig die Situation und jede kleine
Regelabweichung bringt erneut einen Tippel ein.

Man spielt so lange, bis der erste Spieler vier (fiinf,
sechs, sieben..) Tippel hat.

Danach geht es ans Gesichterwaschen.

Das Spiel macht viel SpaB und wird um so lustiger,

je mehr Personen mitspielen.

330. Funken

Spieler:  Fiinf und mehr, fiir groBere Gruppen
Material: Kein Material erforderlich

Alle Spieler sitzen im Kreis. Drei Spieler, die in der Runde
nebeneinander sitzen, bilden einen Einheit, ndmlich den
,Hauptsender” und zwei ,Nebensender*.

Die mittlere dieser drei Personen ist der Hauptsender.

Er beginnt zu senden, indem er beide Hande mit den
Handflachen nach vorne an seine Schidfen hélt und mit
den Fingern flatternde Bewegungen vollfiihrt. Die beiden
Nebensender rechts und links vom Hauptsender ,funken®
ebenso, jedoch nur mit jeweils einer Hand — und zwar mit
der dem Hauptsender zugewandten Hand.

Der Funkspruch wird nun nach kurzer Zeit an einen
anderen Hauptsender weitergegeben. Dazu ruft man
einen beliebigen Spieler (es kann auch einer der
Nebensender sein) beim Namen (z.B. ,,Funkspruch an
Fritz*) oder nennt irgend ganz persénliches Kennzeichen
des betreffenden Spielers (z.B. ,Funkspruch an den
Spieler mit den roten Haaren...“). Der Aufgerufene und
seine beiden Nebenspieler rechts und links miissen nun
sofort die Funkbewegungen tibernehmen, um sie dann
schnell an die néchste Einheit weiterzugeben.




Wer einen Fehler macht, z.B. den falschen Arm hebt oder
zu spét reagiert, scheidet aus und stellt sich hinter den
Stuhl. Bei den so entstehenden Liicken bilden die jeweils
einander am néchsten sitzenden Spieler wieder eine
Sendeeinheit. Es wird so lange gespielt, bis drei Spieler
im Kreis ibrigbleiben.

Diese drei Spieler haben das Spiel gewonnen.

331. Telegrafieren

Spieler:  Vier und mehr (ideal fiir die groBere Gruppe)
Material: ohne Material

Spielvorbereitung:

Man bildet zunéchst mit Stiihlen einen Kreis, wobei ein
Stuhl weniger verwendet wird, wie Spieler mitspielen.
Dann wird ein Spieler bestimmt, der zuerst in die Mitte
geht. Alle anderen nehmen auf den Stiihlen Platz und
geben sich die Hand. Es entsteht dadurch ein geschlosse-
ner Handekreis. Man kann so durch Driicken der Hand
des Nachbarn, der seinerseits mit seiner anderen Hand
seinen Nachbarn driickt, ein Signal rundherum laufen
lassen, d.h. man kann ,telegrafieren®.

Spielverlauf:

Man bestimmt zunéchst einen der sitzenden Spieler, der
eine Botschaft abschicken muB. Dabei sagt dieser folgen-
des: ,Ich schicke ein Telegramm an...“ Dabei nennt er
einen beliebigen Spieler der Runde, an den er sein
Telegramm adressiert. Dann driickt er entweder mit sei-
ner rechten oder mit seiner linken Hand einen seiner bei-
den Nachbarn. Hat er dies getan, sagt er laut und deutlich
,Abgegangen!“. Das Signal wird nun von Nachbar zu
Nachbar weitergegeben — und zwar so lange, bis es bei
dem Spieler angekommen ist, an den das , Telegramm*
adressiert war. Sobald der betreffende Spieler gedriickt
wird, schreit er ,Angekommen!*. Er darf nun seinerseits
an einen beliebigen Spieler der Runde ein neues
Telegramm verschicken usw.

Das Driicken der Hande sollte man nicht sehen!

Der entscheidende Reiz des Telegrafierens besteht darin,

daB der Spieler in der Mitte die Signale, die von Hand zu

Hand weitergegeben werden, nicht sehen darf!

Es gehort also im wahrsten Sinne des Wortes ,Finger-

spitzengefiihl“ dazu, den Handedruck so unauffallig wie

maglich zu gestalten.

Was ist, wenn der Spieler in der Mitte ein Driicken

bemerkt?

Dann schreit er sofort ,Halt!“ und der Spieler, der

gedriickt hatte (nicht der, der gedriickt wurde), muB in

die Mitte. Der Spieler aus der Mitte nimmt dafiir dessen

Platz ein. Hier ist natiirlich Ehrlichkeit das hochste Gebot.

Der Spieler, der den Platz eingenommen hat, darf ein

neues Telegramm verschicken.

Wichtige Regeln beim Telegrafieren:

1. Niemals ein Signal weitergeben, wenn man selbst
nicht gedriickt wurde.

2. Wer ein Telegramm verschickt, darf immer nur in
eine Richtung driicken.

3. Die Hande miissen fiir den Spieler in der Mitte
sichtbar sein.

4. Die Hande ruhig halten, denn ,nervgse Zuckungen*
kénnten als Signal miBverstanden werden!

Ende des Spieles:
Man spielt so lange man Lust und Laune hat.

332. Dichter-Akademie

Spieler:  Fiinf und mehr, fir gréBere Gruppen
Material: Kein Material erforderlich

Die Spieler sitzen im Kreis. Ein Spielleiter wird bestimmt,
der auf einen beliebigen Spieler der Runde deutet und
diesem die erste Halfte eines noch unbekannten
,Gedichtes” vortragt, z.B. ,Kein Wald ohne Reh..."

Der Angesprochene muB nun mit einem Reim antworten,
z.B. ,Kein Kuchen ohne Tee..."

Wichtig bei diesem Spiel ist, daf in jeder Zeile dieser
zweizeiligen Gedichte immer die Worter ,kein” und
~ohne* vorkommen missen.

AuBerdem muB sich immer das letzte Wort der zweiten
Zeile auf das letzte Wort der ersten Zeile reimen.

Hat der angesprochene Spieler mit einem richtigen Reim
geantwortet, darf er mit der ersten Zeile eines neuen
,Gedichtes” einen neuen Spieler aufrufen.

Wer innerhalb einer angemessenen Zeit keinen Reim
findet, scheidet aus. Wer als letzter (ibrig bleibt, ist Sieger
und darf sich Johann Wolfgang von Miiller nennen...

333. Zahlen im Rhythmus

Spieler:  Fiinf und mehr, fiir groBere Gruppen
Material: Kein Material erforderlich

,Zahlen im Rhythmus*® ist ein Reaktionsspiel fiir groBere
Gruppen, das viel Spa macht.

Alle Spieler sitzen im Kreis. Es ist die Aufgabe der gesam-
ten Spielergruppe, vier bestimmte Bewegungsabldufe
gleichzeitig und in einem gemeinsamen Rhythmus zu
absolvieren. Vor Spielbeginn miissen diese vier
Bewegungsablaufe kurz geiibt werden: Mit beiden
Héanden auf die Oberschenkel schlagen, in beide Hande
klatschen, mit dem Daumen und dem Mittelfinger der
rechten Hand schnalzen, mit dem Daumen und dem
Mittelfinger der linken Hand schnalzen.

Dann wird reihum abgezahlt. Die Nummer, die jeder
Spieler zu Beginn bekommt, ist nicht an die Person, son-
dern an den Stuhl gebunden. Dies ist sehr bedeutsam im
weiteren Verlauf des Spieles. Spielleiter ist der Spieler mit
der Nummer 1. Nun beginnt das Spiel. Alle Spieler
schlagen auf ihre Oberschenkel, klatschen in die Hande,
schnalzen rechts und schnalzen links. Wéhrend der
Spielleiter rechts schnalzt, sagt er laut seine eigene Zahl,
also ,.eins”. Beim Schnalzen mit der linken Hand muB er
eine andere Zahl nennen, z.B. ,,zwolf*.

Der Spieler mit der Nummer 12 muB nun gut aufpassen.
Der Rhythmus der vier Bewegungsabldufe wird namlich
nicht unterbrochen, sondern lauft prazise weiter. Wenn
das Schnalzen kommt, muB er zuerst seine eigene Zahl
(12) nennen und dann eine neue Nummer aufrufen.
Dadurch muB wieder ein anderer Spieler reagieren.

Aber nicht sofort, sondern erst wenn das Schnalzen
kommt. Das Schwierige bei diesem Spiel sind die
rhythmischen Bewegungsabldufe, bei denen exakt
libereinstimmend mit dem Schnalzen die beiden Zahlen
genannt werden miissen. Und dabei kann man leicht
Fehler machen!

Wer falsch oder nicht im richtigen Rhythmus reagiert,
kommt auf den Platz des bisherigen Spielleiters, alle
ricken bis zu seinem Platz nach und bekommen nun die
Nummer ihres neuen Stuhles. Die neue Nummer 1 darf
bei einem neuen Spiel wieder beginnen.

Als Alternative kann man bei Fehlern auch Pfander
einholen. Die Spieldauer vor Spielbeginn vereinbaren.
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334. Mikado

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Mikado-Stabchen

Spielvorbereitung und Spielziel:

Normalerweise besteht das Mikado-Spiel aus 31 Stdb-
chen. Ziel des Spieles ist es, mit ruhiger Hand so viele
und so wertvolle Stdbchen wie mdglich in seinen Besitz
zu bekommen.

Man kann die Punkte, die jeder Spieler aufgrund seiner
Stébchen bekommt, Runde fiir Runde addieren, um einen
Gesamtgewinner zu ermitteln. Man kann aber auch immer
nur eine Runde spielen, um den Gewinner dieser Runde
zu ermitteln.

Der Wert der verschiedenen Mikado-Stébchen:

MIKADO (meist blau) =20 Punkte
MANDARIN =10 Punkte
(gelb-schwarz oder rot/blau/rot/blau/rot)

BONZE (orange oder blau/rot/blau) = 5 Punkte
SAMURAI (griin oder blau/gelb/rot) = 3 Punkte
KULI (rot oder blau/rot) = 2 Punkte
Wenn man die Werte aller 31 Stibchen addiert,
ergeben sich 145 Punkte.

Spielverlauf:

Die 31 Stébchen werden in die Hand genommen und

zwar so, daB die Faust auf der Tischplatte liegt, die

Stébchen aber oben herausragen. Dann wird die Faust

plétzlich gedffnet, damit die Stabchen véllig ungeordnet

auf den Tisch fallen.

Der Spieler, der die Stabchen geworfen hat, darf mit dem

Abrdumen beginnen. Er versucht, mit seinen Fingern ein

Stabchen nach dem anderen wegzunehmen, ohne daf

sich ein anderes Stabchen dabei bewegt. Dies ist manch-

mal leicht, manchmal aber auch sehr schwer. Es ist beim

Abrdumen erlaubt, auf die Spitze eines Stabchens zu

driicken, damit es hochkippt.

Sobald ein Spieler einen MANDARIN erwischt, darf er

beim Abrdumen ein solches Stabchen zu Hilfe nehmen,

was die Sache sehr erleichtert.

Wer den MIKADO ergattern kann, hat mehrfaches Gliick:

1. Er hat das Stabchen mit der hdchsten Punktzahl.

2. Er darf bei ungiinstiger Lage mit dem MIKADO den
Stabchen-Stapel bis zu dreimal ,,aufwerfen”, um sich
eine bessere Position zu verschaffen.

3. Er darf sich beim Abrdumen von seinem Platz erheben,
was ein Spieler ohne MIKADO nicht darf.

Grundsétzlich gilt, daB ein Spieler so oft ein Stédbchen

abrdumen und in den Besitz nehmen darf, bis ein

»Wackler” passiert. Dann ist der ndchste Spieler an der

Reihe.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Stdbchen abgeraumt
sind. Wer dabei die hdchste Punktzahl erreicht, hat
gewonnen. Er darf fiir das nachste Spiel die Stédbchen
werfen. Man kann vor Beginn vereinbaren, da ein Wurf
wiederholt werden kann, wenn er schlecht war.

Hinweis: Es sind bei Mikado auch andere Regeln
bekannt, die Sie jederzeit spielen kénnen.
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335. Spiel, Satz und Sieg!

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ein Wortspiel ohne Material

Bei diesem Wortspiel beginnt einer der Spieler mit einem
x-beliebigen Wort einen Satz. Der néchste Spieler muf3
nun zu diesem Anfangswort ein zweites Wort finden,

so daB der begonnene Satz sinnvoll weitergefiihrt wird.
Der dritte Spieler wiederholt die ersten beiden Wérter und
erweitert den angefangenen Satz durch ein drittes Wort.
Wort fiir Wort entsteht ein immer langerer Satz, der
selbstversténdlich auch Nebensdtze haben kann.

So lange ein Spieler noch ein Wort an den Satz anfiigen
kann, bleibt er im Spiel. Wer kein Wort mehr weiB3,

muB ausscheiden. Wenn keiner mehr ein Wort weiB,
oder wenn der Satz zu Ende ist, beginnt eine neue Runde.

Beispiel:

Ein

Ein Auto

Ein Auto fahrt

Ein Auto féhrt nach

Ein Auto fahrt nach Hamburg,

Ein Auto fdhrt nach Hamburg, um...

336. Das Buchstahen-Wortspiel

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ohne Material

Das Spiel hat mehrere Runden. Fiir jede Runde wird ein
Buchstabe aus dem Alphabet ausgewdhlt. Jeder Spieler
hat nun die Aufgabe, so schnell wie mdglich ein Wort zu
finden, in dem dieser Buchstabe so oft wie mdglich vor-
kommt. Nach einer kurzen Bedenkzeit sagt jeder das von
ihm gefundene Wort. Sieger ist natiirlich, wer die meisten
Buchstaben in seinem Wort vorzuweisen hat. Natiirlich
kann man statt eines Buchstabens auch eine Silbe,

etwa ,au”, ,ei“, ,en“, ,sch“ oder ,ch“ bestimmen.

Beispiele:

A: Panamakanal =5xA
T: Stuttgart =4xT
Pf:Pfropf =2 xPf
0: Lokomotive =3x0

337. Meine Kennzeichen sind Blumen

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ohne Material

Dieses Spiel ist ideal fiir eine Autofahrt, bei der es den
Mitfahrern langweilig zu werden droht.

Es geht darum, mit Hilfe der Buchstaben eines
Autokennzeichens Worter aus einer vorher ausgemachten
Kategorie zu finden. Kurt sagt zum Beispiel:

»Meine Autokennzeichen sind Blumen!*

Man einigt sich dann auf ein Autokennzeichen und
ergénzt jeden Buchstaben zu je einem Blumennamen.
Wer als erster die passenden Blumennamen nennen
konnte, darf eine neue Kategorie bestimmen, z.B.
Vornamen, Lander, Stadte, Tiere, Sdnger, Automarken,
Getrénke usw.

Dann wird ein neues Kennzeichen vereinbart,

und schon tiberlegen alle...



Beispiele fiir Blumen:
N-AB-99
Narzisse, Alpenrose, Butterblume
HH -TL - 567
HahnenfuB, Herbstzeitlose, Tulpe, Léwenzahn

338. Die unendliche SpaBgeschichte

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ohne Material

Bei diesem Spiel gibt es weder Sieger noch Verlierer,
sondern nur viel SpaB. Dabei soll nichts weiter getan
werden, als eine lustige Geschichte zu erfinden!

Einer fangt an und erzéhlt den ersten Satz. Der zweite
Spieler fligt dann den nachsten Satz der Phantasie-
geschichte hinzu. So wird weitergespielt, und nach
kiirzester Zeit entsteht eine unglaubliche Geschichte
mit vielen Figuren, Abenteuern und Helden. Wenn ein
Kassettenrecorder vorhanden ist, kann die spontan
entstandene Geschichte aufgenommen werden, damit
man sie sich spéter noch einmal anhéren kann.

Auf jeden Fall ein kreatives, phantastisches Vergniigen!

Beispiel:

...An einem Sonntagnachmittag beschloB Gregor, der
Zauberer, einen Spaziergang zu machen. Er zog sich lila-
farbene Unterhosen an und setzte sich eine Klobrille auf,
damit man ihn nicht erkennen konnte...

339. Verriickte Welt

Spieler:  Eine groBere Gruppe
Material: Stiihle

Alle Spieler sitzen im Kreis. Eine(r) wird zum Spielleiter
ernannt. Dann werden einige Spieler aus dem Raum
geschickt, damit der Spielleiter den Zurtickgebliebenen
das Spiel erkldren kann: Sie sollen ndmlich alle ,,verriickt”
spielen. Und das geht so: Jedem Spieler wird von einem
der Spieler, die drauBen warten, eine Frage gestellt. Der
erste Spieler darf tatsdchlich eine unsinnige Antwort dar-
auf geben. Doch ab dem zweiten Spieler und der zweiten
Frage wird das anders. Der zweite Spieler antwortet ndm-
lich auf die Frage, die dem ersten Spieler gestellt wurde.
Der dritte Spieler beantwortet die zweite Frage, der vierte
Spieler die dritte Frage usw. Man beantwortet also immer
die zuvor gestellte Frage — und zwar so unauffdllig wie
maglich, jedoch sinnvoll.

Die vor der Tiir wartenden Spieler werden nun einzeln
hereingeholt. Sie sollen an jeden Spieler jeweils eine
beliebige Frage stellen und dabei herausfinden, an wel-
cher ,Krankheit” die ganze Gruppe leidet.

Ein Beispiel:

1. Frage: ,Wo bist Du geboren?”
Antwort 1. Spieler: ,Ich habe Hunger.” (Unsinn)

2. Frage: ,Wie heiBt der Bundeskanzler?*
Antwort 2. Spieler: »In Hamburg.”

3. Frage: ,Was essen Sie gerne?”

Antwort 3. Spieler: ,Na, Helmut Kohl, oder?

Bei einer solchen Antwort kann die ,,Krankheit” schnell
herausgefunden werden. Wer es bei einem Frage-
Durchgang schafft, darf selbst mit verriicktspielen.
Denn jetzt wird der ndchste Spieler hereingebeten...

340. Tiere imitieren

Spieler:  Drei und mehr
Material: Ohne Material

Bei diesem lustigen Ratespiel miissen Tiere erraten
werden. Jeder Spieler bekommt reihum die Aufgabe, ein
beliebiges, einigermaBen bekanntes Tier nachzumachen.
Dabei darf er seinen Kopf, seine Arme und Hande und
seine Stimme einsetzen. Jedes erkldrende oder hinwei-
sende Wort ist streng verboten. Wer das gesuchte Tier
errat, erhdlt ebenso einen Punkt wie der ,Tierdarsteller*.
In der ersten Runde ist das Spiel noch sehr leicht, da z.B.
Esel oder Elefanten sehr leicht nachzumachen sind.

Das Spiel wird jedoch mit jeder Runde lustiger und
spannender, wenn die Igel, Seehunde, Kamele oder
Tintenfische an der Reihe sind.

Wer nach 10 oder 20 Runden die meisten Punkte hat,
ist Gesamtsieger.

Dieses Spiel ist gut geeignet fiir gréBere Gruppen.

341. Wetten, daB...?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Bonbons 0.4.

Ein Spiel fir das Auto! Macht eine lange Fahrt fiir alle
Mitfahrer zu einer angenehmen Sache.

Dieses Spiel ist ebenso einfach wie spannend. Bevor es
losgeht, braucht erst einmal jeder Spieler eine stattliche
Anzahl von Bonbons, die als Wetteinsatz dienen.
Reihum fordert jetzt jeder Spieler alle anderen zu einer
Wette auf, die mit der Autofahrt zu tun hat. So kann man
beispielsweise wetten: ,Wetten, daB wir in der nachsten
Minute unter einer Briicke durchfahren!*

Oder: ,Wetten, daB wir in der nédchsten Minute von einem
Mercedes tiberholt werden!

Einmal kénnen die Mitspieler eine ihnen angetragene
Wette ausschlagen, die nachste aber miissen sie
annehmen. Den Wetteinsatz bestimmt dabei immer
derjenige, der gerade wettet. Setzt er einen Bonbon,
miissen alle anderen auch je einen Bonbon setzen.
Verliert der Spieler seine Wette, muB er jedem einen
Bonbon aus seinem Besitz auszahlen, gewinnt er, dann
erhélt er von jedem Spieler einen Bonbon. Je nach Lust
und Risiko kann der Einsatz auch erhht werden.
Wettkonig ist zum SchluB derjenige mit den meisten
Bonbons.

Verboten sind zu leichte Wetten!

342. Schweigen ist Gold

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kein Material

Bei diesem Spiel braucht man gar nichts zu machen,
doch genau das ist das Problem! Auf ein Kommando hin
darf ndmlich kein Mitspieler auch nur einen einzigen Laut
oder ein einziges Gerdusch von sich geben.

Wer als erster die Stille stort, hat verloren!

Das hort sich auf den ersten Blick sehr einfach an,

ist jedoch ganz schon schwer. Viele Spieler miissen
ndamlich bereits nach kurzer Zeit lachen.

Natiirlich ist es auch erlaubt, seine Mitspieler mit
lautlosen Grimassen zu einem Ton oder Laut zu zwingen.
Doch muB man dabei aufpassen, selbst kein Gerdusch zu
machen.

Ein Gerdusch ist iibrigens erst dann ein Gerdusch,
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wenn es von allen deutlich zu vernehmen ist!
LAuf die Platze, fertig, schweigen!”
Man kann beliebig viele Runden vereinbaren.

343. Was ist weg?

Spieler:  Drei und mehr
Material: Zehn Teile des Spielmaterials, Tuch

Dieses Spiel gehdrt zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Zuerst sucht sich der Spielleiter aus dem Spielmaterial
der Spielesammlung zehn unterschiedliche Teile heraus,
z.B. Spielfiguren unterschiedlicher Farbe, einzelne Karten,
Wiirfel, Mikadostabchen usw.

Diese Gegenstdnde werden nun — ohne dafB die anderen
Spieler zuschauen dirfen — auf einer kleinen Flache gut
sichtbar arrangiert und dann mit dem Tuch abgedeckt.
Alle Spieler werden herbeigebeten. Der Spielleiter hebt
nun das Tuch fiir 1 —2 Minuten hoch. Die Spieler haben
jetzt Zeit, sich die Gegenstande einzuprdgen.

Dann miissen sie wieder wegschauen oder weggehen.
Der Spielleiter nimmt jetzt ndmlich einen der Gegen-
stdnde weg, bittet dann wieder alle zu sich und liftet das
Tuch erneut.

Wer als erster sagen kann, welcher Gegenstand fehlt,
gewinnt das erste Spiel. Aber schon wird ein neues Spiel
vorbereitet...

Als Varianten kann man die Zahl der Gegensténde
erhohen und die Einprdge-Zeiten verkiirzen oder
verldngern.

344. Zeugenaussage

Spieler:  Drei und mehr
Material: Eine Tageszeitung oder ein Bildband

Dieses Spiel gehort ebenfalls zu den sog. Kim-Spielen.
Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Der Spielleiter sucht aus einer Zeitung oder einem
Bildband ein Bild, ein Foto oder eine andere Darstellung
heraus. Diese zeigt er dann allen anderen Spielern (den
Zeugen) fiir die Dauer von ca. zwei Minuten.

Danach wird das Bild umgedreht und weggelegt.

Nun wird ein Spieler ausgelost, der das Bild beschreiben
muB — und zwar so gut er kann. Je mehr Details er
nennen kann, desto besser.

Als Variante kann man auch vereinbaren, daB alle Spieler
das Bild schriftlich beschreiben. Wer dies nach einer
bestimmten Zeit am besten konnte (die Beschreibungen
werden vom Spielleiter laut vorgelesen), gewinnt.
Interessant ist es auch, ein Bild nur ganz kurz zu zeigen.
Hier kann man dann deutlich die Gedachtnisleistung
und Wahrnehmungsfahigkeit der Spieler untersuchen.

345. Abtasten

Spieler:  Drei und mehr
Material: Verschiedene Teile des Spielmaterials,
Beutel, Papier und Stifte

Dieses Spiel gehdrt zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Der Spielleiter wéhlt nun aus dem Spielmaterial der
Spielesammlung ca. 10 Gegenstande aus, oder er sucht
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sich aus dem Haushalt 10 Gegensténde. Diese kommen
in den Beutel.

Nun muB jeder Spieler in den Beutel greifen und mit den
Hénden die Gegensténde abtasten. Danach schreibt er auf
seinem Zettel auf, was er ertastet hat, und der Beutel geht
zum ndchsten Spieler, der ebenso verfahrt.

Wenn alle Spieler den Inhalt des Beutels untersucht
haben, ist das Spiel zu Ende. Jetzt prasentiert der
Spielleiter die Dinge. Wer am meisten erraten hat,
gewinnt das Spiel.

Eine interessante Variante dieses Kim-Spieles besteht
darin, daB der Spielleiter dem ersten Spieler eine
bestimmte Anzahl von Spielfiguren (die ja alle die gleiche
Form haben) in die Hand driickt. Dieser muB nun — wie
alle anderen Spieler nach ihm — durch reines Driicken

mit der Hand die Anzahl der Steine schétzen.

346. Geruchs-Kim

Spieler:  Drei und mehr
Material: Verschiedene duftende Gegensténde,
Tuch zum Verbinden der Augen

Dieses Spiel gehért zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Dem ersten Mitspieler werden die Augen verbunden.
Dann hélt ihm der Spielleiter allerlei Gegensténde unter
die Nase, z.B. eine Seife, einen Apfel, eine Blume, Parfiim,
Brot, Gewiirze, eine Zwiebel oder ein altes Buch.

Ein Spieler ist so lange an der Reihe, bis er einen Fehler
Jriecht”. Dann kommt der ndchste Spieler an die Reihe,
der vorher natiirlich die Gegenstande nicht sehen durfte.
Wer die meisten Dinge nacheinander errat, hat die beste
Nase und gewinnt das Spiel.

Hinweis: Auf keinen Fall stechend riechende oder
geféhrliche Dinge riechen lassen.

347. Die wandernden Mobel

Spieler:  Drei und mehr
Material: Das Spiel sollte in einem Zimmer stattfinden,
in dem einige Einrichtungsgegenstande sind.

Dieses Spiel gehért zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Zundchst prdgen sich alle Spieler die Position bzw. den
Standort aller Einrichtungsgegenstinde im Zimmer ein.
Es zéhlen auch die Dinge dazu, die auf dem Tisch stehen
oder an der Wand héngen, wie Bilder 0.4.

Die Zeit hierfir sollte 3 Minuten nicht (iberschreiten.
Dann verlassen alle Spieler den Raum, und der Spielleiter
darf nun einen Gegenstand oder ein Mdbelstiick in seiner
Lage oder seinem Standort verandern. Die Verdnderung
sollte dabei nicht zu minimal, sondern gut sichtbar sein.
Nun werden alle Spieler hereingebeten. Wer zuerst die
Verdnderung entdeckt, ist der nachste Spielleiter.

Als Varianten kann man die Einpragezeit verkiirzen oder
vereinbaren, daB mehr als nur ein Gegenstand verdndert
wird.

348. Gut zuhdren!

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kassettenrecorder

Dieses Spiel gehdrt zu den sog. Kim-Spielen.



Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Der Spielleiter muB fiir dieses Spiel einige Vorbereitungen
treffen. Vor allem bendtigt er einen Kassettenrecorder,
der ein eingebautes Mikrophon besitzt.

Mit diesem Gerdt nimmt er vor Spielbeginn ca. 10 ver-
schiedene Gerdusche auf. Jedes Gerdusch sollte nicht
langer als 10 — 15 Sekunden dauern.

Wenn dann alle Spieler versammelt sind, wird das erste
Gerdusch vorgespielt. Wer es als erster richtig errat,
bekommt einen Punkt.

Gewonnen hat, wer zum SchluB am meisten Punkte
besitzt.

Hinweis: Wer diese Kim-Form zur Perfektion treiben will,
kann auch fertige Gerdusche von sog. Gerdusche-CDs
prasentieren. Interessant wéren auch verschiedene
Vogelstimmen, die es ebenfalls auf CD zu kaufen gibt.

349. Das Augen-Kim

Spieler:  Drei und mehr
Material: Zeitungen, Zeitschriften, Kataloge, Schere

Dieses Spiel gehdrt zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Der Spielleiter schneidet vor Spielbeginn aus den
Zeitungen und Zeitschriften den Augen-Ausschnitt
berlihmter Personen aus, klebt diese auf je ein Stiick
Papier und schreibt hinten darauf jeweils den Namen der
Personlichkeit.

Nun wird das erste Augenbild présentiert. Derjenige unter
den Spielern, der als erster die Personlichkeit errat, zu
der die Augen gehdren, bekommt einen Punkt.

Dann wird das ndchste Augenbild gezeigt.

Wer zum SchluB die meisten Punkte hat, ist der Gewinner
des Spieles.

350. Hande erkennen

Spieler:  Drei und mehr (je mehr desto besser)
Material: Tuch zum Verbinden der Augen

Dieses Spiel gehért zu den sog. Kim-Spielen.

Einem Spieler werden die Augen verbunden. Dann stellen
sich allen anderen Spieler — einer nach dem anderen —
vor diesen ,,Blinden” und lassen sich ihre Hande abtasten.
Jedesmal wenn der ,Blinde” ein Handepaar gefiihlt hat,
muB er sagen, zu wem es gehort.

Auch wenn er falsch rét, wird die richtige Losung erst
zum SchluB verraten.

Wer die meisten Handepaare richtig erraten hat, hat das
Spiel gewonnen.

Als Varianten kann man auch Ohren, Nasen, Fiie oder
Haare erraten lassen.

Es folgen:

- Schach und Schach-Varianten (351 — 355)

- Gliicksspiele (356 — 357)

- Domino, Halma, Flohspiel, Solitar, Festung (358 — 363)
- Weitere Wiirfelspiele (364 — 377)

- Weitere Kartenspiele (378 — 382)

- Weitere Schreibspiele (383 - 391)

- Kim- und Kommunikationes-Spiele (392 — 400)
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351. Schach

Spieler:  Zwei
Material: Schachbrett, 32 Schachfiguren
(16 weiBe, 16 schwarze Figuren)

Schach ist das wohl edelste, eleganteste und anspruchs-
vollste Spiel, das in unserem Kulturraum gespielt wird.
Nicht umsonst heiBt es das "kénigliche” Spiel. Es wird zu
zweit gespielt.

Wenn in der folgenden Anleitung die Grundregeln darge-
stellt werden, so heifit das nicht, dass derjenige, der sie
beherrscht, ein Schachmeister ist. Schach benétigt viel
Ubung und es gilt hier ganz besonders, dass noch kein
Meister vom Himmel gefallen ist.

Schach wird auf dem Schachbrett mit 64 weiBen und
schwarzen Feldern gespielt. Das Spielbrett hat an zwei
Kanten die Buchstaben von a — h und die Zahlen von
1-8. Das Feld a 1 ist immer schwarz. Durch dieses
Gitternetz aus Zahlen und Buchstaben kann jedes der

64 Felder exakt bestimmt werden, was wichtig ist, wenn
man eine Schachpartie mitnotieren will.

Jeder der beiden Spieler bekommt 16 Figuren, der eine in
Schwarz, der andere in WeiB. Vor jedem Spiel wird
gelost, wer welche Farbe bekommt. Weif3 beginnt.

Die ranghdchste Figur ist jeweils der Konig. Bei den
weiBen Figuren steht er auf Feld e 1, bei den schwarzen
Figuren auf Feld e 8. Neben dem Kénig steht die Dame,
die bei WeiB auf Feld d 1 und bei Schwarz auf Feld d 8
gestellt wird. Wichtig: Bei den weiBen Figuren steht die
Dame links vom Kénig, wéhrend sie bei den schwarzen
Figuren rechts von ihm steht. Es gilt das Schachwort:
"WeiBe Dame, weiBles Feld, schwarze Dame, schwarzes
Feld.” Dame und K6nig werden jeweils von den beiden
L&ufern flankiert, die Ldufer wiederum von den Springern,
die auch ,,Pferdchen” genannt werden. Auf den Eckfeldern
der Grundlinien 1 und 8 stehen jeweils die beiden Tiirme.
Auf den Linien 2 und 7 stehen jeweils die acht Bauern.
Bei richtiger Aufstellung ergibt sich folgende
Startposition.

N W M O O N
N W A OO N

-
-
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Wie konnen die Figuren bewegt werden?

1. Die Bauern konnen nur geradlinig nach vorne (also in
Richtung gegnerische Figuren) bewegt werden und zwar
bei jedem Zug um nur ein Feld. Nur wenn ein Bauer

(von der Linie 2 oder 7 aus) erstmalig bewegt wird, darf
er zwei Felder weit ziehen, wenn der Spieler mdchte. Ein
Bauer kann jedoch nur schrag nach vorne eine gegneri-
sche Figur schlagen oder dem gegnerischen Kénig
Schach bieten. Die bedrohte Figur steht dann auf dem
diagonal ndchsten Feld recht oder links vorne.

2. Die Tiirme konnen sich nur geradlinig bewegen, nie-
mals diagonal. Dafiir ist inre Reichweite unbegrenzt und
man darf vorwarts oder riickwdrts ziehen. Natirlich gilt
dies nur, solange auf den Feldern, auf denen man ziehen
will, keine eigene oder fremde Figur steht. Steht eine
eigene Figur im Weg, so kann man bis zu dem Feld davor
ziehen, steht eine gegnerische Figur im Weg, so kann
man diese werfen (also aus dem Spiel nehmen) und
deren Feld besetzen.

3. Die Springer machen eine merkwiirdige Bewegung,
den sogenannten "Résselsprung”. Man zieht mit einem
Springer (nach rechts, links, oben oder unten) geradeaus
zwei Felder und dann diagonal ein Feld nach rechts oder
links. Dabei gilt: Es muss das Zielfeld frei sein oder man
wirft eine gegnerische Figur, die auf dem gewiinschten
Zielfeld steht. Die Felder dazwischen kdnnen (im
Gegensatz zu den Ziigen aller anderen Figuren) besetzt
sein. Nur die Springer kdnnen also iiber andere Figuren
hinwegspringen.

4. Die Laufer werden diagonal nach vorne oder nach hin-
ten, bzw. nach rechts oder links gezogen, aber wie bei
den Tiirmen nur Gber freie Felder. Da in der Grund-
position ein Laufer auf einem schwarzen Feld, der andere
auf einem weiBen Feld steht und diese Farbe durch die
diagonale Zugweise nicht geandert werden kann, spricht
man vom weien und vom schwarzen Léufer. Besitzt ein
Spieler z.B. nur noch den weiBen Léufer, so kann er
Figuren des Gegners, die auf schwarzen Feldern stehen,
nicht bedrohen oder werfen.

5. Die Dame ist die beste Figur jedes Spielers, man sollte
gut auf sie achten! Sie kann geradlinig nach vorne oder
hinten, nach rechts oder links, aber auch diagonal nach
allen Richtungen ziehen — und zwar beliebig viele Felder
weit, sofern diese frei sind.

6. Der Konig darf ebenfalls in alle Richtungen gezogen
werden, allerdings immer nur ein Feld weit. Seine "Fliigel
sind also sehr gestutzt”.

Das Schlagen oder Werfen

Jede Figur kann eine gegnerische Figur schlagen, also
aus dem Spiel nehmen, indem sie auf deren Feld zieht
und das Feld selbst besetzt. Eine geschlagene Figur wird
auBerhalb des Spielbrettes abgestellt und kommt norma-
lerweise nicht mehr zuriick ins Spiel. Bei einer Figur ist es
sehr tragisch, wenn sie geschlagen wiirde, ndmlich beim
Konig. Denn in diesem Fall hatte der betreffende Spieler
verloren, er ware Schachmatt. Deshalb muss man immer
darauf achten, dass der Konig nicht geschlagen werden
kann.

Wichtig: Bis auf die Bauern weichen alle anderen Figuren
beim Schlagen nicht von ihrer normalen Bewegungsart
ab. Die Bauern dagegen werden geradeaus gezogen,
schlagen aber schrédg nach rechts oder links vorne
(jeweils ein Feld weit). Nach dem Schlagen marschiert ein
Bauer wieder geradeaus weiter.



Schach

Wenn der Kénig auf einem Feld steht, auf dem er von
einer gegnerischen Figur geschlagen werden konnte,
dann sagt der Spieler seinem Gegner "Schach”. Der
bedrohte Spieler muss jetzt seinen Kénig schiitzen, er
darf keinen anderen Zug machen. Er hat zwei
Mdglichkeiten des Schutzes: Entweder er weicht auf ein
benachbartes Feld aus, das nicht bedroht wird, oder er
stellt zwischen seinen Konig und die Figur, die ihn
bedroht, schiitzend eine eigene andere Figur. Natiirlich
kann er auch die Figur des Gegners, die seinen Konig
bedroht, schlagen, wenn ihm das méglich ist. Sogar mit
dem bedrohten Kénig kénnte er die bedrohende Figur
schlagen, wenn sie nédmlich direkt auf einem Feld neben
seinem Konig stehen wiirde und selbst nicht gedeckt ist.
Letzteres kommt aber normalerweise nicht vor.

Matt

Wenn der Konig keine Mdglichkeit mehr besitzt, nach
einem ,Schach” die Gefahr zu bannen, wenn er also
weder zur Seite ziehen noch eine eigene Figur in die
bedrohte Linie stellen kann, dann ist der betreffende
Spieler ,Schachmatt“ bzw. ,Matt“.

Der Spieler hat verloren und das Spiel ist zu Ende.
Wichtig: ,Schach” und ,Matt“ drohen einem Spieler nicht
nur durch Spielziige des Gegenspielers. Es kann auch
vorkommen, dass ein Spieler selbst seinen Kénig in eine
Linie ziehen will, die von einer gegnerischen Figur
beherrscht wird. Auf ein solches Feld darf er natirlich
nicht ziehen, er zieht also nicht selbst ins ,,Schach”. Der
Gegenspieler wird in seinem solchen Fall den Spieler dar-
auf aufmerksam machen.

Patt und Remis

Es gibt Félle, in denen ein Spieler am Zug ist und seinen
Zug nur noch mit seinem Konig ausfithren kann, weil z.B.
alle anderen Figuren blockiert sind. Wenn er dann mit sei-
nem Konig nur noch die Méglichkeit hatte, ins ,Schach®
zu ziehen, was er ja nicht tun darf, endet die Partie mit
einem ,Patt“, d.h. das Spiel geht unentschieden aus.

Ein unentschiedener Spielausgang wird auch ,,Remis*
genannt.

Folgende weitere Félle eines ,Remis” gibt es:

1. Beide Spieler sind so geschwécht, dass keiner den
anderen mehr Matt setzen kann, z.B. wenn beide nur
noch ihren Kénig haben.

2. Beide Spieler machen dreimal hintereinander den
gleichen Spielzug oder die gleiche Folge von Ziigen, beide
geben also zu erkennen, dass sie keine Spielstrategie
mehr besitzen.

3. Ein Spieler bietet dem anderen Spieler ein ,ewiges*
Schach, ohne ihn Matt zu setzen. Das bedeutet, er bietet
dem Spieler fortlaufend Schach und der andere kann
jedesmal ausweichen.

Die Rochade

Die ,Rochade” ist ein Zug, bei dem zwei Figuren beteiligt
sind: Der K6nig und einer der beiden Tlirme.

Die Rochade funktioniert folgendermaBen: Der Turm wird
auf das Feld direkt neben dem Konig gezogen, wahrend
der Konig selbst Gber den Turm hinweg auf das ndchste
freie Feld neben den so herangezogenen Turm gestellt
wird. Man unterscheidet dabei zwischen der ,kurzen*
Rochade auf der Kénigsseite und der ,langen” Rochade
auf der Damenseite.

Die Rochade darf aber nur unter folgenden Bedingungen
ausgefiihrt werden:

1. Der K6nig und der Turm, mit denen die Rochade aus-
gefiihrt wird, diirfen in diesem Spiel noch nicht bewegt
worden sein.

2. Zwischen dem Konig und dem Turm darf weder eine
eigene, noch eine fremde Figur stehen.

3. Der Konig darf nicht im ,,Schach“ stehen, d.h. er darf
sich durch eine Rochade nicht dem Schach entziehen.
Er kann erst in einem folgenden Zug rochieren, wenn er
zuvor das Schach abgewehrt hat, und zwar nicht durch
ein eigenes Wegziehen (Regel 1).

4. Der Konig darf bei der Rochade nicht selbst ins
»Schach® ziehen.

Aus einem Bauern eine andere Figur machen

Diese besondere Regel kann oft spielentscheidend sein!
Wenn man es schafft, mit einem eigenen Bauern die geg-
nerische Grundlinie zu erreichen (meist gegen Ende des
Spieles), dann darf man den Bauern im gleichen Zug
noch in einen ,Offizier* (Dame, Turm, L&ufer oder Pferd)
verwandeln. D.h. der Bauer kommt aus dem Spiel und auf
das Feld, auf dem er stand, wird die gewiinschte Figur
(aus dem Pott der bereits geworfenen Figuren) platziert.
Weil die Dame die stérkste Figur ist, wird ein solcher
Bauer meist in eine Dame verwandelt. Ein Spieler kann
somit u.U. zwei Damen auf dem Feld haben, denn diese
Regel wird auch angewandt, wenn die eigene Dame noch
gar nicht geschlagen wurde. In einem solchen Fall kenn-
zeichnet man eine andere Figur und erkldrt sie zur Dame.

Schlagen ,,en passant”

Ein Bauer kann ,en passant” schlagen oder geschlagen
werden. Es ist bereits bekannt, dass ein Bauer in seinem
ersten Zug von seiner Grundlinie ab gleich um zwei Felder
vorriicken darf, wenn er méchte.

Wenn der Bauer bei diesem Vorriicken aber ein Feld pas-
siert, auf dem er von einem gegnerischen Bauern
geschlagen werden kénnte, dann darf der gegnerische
Bauer im direkt folgenden Spielzug auf dieses Feld
riicken. Der erste Bauer wird damit ,.en passant®
geschlagen und aus dem Spiel genommen.

Beriihrt - gefiihrt!

Beim Schach gilt die Regel ,Beriihrt — gefiihrt®.

Sobald ein Spieler eine eigene Figur beriihrt, um mit ihr
zu ziehen, dann muss er auch mit ihr ziehen, auch wenn
sich der Zug als schlecht erweisen wiirde.

Bei Anféngern kann man eine gewisse Zeit von dieser
Regel Abstand nehmen.

Noch einige Fachbegriffe,
die beim Schach verwendet werden:

Abtausch: Man schldgt eine Figur des Gegners und
dieser schldgt im nachsten Zug eine gleichwertige Figur.
Man nennt das ,abtauschen®.

Abzugsschach: Man zieht mit einer eigenen Figur und
macht dadurch einer anderen eigenen Figur den Weg frei,
die dem gegnerischen Konig ,Schach® bietet. Ein
Anzugsschach ist deshalb raffiniert, da man mit der
»abziehenden* Figur eine andere gegnerische Figur
bedrohen kann, ohne dass der Gegner darauf reagieren
kann — denn er muss ja erst seinen Konig aus dem
Schach bringen.

Freibauer: Das ist ein Bauer, der sich auf dem Weg zur
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Grundlinie des Gegners befindet und von keinem gegneri-
schen Bauern aufgehalten oder geschlagen werden kann.
Opfer: Manchmal kann man den Gegner dadurch tau-
schen, dass man ganz bewusst eine eigene Figur opfert,
also schlagen ldsst, ohne eine gleichwertige Figur des
Gegners zu werfen. Man kann dann kurzzeitig von der
eigenen Strategie ablenken und den Gegner auf einen
,Nebenschauplatz* fiihren. Gleichzeitig bereitet man einen
genialen Spielzug vor, der unter Umsténden den Sieg
bringt.

Zugzwang: Man zwingt seinen Gegenspieler zu einem
bestimmten Zug, den dieser nicht machen will, aber in
diesem Fall machen muss. Der Gegenspigler ist dann
unter ,,Zugzwang“.

352. Fress-Schach

Spieler:  Zwei
Material: Schachbrett, 32 Schachfiguren
(16 weiBe, 16 schwarze Figuren)

Das ,Fress-Schach® ist eine lustige und schnelle Variante
des Schachspieles, die man zwischen zwei Schachpartien
gerne einmal zur Entspannung spielen kann.

Die Aufstellung der Figuren und die Zugregeln aller
Figuren entsprechen dem normalen Schachspiel.

Das Ziel ist jedoch umgedreht: Man versucht so schnell
wie mdglich alle eigenen Figuren zu verlieren. Auch den
Konig kann man sich werfen lassen, er zahlt wie eine nor-
male Figur.

Zu Beginn des Spieles lost man aus, wer die weiBen und
schwarzen Figuren bekommt.

WeiB darf mit dem Spiel beginnen.

Jeder Spieler zieht seine Figuren entsprechend den nor-
malen Zugregeln. Dabei wird jeder Spieler versuchen,
eine eigene Figur so zu platzieren, dass sie der Gegner
werfen muss. Und wenn eine Mdglichkeit zum Werfen
besteht, so muss auch geworfen werden. Man darf nicht
darauf verzichten. Sollte der Gegner eine Wurfmdglichkeit
(absichtlich oder unabsichtlich) ibersehen, so darf man
ihn darauf hinweisen. Je schneller man selbst gute
Figuren verliert, desto besser. Auch den Kénig darf man
verlieren. Schach wird nicht geboten.

Das Spiel ist zu Ende, wenn kein Spieler dem anderen
mehr eine Figur werfen kann oder wenn ein Spieler alle
Figuren verloren hat.

Der Spieler, der zum Schluss zahlenmaBig mehr Figuren
besitzt als sein Gegner, ist der Verlierer.

Ein scheinbar einfaches Spiel, das dennoch raffiniert
gespielt werden kann.

353. Recycling-Schach

Spieler:  Zwei
Material: Schachbrett, 32 Schachfiguren
(16 weiBe, 16 schwarze Figuren)

Beim ,,Recycling-Schach® gelten die gleichen Regeln wie
beim normalen Schach (Spiel Nr. 351), mit der
Ausnahme, dass alle geschlagenen Figuren sofort wieder
ins Spiel gebracht werden. Der Spieler, der eine Figur sei-
nes Gegenspielers schldgt, muss diese augenblicklich
wieder auf ein anderes Feld setzen. Dabei soll die Figur so
eingesetzt werden, dass sie die Figuren des Spielers, dem
sie weggenommen wurde, behindert bzw. dessen Konig
nicht mehr so gut schiitzt. Bei den Laufern muss beachtet
werden, dass sie nur auf ein Feld derselben Farbe wieder
reingesetzt werden kénnen.
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354. Der Springer-Konig

Spieler:  Zwei
Material: Schachbrett, 17 Schachfiguren

(16 weiBe Figuren und der schwarze Konig),

Notizzettel und Stift
Bei dieser amiisanten Schach-Variante spielt ein Spieler
mit den kompletten 16 weiBen Figuren, die er auch ganz
normal aufstellt. Der Gegenspieler aber bekommt nur den
schwarzen Konig. Dieser kann zusatzlich zu seinen nor-
malen Zugmaglichkeiten auch noch springen wie ein
Pferd. Deshalb der Name ,Springer-Konig*“.
Aufgabe des ,weiBen“ Spielers ist es nun, den
Springerkonig Schachmatt zu setzen — und zwar inner-
halb von 30 Ziigen. Auf dem Notizzettel werden die Ziige
des weiBen Spielers als Strichliste notiert. Wenn der
weiBe Spieler das schafft, bekommt er einen Punkt, wenn
nicht, bekommt der Gegenspieler einen Punkt. Danach
wird gewechselt. Wer nach einer vorher vereinbarten
Anzahl von Spielrunden die meisten Punkte hat, hat
gewonnen. (Man kann auch mit einer anderen Zugzahl
spielen, z.B. mit 40 oder 50 Ziigen.)

355. Das Umzingelungsspiel

Spieler:  Zwei

Material: Schach-Spielplan, 12 weiBe und 12 schwarze
Backgammon-Steine, vier Bauern
(aus dem Schachspiel) zum Abgrenzen
des Spielfeldes.

Auf dem Schachbrett wird ein Quadrat mit der GroBe

von 5 x 5 Feldern durch vier Bauern abgegrenzt.

Das quadratische Spielfeld hat also eine GroBe von

25 Feldern. Es wird gelost, wer die weiBen und wer die
schwarzen Steine bekommt. WeiB beginnt.

In der ersten Phase des Spieles wird abwechselnd immer
ein Stein gesetzt, und zwar auf beliebige Felder. Wenn
jeder Spieler seine 12 Steine gesetzt hat, wird im Wechsel
mit jeweils einem eigenen Stein gezogen — immer ein Feld
weit in gerader oder diagonaler Richtung.

Ziel ist es, einen gegnerischen Stein zu umzingeln, d.h.
vier eigene Steine um ihn zu gruppieren. Dabei gibt es
zwei Mdglichkeiten: Entweder man besetzt die vier Felder,
geradlinig (oben, unten, rechts und links) vom gegneri-
schen Stein oder man besetzt die vier diagonal
angrenzenden Felder. Wenn man eine dieser beiden
Méglichkeiten schafft, ist der gegnerische Stein umzingelt
und darf aus dem Spiel genommen werden.Dieses
Umzingeln und Werfen kann bereits in der Anfangsphase
des Spieles beim Setzen angestrebt werden.

Gewonnen hat der Spieler, der dem anderen zuerst drei
(Variante: vier, fiinf oder mehr) Steine geworfen hat.

Gliicksspiele
356. Gliicksrad

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Ein Stiick Papier und ein Stift
zum Aufzeichnen des Gliicksrades,
2 Augenwiirfel, fiir die Spieler Zahleinheiten
(Pfennige, Streichholzer 0.4.)

Vor dem Spiel wird auf einem Stiick Papier (je groBer,
desto Gbersichtlicher) folgendes Gliicksrad gezeichnet.
Es enthdlt 11 Felder, in welche die Zahlen von 2 bis 12
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geschrieben werden. Feld 7 kann man besonders heraus-
stellen, denn es ist das Hauptgewinn-Feld.

Zundchst bekommt jeder Spieler die gleiche Menge an
Zahleinheiten, z.B. 10 Stiick. Dann wird durch Wiirfeln
bestimmt, wer mit dem Spiel beginnen darf.

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den beiden Wiirfeln und
erreicht damit ein Ergebnis zwischen 2 und 12.

Wer eine 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10 oder 11 wiirfelt, muss eine
Zahleinheit auf das entsprechende Feld des Gliicksrades
legen. Wenn aber auf einem dieser Felder schon ein Stiick
liegt, muss nichts einbezahlt werden, sondern man darf
die dort liegende Zéhleinheit in seinen Besitz nehmen.
Was ist, wenn man eine ,,7“ wiirfelt?

Wer eine ,,7“ wiirfelt, muss in jedem Fall auf das Feld 7
eine Z&hleinheit legen; er darf nichts wegnehmen.
Dadurch sammeln sich dort die Zahleinheiten.

Was ist, wenn man eine ,,2“ wiirfelt?

In diesem Fall hat man ,,Gliick“, denn man darf alle Felder
leeren — ausgenommen das Feld 7.

Was ist, wenn man eine ,,12“ wiirfelt?

Eine ,,12“ ist der Superwurf! Denn man darf dann die
Zahleinheiten von allen Feldern in seinen Besitz nehmen.
Spielende: Man kann so lange spielen, bis der erste
Spieler keine Zahleinheiten mehr besitzt. Dann ist das
Spiel aus. Gewonnen hat dann, wer zu diesem Zeitpunkt
die meisten Zahleinheiten besitzt.

Man kann aber auch vereinbaren, dass das Spiel zu Ende
ist, wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl von
Zahleinheiten erreicht oder (iberschreitet, z.B. 20 Stiick.

357. Gliicksrad-Lotto

Spieler:  Zwei und mehr

Material: Ein Stiick Papier und ein Stift
zum Aufzeichnen des Gliicksrades,
2 Augenwirfel, fiir die Spieler Zahleinheiten
(Pfennige, Streichhélzer 0.4.)

Gliicksrad-Lotto ist eine Variante des normalen
Glucksrades (siehe Spiel vorher). Im Gegensatz zum
Gliicksrad darf man hier aber den Inhalt der Felder 3, 4, 5,
6, 8,9, 10 oder 11 nur dann kassieren, wenn auf einem
Feld so viele Zahleinheiten liegen, wie es der Zahl des
Feldes entspricht. Ein Beispiel: Auf Feld 4 wird so lange
eingezahlt, bis dort 4 Zahleinheiten liegen. Wer dann eine
LA“ wiirfelt, darf die 4 Stiicke in seinen Besitz nehmen.
Alle anderen Regeln stimmen mit denen von ,,Gliicksrad*
Giberein.

358. Domino

Spieler:  Zwei
Material: 28 Domino-Steine

Domino ist eines der bekannesten Anlegespiele und
macht Kindern ebenso viel SpaB wie Erwachsenen.

Es gibt unterschiedliche Spielformen und Spielvarianten
des Domino. In dieser Spielregel wird die bekannteste
Spielform beschrieben, die man zu zweit spielt.

Zuerst werden die 28 Domino-Steine verdeckt aufgelegt
und auf dem Tisch gut durchgemischt.

Jeder der beiden Spieler darf sich dann 8 Spielsteine
nehmen.

Diese Steine sollte man vor sich aufstellen, jedoch so,
dass sie der Gegenspieler nicht sehen kann.

(Man kann sie auch in der Hand halten.)

Der Spieler, der den hdchsten Pasch hat, darf mit dem
Spiel beginnen. Ein Pasch ist ein Stein mit gleichen
Punktzahlen auf beiden Steinhélften.

Derjenige, der mit dem Spiel beginnt, legt seinen Pasch-
Stein offen aus und fiigt gleich einen zweiten passenden
Stein an: Der zweite Stein muss mindestens in der Halfte,
die anliegt, die gleiche Punktzahl aufweisen, wie der
Pasch-Stein, an den angelegt wird.

Das Beispiel verdeutlicht dies und zeigt zwei Anlegemdg-

lichkeiten — waagrecht oder rechtwinkelig.

Der Gegenspieler, der jetzt an der Reihe ist, hat damit
zwei Mdglichkeiten, einen passenden Stein innerhalb sei-
ner 8 Steine zu finden, den er anlegen kann. Denn die
beiden aneinanderliegenden Steine weisen zwei offene
Enden auf — und nur an diese offenen Enden darf man
anlegen. Besitzt der Gegenspieler einen passenden Stein,
so darf er ihn anlegen. Besitzt er keinen passenden Stein,
dann muss er aus den restlichen Steinen, die verdeckt in
der Mitte liegen, einen Stein aufnehmen. Wenn auch der
aufgenommene Stein nicht passt, muss weiter ,,gekauft”
werden, bis ein Stein aufgenommen wird, den man anle-
gen kann.

Dabei gilt folgende Regel:

Es darf von den aufgenommenen Steinen kein Stein
zuriickgelegt werden und es darf auch nur ein Stein
angelegt werden, auch wenn nach dem passenden Stein
plétzlich weitere Steine aus der Hand angelegt werden
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kénnten. So darf im Wechsel jeder der beiden Spieler
jeweils einen Stein anlegen, wodurch die Domino-
Schlange immer langer wird.

Das Spiel geht so lange weiter, bis entweder ein Spieler
alle Steine, die er auf der Hand hat, anlegen konnte oder
bis keiner der Spieler mehr anlegen kann (und auch keine
restlichen Steine mehr in der Mitte liegen).

Gewonnen hat der Spieler, der alle Steine anlegen konnte,
bzw. — wenn das nicht der Fall ist — derjenige, der auf der
Hand die Steine mit der geringsten Gesamtpunktzahl auf-
weist. Pasch-Steine diirfen dabei nur einfach gezahlt
werden.

359. Domino ohne Kaufen

Spieler:  Zwei
Material: 28 Domino-Steine

Hier handelt es sich um eine schnellere Domino-Partie,
denn wenn jeder Spieler seine acht Steine genommen
hat, kann er nicht mehr nachkaufen. Das heiBt: Er darf
nach dem Anlegen keine Steine mehr aus dem ,,Pott”
nehmen.

Ansonsten wird gespielt, wie bei Domino.

Bei dieser Domino-Variante kommt es selten vor, dass
ein Spieler alle seine Steine anlegen kann. Haufiger ist es,
dass das Spiel dadurch beendet wird, dass ein Spieler
nicht mehr anlegen kann und deshalb passen muss.
Der Gegenspieler hat dann gewonnen.

360. Halma

Spieler:  Zwei oder drei
Material: Pro Spieler 15 Halmakegel, Spielplan ,Halma“

Das Spiel zu zweit

Spielvorbereitung:

Jeder Spieler bekommt die 15 Spielfiguren in seiner
Farbe und stellt sie auf die 15 schwarzen Punkte der
Sternspitze, welche dieser Farbe entspricht. Die Stern-
spitze gegeniiber hat diesselbe Farbe, ist zu Beginn
jedoch unbesetzt.

Der jiingere der beiden Spieler darf beginnen.

Spielziel:

Es geht darum, so schnell wie mdglich die eigenen 15
Figuren auf die freie, gegeniiberliegende Sternspitze zu
bekommen. Wer dies als erster schafft, gewinnt das
Spiel.

Spielverlauf:

Beim Halma-Spiel ziehen die Spieler immer im Wechsel
eine eigene Figur.

Das Ziehen

Eine Figur wird normalerweise um einen Punkt vorwérts,
seitwdrts oder riickwérts bewegt, wobei der Punkt auf
den man zieht, unbesetzt sein muss.

Als Punkte gelten gleichermaBen die schwarzen Punkte
der Spitzen und die weiBen Punkte des Feldes.

Das Springen

Eine Figur kann — statt eines einfachen Zuges — auch
iiber eine eigene oder fremde Figur springen, wenn sich
eine solche Figur direkt neben der eigenen Figur befindet
und der Punkt in gerader Linie dahinter frei ist. Denn auf
diesem freien Punkt landet man nach dem Sprung. Auf
diese Weise konnen auch mehrere eigene oder fremde
Figuren iibersprungen werden. Es gehdrt sogar zur Taktik
des Halma-Spieles, sich solche Sprung-Wege geschickt
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anzulegen, um dariiber die eigenen Figuren so weit wie
mdglich zu bewegen. Manchmal geht ein solcher Sprung
im Zickzack seitwdrts oder sogar riickwérts (iber das
Feld, um schlieBlich den gewiinschten Zielpunkt zu
erreichen.

Weitere Regeln:

1. Gegnerische Spielfiguren werden nicht geworfen.

2. Wer nicht springen kann, zieht ganz normal.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler seine15 Figuren
in seine gegenliberliegende Sternspitze gebracht hat.
Der betreffende Spieler hat dann gewonnen.

Das Spiel zu dritt

Die Spielregeln beim Spiel zu dritt sind dieselben,

wie beim Spiel zu zweit. Jeder Spieler bekommt

15 Spielfiguren, platziert sie in einer farbgleichen
Sternspitze und versucht sie, durch geschicktes Ziehen
und Springen so schnell wie mdglich auf seine gegen-
iiberliegende Spitze zu bringen.

Lustig ist das Spiel zu dritt deshalb, weil in der Mitte des
Spielplanes gleich drei verschiedenfarbige Figuren
fzyﬁatmmentreffen, was zu turbulenten Sprung-Wegen
thrt.

361. Das Flohspiel

Spieler:  Zwei bis vier

Material: Floh-Becher, pro Spieler 1 groBer
Floh-Chip und 4 kleine Floh-Chips in der
gleichen Farbe

Das Flohspiel geht am besten, wenn man es auf einem
Tisch spielt, auf dem eine Tischdecke liegt.

Der Floh-Becher wird in die Mitte des Tisches gestellt.
Jeder Spieler hat vor sich den groBen und die 4 kleinen
Floh-Chips liegen. Der jiingste Spieler darf beginnen.

Er legt einen kleinen Floh-Chip in beliebiger Entfernung
zum Floh-Becher auf den Tisch, nimmt dann seinen
groBen Floh-Chip und versucht mit ihm den kleinen in
den Floh-Becher zu schnippen.

Dazu driickt man mit dem einen Floh-Chip am Rand den
anderen geschickt nach unten, bis dieser wegspringt.
Beim Schnippen ist ein gewisses MaB an Ubung und
Fingerspitzengefiihl nétig, um einen Chip in den Becher
zu befdrdern.

Im Spiel hat jeder Spieler nur einen Versuch, wenn er an
der Reihe ist. Erreicht ein geschnippter Chip sein Ziel
nicht, ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Wichtig:

Ein Chip, der das Ziel nicht erreichte, bleibt zundchst an
der Landungsstelle liegen und muss von dort aus neu
geschnippt werden. Der Spieler hat also die Wahl, einen
neuen Chip ins Spiel zu bringen oder einen liegenden zu
verwenden, wenn er an der Reihe ist.

Schnippt man einen Floh-Chip in den Becher, so darf man
einen weiteren Versuch starten.

Einen fremden Floh-Chip erbeuten

Wer mit einem eigenen Chip einen fremden Chip (der auf
dem Spielfeld liegt) so trifft, dass er teilweise oder ganz
auf ihm liegen bleibt, darf den fremden Chip in Besitz
nehmen. Damit werden andere Spieler geschwécht.

Der eigene Chip bleibt an der betreffenden Stelle liegen.
Mit dem groBen Floh-Chip spielen



Auch der groBe Floh-Chip darf in den Floh-Becher
geschnippt werden. Da man hierfiir jedoch einen zweiten
Chip braucht, kann man alle fiinf eigenen Chips nur ins
Ziel bringen, wenn man wahrend des Spieles einen
gegnerischen Chip erbeuten konnte.

Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn keiner der Spieler mehr
eigene Chips auf dem Spielfeld liegen oder auf der Hand
hat, die er ins Ziel befoérdern kdnnte. Wer dann die
meisten eigenen Chips in den Floh-Becher gebracht hat,
ist der Gewinner.

Variante fiir ein kiirzeres Spiel

Man spielt ohne ,Erbeuten”. Das Spiel ist dann zu Ende,
wenn der erste Spieler vier Chips in den Becher gebracht
hat. Der betreffende Spieler hat dann gewonnen.

362. Solitar

Spieler:  Ein Spieler
Material: Spielplan ,Solitar”,
32 Halma-Kegel (Farbe egal)

Der Solitér-Plan wird aufgelegt.

Dann werden von 33 Punkten des kreuzférmigen
Spielfeldes 32 Punkte mit den Halma-Kegeln besetzt.
Das mittlere Feld (auf der Abbildung der Spielregel
das Feld Nr. 17) bleibt frei.

Die Aufgabe fiir den Spieler besteht nun darin, durch
Uberspringen einer Figur die bersprungene Figur zu
schlagen und aus dem Spiel zu nehmen.

Zum Schluss darf nur noch eine Figur Gbrigbleiben —
und diese Figur soll zusétzlich auch noch auf dem
mittleren Feld zum Stehen kommen.

Keine leichte Aufgabe!

Wie darf man mit den Figuren springen?

Immer in gerader Richtung — also waagerecht oder senk-
recht. Niemals diagonal (schrég).

Beim Springen muss grundsatzlich eine andere Figur
bersprungen und damit geschlagen (aus dem Spiel
genommen) werden.

Man darf niemals einfach nur von einem Punkt zum
anderen ziehen, ohne eine Figur zu (berspringen!
Man kann sich vorstellen, wie viele Lésungen maglich
sind. Wir zeigen hier eine Lésung. Die Punkte auf dem
Spielplan-Schema sind — im Gegensatz zu den Punkten
des Spielplanes — durchnumeriert.

Die beiden Zahlen, mit denen ein Spielzug dargestellt
wurde, geben immer an, von welchem Punkt zu welchem
gesprungen wurde. Zwischen den beiden angegebenen
Punkte befindet sich jeweils die geschlagene Figur.
Spielen Sie die Partie einfach einmal nach!

15-17,28-16,21-23,7-21,16 - 28,
31-23,24-22,21-23,26-24,23 - 25,
32-24,24-26,33-25,26-24,12 - 26,
27 -25,13-27,24-26,27-25,10-12,
25-11,12-10,3-11,10-12,8-10,1-9,
9-11,2-10,17-5,12-10,5-17.

363. Festung

Spieler:  Zwei Spieler
Material: Spielplan ,Solitar”,
2 gelbe, 12 rote und 12 blaue Halmakegel

Ziel des Spieles:

Ziel des Angreifers ist es, die ,Festung” zu erobern.

Ziel des Verteidigers ist es, die Angreifer so zu dezimie-
ren, dass diese die Festung nicht ganz besetzen kdnnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf

Ein Spieler ist der Verteidiger. Er bekommt die beiden
gelben Spielfiguren und postiert sie auf zwei beliebige der
neun Punkte (in der Abb. schwarz) eines Viereckes des
kreuzférmigen Solitar-Spielplanes. Dieses Viereck aus
neun Punkten ist im Laufe des Spieles die ,,Festung*.

Der andere Spieler ist der Angreifer. Er besetzt mit den
insgesamt 24 roten und blauen Spielfiguren alle Punkte —
auBer denen der ,Festung” (in der Abb. weiB).

Die zwei
Verteidiger
(V)

Angreifer

(A)

Der Angreifer beginnt mit dem Spiel. Er darf immer nur
eine Figur bewegen und zwar von einem Punkt zum
ndchsten. Dabei gilt: Er darf nur vorwérts ziehen — ent-
lang der senkrechten oder diagonalen Linien. Eine
Angreiferfigur darf nie riickwérts gezogen werden!

Auch die beiden Verteidigerfiguren ziehen von Punkt zu
Punkt. Sie diirfen sich jedoch auf allen Linien vor-, riick-
und seitwdrts bewegen.

Der Verteidiger schldgt eine gegnerische Figur, indem er
diese iiberspringt, wenn der Punkt direkt dahinter (in
gerader Linie) frei ist. Er kann sogar mehrere Figuren in
einem Zug schlagen, wenn jeweils dahinter der Punkt frei
ist. Dabei darf auch im Zickzack gesprungen werden.
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Figuren des Angreifers, die geschlagen wurden, werden
aus dem Spiel genommen.

Da es das Ziel des Agreifers ist, die neun Punkte der
LFestung* zu besetzen, ist es sinnvoll, wenn der
Verteidiger immer wieder in seine ,,Festung” zurtickkehrt.
Normalerweise darf der Angreifer nicht schlagen.

Es gibt jedoch eine Ausnahme: Der Angreifer darf eine
Verteidigerfigur schlagen, also aus dem Spiel nehmen,
wenn der Verteidiger eine Schlagmdéglichkeit versdumt
hat. Dieses Schlagen gilt dann auch nicht als Zug!

Spielende:

Der Angreifer muss versuchen, die Verteidigerfiguren aus
dessen ,Festung“ zu verdrdngen, damit er die neun
Punkte mit eigenen Figuren besetzen kann. Gelingt ihm
das, hat er gewonnen.

Der Verteidiger gewinnt, wenn er mindestens noch eine
Figur in der ,Festung“ halten kann, wahrend der Angreifer
nur noch 8 Spielsteine besitzt.

Weitere Wiirfelspiele mit
Augenwiirfeln

364. Mini-Street (Mini-Strafie)

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, eine bestimmte Menge an
Zahleinheiten (Pfennige, Chips, Streichhdlzer
0.4.), z.B. 50 Stiick oder mehr

In die Mitte des Tisches kommen alle Zahleinheiten in den
,Pott”, z.B. 50 Stiick.

Jeder Spieler hat nun reihum sechs Wiirfe mit den beiden
Wiirfeln gleichzeitig. Dabei wird jedoch immer nur ein
Waurf gezahlt, bei dem die beiden Wiirfel Werte zeigen, die
numerisch aufeinander folgen, z.B. ,3“ und ,,4“ oder ,5“
und ,6“ oder 1 und ,,2“ usw. Eine solche Kombination
ist ndmlich eine ,,Mini-Street“. Der Spieler darf sich fiir
jede ,Mini-Street” eine Zahleinheit aus dem Pott nehmen.
Wenn ein Spieler seine sechs Wiirfe absolviert hat, ist der
ndchste Spieler an der Reihe.

Das Spiel ist zu Ende, wenn keine Zahleinheiten mehr im
Pott sind. Wer zu diesem Zeitpunkt die meisten Einheiten
besitzt, hat gewonnen, denn er hat die meisten
,Mini-Streets” gewirfelt.

365. Knipser

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift
zum Notieren der Ergebnisse

Zuerst muss erkldrt werden, was ein Spieler mit einem
Wiirfel macht, wenn er ihn knipst“: Er schnalzt seinen
Zeigefinger gegen die Oberkante des Wiirfels, der vor ihm
auf dem Tisch liegt. Dabei muss der Wiirfel springen und
iiber den Tisch rollen. Die gegeniiber sitzenden Spieler
dirfen den Wiirfel von ihren Hénden abprallen lassen,
wenn er zu scharf ,geflogen” kommt.

Wenn der Wiirfel nicht springt, gilt der , Wurf* nicht.

Vor Spielbeginn wird eine Tabelle mit den Namen der
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Spieler angefertigt. Dann darf reihum jeder Spieler einmal
Lknipsen“. Nur wenn der Wurf giiltig ist, wird das Wiirfel-
ergebnis in die Tabelle eingetragen. Die Ergebnisse wer-
den dann Runde fiir Runde aufaddiert.

Gewonnen hat, wer zuerst die magische Zahl 44 erreicht
oder iiberschreitet.

(Man kann aber auch andere Zielzahlen vereinbaren.)

366. Krebsgang

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Man sagt liber den Krebs, dass er einen Schritt vorwérts
und zwei Schritte riickwdrts gehen wiirde.

Beim Wiirfelspiel ,,Krebsgang* ist das genauso.

Zuerst wird eine Tabelle mit den Namen der Spieler
angefertigt. Dann bekommt jeder Spieler als Start-
Punktzahl 30 Punkte gutgeschrieben.

Jetzt hat jeder Spieler drei Wiirfe, die er nacheinander
ausfiihrt. Der erste Wurf wird der Start-Punktzahl von

30 Punkten hinzugezahlt, die beiden anderen Wiirfe wer-
den davon wieder ahgezogen. Die Spielrunde rechnet
gemeinsam mit. Das erreichte Ergebnis, das meist niedri-
ger als 30 ist, wird dem Spieler als Zwischenstand fiir die
erste Runde in der Tabelle notiert. Dann ist der néchste
Spieler mit seinen drei ,Krebsgang“-Wiirfen an der Reihe.
Wenn die erste Runde vorbei ist, kommt die zweite
Runde, bei der die drei Wiirfe in der beschriebenen Weise
vom letzten Zwischenergebnis aus berechnet werden und
das neue Zwischenergebnis fiir jeden Spieler notiert wird.
So werden insgesamt 8 Runden gespielt. Wer zum
Schluss das hochste Ergebnis hat, hat gewonnen.

Ein Spieler, der bei seinem ,Krebsgang“ unter null gerat,
muss ausscheiden. Varianten: Man kann die Zahl der
Runden erhéhen oder erniedrigen.

367. Rechenmeister

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

Auf dem Zettel schreibt man unter dem Namen jedes
Spielers die Zahlen 2, 3,4, 5,6, 7,8, 9, 10, 11,12, 15,
16, 18, 20, 24 und 36.

Aufgabe der Spieler ist es, die Zahlen alle zu streichen.
Wann darf man eine Zahl streichen?

Wenn man durch Addition oder durch Multiplikation der
beiden Wiirfel das entsprechende Ergebnis erreicht.
Jeder Spieler hat einen Wurf mit beiden Wiirfeln, wenn er
an der Reihe ist.

Die Zahlen von 2 bis 12 erreicht man durch Addition,

die Gibrigen Zahlen bekommt man durch Multiplikation.
Wenn man keine passenden Wiirfelwerte wirft, wird auch
keine Zahl gestrichen.

Wer zuerst alle Zahlen gestrichen hat, gewinnt das Spiel.
Erist der groBe ,Rechenmeister*.

368. Kreuze loschen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler einen
Notizzettel und Stift

Jeder Spieler malt auf seinen Notizzettel vor Beginn des
Spieles 25 Kreuze. Reihum hat jeder Spieler jeweils einen
Wurf mit beiden Wiirfeln. Nach seinem Wurf darf er von



seinen Kreuzen so viele I16schen, wie er als Augensumme
der beiden Wiirfel geworfen hatte. Bei einem Ergebnis
von ,,7“ darf der Spieler demnach 7 Kreuze l6schen.
Interessant wird es zum Schluss, wenn man nur noch
wenige nicht geléschte Kreuze hat. Denn wenn dann die
Wiirfelsumme héher ist als die Anzahl der Kreuze, muss
man die Differenz wieder dazumalen.

Ein Beispiel: Es stehen noch 5 Kreuze. Der Spieler wirft
aber eine ,,9“. Die Differenz betrdgt 4. Er kann jetzt die

5 Kreuze streichen, muss aber anschlieBend wieder

4 Kreuze neu malen. (Man kann das verkiirzen, indem
man nur ein Kreuz streicht!)

Gewonnen hat, wer als erster alle Kreuze exakt I6schen
konnte.

369. Blaue Augen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Zuerst wird eine Tabelle mit den Namen der Spieler
erstellt, in welche die Ergebnisse eingetragen werden.
Reihum hat nun jeder Spieler einen Wurf mit allen drei
Wiirfeln gleichzeitig. Dabei werden jedoch nur die ,blauen
Augen® gezédhlt — das sind die geraden Zahlen 2, 4 oder 6.
Wer nach 10 Runden das hdchste Ergebnis hat,

ist der Gewinner.

370. Graue Augen

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Dieses Spiel ist eine Variante von ,Blaue Augen® mit dem
Unterschied, dass hier nur die ungeraden Zahlen
»1, 3 und 5“ (die ,,grauen Augen®) zdhlen.

371. Sequenzen

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 3 Augenwiirfel, Zahleinheiten (Chips,
Streichhdlzer oder Pfennige) in geniigender
Menge

Zundchst kommen in den Pott alle Zahleinheiten, z.B. 50

Stiick. Jeder Spieler hat 1 bis 3 Wiirfe. Im ersten Wurf

wird mit allen drei Wiirfeln geworfen. Beim zweiten oder

dritten Wurf kann man passende Wiirfel ,stehen” lassen.

Man muss auch nicht alle drei Wiirfe ausfiihren, wenn

man schon nach einem oder zwei Wiirfen ein gutes

Ergebnis erzielt.

Worum geht es hei ,,Sequenzen*“?

Es geht darum, eine Zahlenfolge zu erreichen, die nume-

risch aufeinanderfolgt. Es gibt vier Mdglichkeiten,

namlich 1-2-3 oder 2-3—4 oder 3-4-5 oder 4-5-6,

wobei die letzte Sequenz die hochste ist.

Jeder Spieler, der eine Sequenz erreichte, darf sich aus

dem Pott so viele Einheiten nehmen, wie sein hochster

Einzelwiirfel zeigte. Bei der Sequenz ,,2—3—4" darf man

also 4 Einheiten nehmen.

Natiirlich kommt es auch vor, dass man gar keine

Sequenz schaffte. Dann bekommt man auch keine

Zahleinheiten.

Wenn alle Einheiten aus dem Pott verteilt sind, ist das

Spiel zu Ende. der Spieler mit den meisten Zéhleinheiten

hat gewonnen.

372. Bierdeckel-Turm

Spieler:  Zwei bis sechs
Material: 3 Augenwiirfel, eine geniigende Anzahl
von Bierdeckel (Bierfilzen)

In der Mitte des Tisches wird ein Turm aus vielen
Bierfilzen gebaut. Dann bestimmt jeder Spieler fiir sich
eine Wirfelzahl (1, 2, 3, 4, 5 oder 6), die nur fiir ihn gilt.
Spieler A nimmt z.B. die Zahl 2, Spieler B nimmt die Zahl
6 usw.

Nun wird reihum mit allen drei Wiirfeln gleichzeitig
gewiirfelt. Nach jedem Wurf muss jeder Spieler so viele
Bierfilze vom Turm in seinen Besitz nehmen, wie in dem
Wurf seine ,,Zahl“ vorkommt. Bei dem Wurf ,,2—2-6“
muss Spieler A zwei Filze, Spieler B ein Filz nehmen,
wéhrend die anderen Spieler nichts nehmen miissen.
Wenn alle Bierdeckel verteilt sind, wird die Sache umge-
dreht, und die Spieler diirfen nach dem gleichen Prinzip
ihre Bierfilze wieder loswerden (der Turm wird stufenwei-
se wieder aufgebaut). Wer als letzter noch Bierfilze
besitzt, ist der Verlierer des Spieles.

373. Gleichpasch

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Reihum hat jeder Spieler drei Wiirfe mit den 3 Wiirfeln.
Passende Wiirfel darf man stehen lassen. Man muss
auch nicht alle drei Wiirfe machen, wenn der Wurf schon
friiher perfekt ist. Ziel des Spieles ist es, mdglichst einen
Zweier- oder Dreierpasch zu erreichen, denn nur solche
Pasche zdhlen. Bei einem Zweierpasch zahlt der
Wiirfelwert doppelt, bei einem Dreierpasch dreifach.
Beispiele: Der Wurf ,,2 —2 — 5" enthélt den Zweierpasch
mit dem Wiirfelwert ,2“. Er zahlt doppelt = 4.

Der Wurf 5 -5 - 5 ist ein Dreierpasch mit dem
Wiirfelwert ,,5%. Er zéhlt dreifach = 15.

Der Wurf 2 — 3 — 4 enthélt keinen Pasch und zahlt auch
nichts. Die Ergebnisse der Spieler werden in einer Tabelle
Runde fiir Runde notiert.

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden
die hochste Gesamtsumme besitzt, hat gewonnen.

374. Hoher Tiirke

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den 3 Wiirfeln.

Die Augenzahlen von 2 Wiirfeln werden miteinander
multipliziert und durch den Wert des 3. Wiirfels dividiert.
Beispiele: Spieler A wirft 3 -4 —6.

Er multipliziert 4 x 6 = 24. Dann dividiert er 24 : 3 = 8.
Spieler B wirft 5 -3 -2.

Er multipliziert 5 x 3 = 15. Dann dividiert er 15:2 = 7,5.
Das erreichte Ergebnis wird in eine Tabelle mit den
Namen der Spieler eingetragen. Wer nach einer vorher
vereinbarten Anzahl von Runden die hochste Gesamt-
summe erzielt, hat gewonnen.

Hinweis: Wenn die Division nicht aufgeht, nur auf eine
Stelle nach dem Komma runden!
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375. Beelzebub

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 4 Augenwiirfel, Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse

Vor dem Spiel wird einer der vier Wiirfel mit einem
Bleistift grau eingeférbt. (Noch einfach ware es, wenn
man statt des gekennzeichneten Wiirfels zu Hause einen
andersfarbigen Wiirfel hétte.) Dieser besondere Wirfel ist
der ,Beelzebub“ und spielt gegen die anderen drei Wiirfel.
Nun wird eine Tabelle mit den Namen der Spieler erstellt,
in welche die Rundenergebnisse eingetragen werden.
Dann beginnt das Spiel.

Jeder Spieler hat einen Wurf mit den vier Wiirfeln gleich-
zeitig. Dabei werden die drei normalen Wiirfel zusammen-
gezdhlt und von dieser Summe wird der ,,Beelzebub®
abgezogen. Das erreichte Ergebnis wird dem Spieler in
die Tabelle eingetragen. Sollte der ,,Beelzebub® einen
hoheren Wert haben als die anderen drei Wiirfel
zusammen, wird dennoch nur eine ,,0“ eingetragen.

Wer nach 5 (10 oder mehr) Runden das hochste
Gesamtergebnis erreicht hat, ist der Gewinner.

376. Weltreise

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Stift und Papier, fiir jeden
Spieler einen andersfarbigen Halmakegel
und die gleiche Anzahl Zahleinheiten
(Pfennige, Streichhdlzer, Chips 0.4.)

Auf das Papier wird zundchst ein Kreis gezeichnet, der in
30 Felder eingeteilt wird und von 1 bis 30 durchnum-
meriert wird. Statt Zahlen bekommen allerdings einige
Felder Stadtenamen.

Dann stellt jeder Spieler seine Spielfigur auf das Feld 1.
Durch Wiirfeln um die hdchste Zahl wird der Spieler
bestimmt, der mit der ,Weltreise* beginnen darf.
Reihum hat jeder Spieler einen Wurf mit dem Wiirfel und
zieht dann mit seiner Figur um so viele Felder weiter, wie
er Augen geworfen hat. Kommt man auf einem Feld zu
stehen, auf dem bereits eine andere Figur steht, wird
diese geworfen und wieder auf Feld 1 zuriickgestellt.
Was ist, wenn man auf einem Stédte-Feld zu stehen
kommt?

In diesem Fall muss man eine Runde aussetzen, um ,die
Stadt kennenzulernen®. (Man kann vorher auch verein-
baren, dass man dann eine bestimmte Anzahl von Feldern
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zuriickgehen muss.)

Das 30. und letzte Feld des Rundkurses muss mit einem
direkten Wurf erreicht werden. Wer das nicht schafft,
muss die geworfene Augenzahl wieder riickwdrts ziehen.
Gewonnen hat, wer das 30. Feld als erster erreicht.

377. Die Reise nach Amerika

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 5 Augenwiirfel, evt. Notizzettel und Stift zum
Notieren der Ergebnisse, Wiirfelbecher

Das Spiel hat zwei Teile: Zuerst die Reise nach Amerika,
dann die Rickreise aus Amerika.

1. Die Reise nach Amerika

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, hat die Aufgabe, alle
Wiirfelwerte von 1 -5 zu bekommen.

Dazu darf er so oft wiirfeln, bis die Wiirfel in der
Reihenfolge 1 —2 —3 —4 -5 liegen. Im ersten Wurf
wiirfelt der Spieler mit allen 5 Wiirfeln gleichzeitig.
Passende Wiirfel Idsst er stehen und wiirfelt mit den
verbleibenden Wiirfeln weiter. Die Spielrunde zéhlt
gemeinsam die Anzahl der erforderlichen Wiirfe mit und
notiert sie unter dem Namen des Spielers auf einem
Zettel. Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe usw.
Wenn alle Spieler die ,,Reise nach Amerika“ hinter sich
haben, kommt die Riickreise.

2. Die Riickreise aus Amerika

Das Wiirfelprinzip ist das gleiche wie oben, nur dass man
jetzt die Reihenfolge 6 — 5 — 4 — 3 — 2 wiirfeln muss.
Auch hier wird fiir jeden Spieler die Anzahl der erforderli-
chen Wiirfe notiert.

Zum Schluss addiert jeder Spieler seine beiden
Ergebnisse. Wer die niedrigeste Summe besitzt,

hat das Spiel gewonnen.

Weitere Kartenspiele mit dem
Skathlatt

378. Elfern

Spieler:  Zwei oder drei
Material: Skatblatt und fiir die Spieler geniigend
Zahleinheiten (Chips, Pfennige, Streichhdlzer)

LElfern® kann man zu zweit oder zu dritt spielen.

Man braucht dazu das Skatblatt mit 32 Karten. Der
Spieler, der die Karten nach dem Mischen ausgibt, verteilt
an jeden Spieler dreimal zwei Karten, so dass jeder
Spieler 6 Karten besitzt. Der Rest der Karten kommt als
verdeckter Stapel auf den Tisch. Es handelt sich um ein
Spiel, bei dem reihum jeder Spieler eine Karte ausspielt,
wobei die hochste Karte sticht. Gewertet werden in den
Stichen aber nur die Bildkarten (Asse, Konige, Damen
und Buben) sowie die Zehn von jeder Farbe. Insgesamt
sind demnach im Spiel 20 Karten, die gewertet werden.
Ein Spieler gewinnt, wenn er mindestens 11 solcher
Karten am Ende in seinen Stichen hat. Daher der Name
LHElfern.

Das Spiel selbst geht so: Der erste Spieler bringt die erste
Karte, dann spielen alle weiteren Spieler der Reihe nach
eine Karte offen aus. Trumpf gibt es nicht, es muss auch
weder Farbe bedient werden, noch muss (iberstochen
werden. Folgende Reihenfolge gilt:

Kreuz Ass, dann Pik-Ass, Herz-Ass und Karo-Ass,

dann folgen die Kdnige, die Damen, die Buben und die



Zehner und schlieBlich die Neuner, Achter und Siebener.
Gestochen wird immer nur innerhalb der Farbe, d.h. ein
Pik-Kdnig sticht nicht einen Kreuz-Buben, sondern nur
einen Pik-Buben, wird selbst aber von der Pik-Ass gesto-
chen usw.

Nach jedem Stich nimmt jeder Spieler vom Talon eine
neue Karte auf. (Bei drei Spielern bekommt der letzte
Spieler keine Karte mehr!)

Wenn alle Karten des Talons verteilt sind, muss Farbe
bedient werden.

Bei zwei Spielern hat der Spieler gewonnen, der 11 oder
mehr Stiche gemacht hat. Er bekommt vom Verlierer
einen vorher festgelegten Betrag an Zahleinheiten.

Bei 15 Stichen erhdlt er den doppelten Betrag, bei 20
Stichen den dreifachen Betrag.

Bei drei Spielern gewinnt der Spieler mit den meisten
Stichen und gewinnt von den beiden Verlierern deren
Beitrag.

379. Verirrter Konig

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 32er Skatblatt, Korken, der unter einer
Kerzenflamme angeruBt wurde

Aus dem 32er Skatblatt werden der Herz-, der Karo- und
der Pik-Kénig herausgenommen und zur Seite gelegt.

Im Spiel ist nur noch der Kreuz-Kénig. Die verbleibenden
29 Karten werden dann gut gemischt und gleichmaBig an
die Spieler verteilt. Je nach Spielerzahl kann es vor-
kommen, dass einige Spieler eine Karte mehr bekommen.
Das gleicht sich aber im Laufe der Runden aus.

Reihum darf nun immer ein Spieler seinem linken
Nachbarn eine Karte ziehen, die dieser auch hergeben
muss. Wer in seinen Karten ein Paar hat oder durch das
Ziehen bekommt, kann dieses offen ablegen. (Paare sind
z.B. zwei Damen, zwei Neuner, zwei Asse usw.)

Wenn alle Paare abgelegt sind (insgesamt missen es

14 Paare sein), bleibt nur noch der Kreuz-Konig Gbrig.

Er ist der ,verirrte Konig“. Der Besitzer bekommt mit dem
angeruBten Korken einen ,Rippel” auf die Nase.

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden
die meisten ,,Rippel” bekommen hat, ist der Verlierer.

380. Meine Tante — Deine Tante

Spieler:  Zwei und mehr

Material: 32er Skatblatt, ein Blatt Papier und einen Stift
zum Zeichnen des einfachen Setzbrettes,
fiir jeden Spieler eine geniigende Anzahl von
Zahleinheiten (Chips, Pfennige, Streichhdlzer)

Zuerst wird ein Bankhalter bestimmt, der auf das Blatt
Papier das abgebildete Setzbrett zeichnet.
Fiir jedes Spiel kdnnen dann alle Spieler — mit Ausnahme

Ass Kinig Dame Bube
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des Bankhalters — auf beliebige der acht Setz-Felder
beliebig viele Chips setzen.

Dann mischt der Bankhalter die Karten und deckt
anschlieBend nacheinander die beiden obersten Karten
auf. Die erste davon legt er links hin und sagt ,,Meine
Tante® und kassiert dann die Chips, die auf dem Feld lie-
gen, das der gezogenen Karte entspricht. Die zweite Karte
legt er rechts hin und sagt ,,Deine Tante“. Dabei zahlt er
so viele Chips aus, wie auf dem Feld liegen, das der zwei-
ten Karte entsprechen. So geht es weiter mit ,Meine
Tante — Deine Tante".

Wichtig: Vor jedem Aufdecken von zwei Karten kdnnen
die Spieler ihre Einsdtze erhéhen bzw. neu machen, falls
ein Feld abgerdumt wurde. Wer gewonnen hatte, darf
seinen Einsatz kassieren.

Die letzte Karte des Kartenstapels wird nicht mehr aufge-
deckt.

Wenn alle Karten (bis auf die letzte) aufgedeckt sind, wird
ein neuer Bankhalter bestimmt.

Hinweis: Werden beim Aufdecken zwei gleiche Karten
aufgedeckt (z.B. zwei Konige), dann gewinnt immer der
Bankhalter.

381. Schnipp, Schnapp, Schnurr

Spieler:  Zwei und mehr
Material: 32er Skatblatt

Ein lustiges und altbekanntes Kartenspiel. Die Karten
werden gemischt und gleichméaBig an die Spieler verteilt.
Der Rest der Karten kommt in einem verdeckten Stapel
auf den Tisch. Vor dort missen die Spieler jeweils die
oberste Karte ziehen, wenn es im Spiel nicht mehr weiter-
geht, weil eine bestimmte Karte fehlt.

Der Spieler, der die Karo-Sieben besitzt, darf mit dem
Spiel beginnen. Hat diese Karte kein Spieler, beginnt die
Herz-Sieben. Ist auch diese auf keiner Hand, beginnt die
Pik-Sieben. Hat auch diese keiner, beginnt die Kreuz-
Sieben. Ist kein Siebener im Spiel, muss reihum so oft
gezogen werden, bis einer eine Sieben hat.

Gehen wir davon aus, dass man mit der Karo-Sieben
beginnt. Der Spieler, der sie hat, legt sie offen auf den
Tisch und sagt dazu ,,Schnipp®“. Nun muss als nachste
Karte die Karo-Acht darauf gelegt werden. Wer sie hat,
legt sie auf die Karo-Sieben und sagt ,,Schnapp“. Nun
folgt die Karo-Neun. Wer sie ablegen kann, sagt dabei
»Schnurr®. Es folgt die Karo-Zehn, wobei der Spieler
»Basilorum* sagt. SchlieBlich kommt als Abschluss der
Karo-Bube obendrauf und der entsprechende Spieler ruft
,»Burr®. Diese Fiinfer-Serie ist nun fertig und wird umge-
dreht. Es geht weiter mit der Karo-Dame, die der Spieler
offen auflegt, der sie hat. Er sagt dabei wieder
»Schnipp®. Darauf kommt der Karo-Konig (,,Schnapp“)
und schlieBlich das Karo-Ass (,,Schnurr®). Damit ist die
Dreier-Serie in Karo auch fertig und wird umgedreht.
Der Spieler mit der Herz-Sieben darf eine neue Fiinfer-
Serie in Herz beginnen. Ist die Herz-Sieben noch nicht im
Spiel, beginnt die Pik-Sieben bzw. Kreuz-Sieben. So wird
immer — mit den entsprechenden Worten begleitet —in
jeder Farbe zuerst die Fiinfer- und dann die Dreier-Serie
abgelegt. Dabei miissen die Spieler reihum immer dann
eine Karte vom Stapel ziehen, wenn die entsprechende
Karte bei keinem Spieler auf der Hand ist.

Das Spiel ist zu Ende, wenn der erste Spieler keine Karten
mehr auf der Hand hat.

Der betreffende Spieler hat gewonnen.
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382. Fiinf dazu!

Spieler:  Zwei bis vier
Material: 32er Skatblatt, ein Blatt Papier und Stift

Bei ,Fiinf dazu“ geht es darum, so viele Stiche wie
mdglich zu machen, wobei nur die Anzahl der Stiche
gezahlt wird und nicht der Wert der Stiche.

Vor dem Spiel wird eine Tabelle mit den Namen der
Spieler erstellt. In diese Tabelle werden jedem Spieler
15 Punkte als Vorgabe eingetragen.

Nun beginnt das Spiel. Die Rangfolge der Karten fiir das
Stechen ist folgende: Ass, Zehn, Konig, Dame, Bube,
Neun, Acht, Sieben. Trumpf gibt es bei diesem Spiel
nicht. Jeder Spieler bekommt vom Geber fiinf Karten.
Der Rest der Karten kommt zur Seite. (Bei jedem neuen
Spiel werden aber immer wieder alle 32 Karten gemischt.)
Der erste Spieler spielt eine Karte offen aus. Die anderen
Spieler miissen Farbe zugeben und auch iiberstechen,
wenn sie kdnnen. Wer die ausgespielte Farbe nicht
besitzt, kann eine beliebige Karte abwerfen. Das Ziel aller
Spieler ist es, maglichst viele Stiche zu machen. Wenn
alle fiinf Karten ausgespielt sind, zahlt jeder Spieler seine
Stiche. Pro Stich wird ihm von seinen 15 Vorgabe-
Punkten je 1 Punkt abgezogen und das neue
Zwischenergebnis als Vorgabe fiir das nichste Spiel in
der Tabelle notiert.

Beispiel: Ein Spieler machte 3 Stiche. Er darf von den
15 Punkten 3 Punkte abziehen und notiert in seine Spalte
12 Punkte als neue Vorgabe. In der néchste Runde wird
wieder fiir jeden Stich 1 Punkt abgezogen usw.

Wer bei einem Spiel keinen einzigen Stich macht, muss
zu seinen Punkten fiinf Punkte dazuzéhlen. (Daher der
Titel des Spieles!) Wer zuerst keine Punkte mehr hat, ist
der Gewinner des Spieles.

Dies ist meist erst nach mehreren Spielen der Fall.

Weitere Schreibspiele

383. Inkognito

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Fir jeden Spieler ein Stift und ein Blatt Papier

Jeder Spieler schreibt auf sein Blatt vier Begriffe, die in
irgendeiner Weise zusammengehdren. Einen flinften
Begriff, der mit den vier anderen Begriffen keinen
Zusammenhang hat, schmuggelt er mittenrein. Dieser
Begriff ist sozusagen ,.inkognito® (unerkannt) unter den
vier Begriffen.

Wenn jeder Spieler in dieser Weise seine fiinf Begriffe zu
Papier gebracht hat, gibt man sein Blatt jeweils seinem
linken Nachbarn weiter.

Dieser hat jetzt die Aufgabe, den ,Inkognito-Begriff“ her-
auszufinden.

Wer dies richtig macht, bekommt einen Punkt (Tabelle
erstellen). Wer den unpassenden Begriff nicht entdeckt,
sondern einen anderen benennt, bekommt keinen Punkt.
Dann beginnt das Spiel von neuem. Wer nach einer vor-
her vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Beispiele:

Zitrone, Birne, Blumenkehl, Orange, Apfel

(Blumenkohl ist als Gemiise falsch unter den Friichten.)
Volleyball, Foothall, Basketball, FuBball, Handball

(Nur bei Football wird ein eiformiger Ball verwendet,

alle anderen Bélle sind rund.)
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384. Eine Anzeige aufgeben

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Fiir jeden Spieler einen Stift und
ein Blatt Papier

Bei diesem lustigen Spiel entstehen witzige Anzeigen,
weil der Text von mehreren Spielern verfasst wird.
Zundchst muss jeder Spieler wissen, dass eine Anzeige
aus drei Teilen zusammengesetzt ist:

1. Die Bezeichnung des Gegenstandes oder Wesens, das
man verkaufen, kaufen, mieten oder vermieten will, der
verloren oder gefunden wurde.

2. Die nahere Beschreibung des Gegenstandes/Wesens,
seine Eigenschaften, sein Aussehen und evt.
Besonderheiten.

3. Der Hinweis, was mit dem Gegenstand geschehen soll.
Jeder Spieler schreibt zuerst auf sein Blatt den
Gegenstand, also Nummer 1. Vielleicht macht er sogar
seine Schrift etwas fetter. Dann knickt er seinen Zettel
um, sodass man seinen Gegenstand/sein Wesen nicht
mehr lesen kann und gibt das Blatt seinem linken
Nachbarn.

Dieser bringt dann die ndhere Beschreibung (Nummer 2)
zu Papier. Dabei kann er seinen eigenen Gegenstand
naher beschreiben, aber auch einen vollig anderen.
Wieder wird das Papier umgeknickt und dem linken
Nachbarn weitergegeben.

Dieser schreibt schlieBlich darunter, was mit dem
Gegenstand/dem Wesen geschehen soll (Nummer 3).
Die Anzeigen sind nun fertig und werden zur Belustigung
aller Spieler laut vorgelesen:

Zwei Beispiele verdeutlichen das Prinzip:

Fast neues Skate-Board,

hort auf den Namen ,Fritz“

und frisst aus der Hand,

sucht Partner nicht iiber 50 Jahren
flir gemeinsame Wanderungen.

Riistige Witwe,

ganz aus Edelmetall mit
zwei Henkeln,

wurde am Sonntag

in der StraBenbahn verloren.

385. Das Frage- und Antwortspiel

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Fiir jeden Spieler einen Stift und
ein Blatt Papier

Jeder Spieler bekommt ein Blatt Papier und einen Stift.
Dann schreibt jeder Spieler eine beliebige Frage auf, die
unbedingt mit dem Fragewort ,,Warum“ beginnen muss,
z.B. ,Warum haben Kamele Hocker?“

Danach knickt jeder Spieler sein Papier um, sodass man
die Frage nicht mehr lesen kann, und gibt sein Blatt
seinem linken Nachbarn.

Dieser muss nun eine beliebige Antwort aufschreiben, die
mit ,,Weil* beginnt, z.B. ,Weil morgen ein Feiertag ist.”
Jetzt liest jeder Spieler seine Frage mit der Antwort laut
vor. Echt witzig, was dabei herauskommt!

Und schon wird die nachste Warum-Frage geschrieben,
das Papier umgeknickt, weitergegeben usw.



386. Die unaussprechliche Sprache

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

Jeder Spieler bekommt ein Blatt Papier und einen Stift.
Dann schreibt jeder Spieler einen Spruch, ein Sprichwort
oder einen markanten Satz auf. Beim Aufschreiben ldsst
er jedoch jeden Selbstlaut weg und macht auch keine
Wortabsténde. Ein so geschriebener Satz sieht aus wie
ein einziges, langes Wort, das nur aus Mitlauten
(Konsonanten) besteht.

Wenn alle fertig sind, werden die Blétter jeweils an den
linken Nachbarn weitergereicht, aber noch verdeckt,
sodass man den Text noch nicht sehen kann.

Reihum hat jetzt jeder Spieler ca. 30 Sekunden Zeit (ein
Spieler schaut auf seine Uhr), um die ,unaussprechliche
Sprache* zu entziffern und den Spruch richtig vorzulesen.
Wenn ein Spieler den Text innerhalb des Zeitlimits
entziffern kann, bekommt er einen Punkt, der in einer
Tabelle mit den Namen der Spieler eingetragen wird.
Wenn er es nicht schafft, gibt es keinen Punkt.

Dann ist der ndchste Spieler mit dem Entziffern dran usw.
Wenn alle Texte entziffert sind, beginnt eine neue Runde.
Gewonnen hat, wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl
von Runden die meisten Punkte hat. (Wenn die Zeit zu
knapp ist, kann man sie natiirlich verldngern.)

Und hier zwei Beispiele:

LMrgnstndhtgldmmnd.”

(Morgenstund’ hat Gold im Mund.)
~Wrndrnnrbgrbtflltslbsthnn.”

(Wer anderen eine Grube grabt, fallt selbst hinein.)

387. Punkt, Punkt, Komma, Strich ...

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Mehrere Blatt Papier, ein Stift

Der erste Spieler bekommt ein Blatt Papier und darf
darauf nach Belieben Punkte, Striche und Linien zeich-
nen. Das Ganze muss (iberhaupt keinen Sinn ergeben.
Insgesamt sollten es jedoch nicht mehr als 20 Elemente
sein. Wenn er fertig ist, gibt er das Blatt seinem linken
Nachbarn weiter. Dieser hat jetzt die Aufgabe, vor den
Augen aller Spieler und innerhalb von nur ca. 2 -3
Minuten durch Verbinden der Elemente eine sinnvolle
Zeichnung zu erstellen. Er muss dabei alle Elemente mit
einbeziehen und darf selbst nur Verbindungslinien
zwischen den Elementen herstellen. Nur wenn ein
Element z.B. als Auge oder Nase eines Wesens dienen
soll, so darf er es ohne Verbindungslinien stehen lassen.
Wenn der Spieler das ,Kunstwerk* zur Zufriedenheit der
Runde schafft, bekommt er einen Punkt, der in eine
Tabelle mit den Namen der Spieler eingetragen wird.
Wenn er innerhalb des Zeitlimits nichts Verniinftiges
zustande bringt, gibt es keinen Punkt.

Danach darf der ,Kiinstler” selbst ein leeres Blatt fiir
seinen linken Nachbarn vorbereiten:

Punkt, Punkt, Komma, Strich ...

Wenn alle Spieler gleich oft an der Reihe waren, werden
die Punkte gezahlt. Wer hat am meisten?

388. Bilderratsel

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

Bilderrétsel sind ja bekannt aus Zeitungen und

Zeitschriften. Es sind Ratsel, bei denen Worter, Spriiche
oder Sétze in Bilder verwandelt wurden, wobei oft noch
einzelnen Buchstaben hinzuzufiigen oder wegzustreichen
sind, damit das dargestellte Wort erkannt wird.

Hier ein Beispiel:

Das

Entziffert heiBt es ,,Das Auge des Gesetzes”.

Und so wird gespielt:

Jeder Spieler bekommt ein Blatt Papier und einen Stift.
Dann iiberlegt er sich einen Spruch, ein Sprichwort oder
einen anderen markanten Satz und zeichnet ihn als
Bilderrétsel auf sein Blatt. Wenn alle fertig sind, werden
die Zeichnungen eingesammelt und in einem Stapel ver-
deckt in die Mitte des Tisches gelegt. Jetzt wird ein
Bilderrétsel nach dem anderen aufgedeckt. Alle Spieler
sind gefordert, den Spruch, der darin verborgen ist, so
schnell wie mdglich zu erraten. Wer ihn als erster richtig
ausspricht, bekommt einen Punkt, der in einer Tabelle mit
den Namen der Spieler eingetragen wird.

Dann wird das ndchste Bilderrétsel aufgedeckt usw.

Der Spieler, der das jeweilige Rétsel gemalt hat, darf
natirlich bei seinem Bild nicht mitraten. Deshalb ist es
gut, jeweils den Namen des Malers unter das Bild zu
schreiben.

Wenn alle Bilder durch sind, werden wieder neue
Bilderrétsel gezeichnet und geraten.

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

389. Liederratsel

Spieler:  Zwei und mehr
Material: Mehrere Blatt Papier, fiir jeden Spieler
einen Stift

Jeder Spieler bekommt ein Blatt Papier und einen Stift.
Dann iiberlegt sich jeder ein bekanntes Lied, das wirklich
alle teilnehmenden Spieler kennen. Am besten sind
immer Volkslieder oder Kinderlieder, es kdnnen aber auch
bekannte Schlager oder Popsongs sein.

Und nun geht es darum, den Liedanfang oder den Titel
des Liedes als Bild darzustellen. Manchmal ist es auch
nicht der Liedanfang oder der Titel, sondern ein ganz
markantes Wort oder ein ganz bestimmter Satz, der das
Lied am besten symbolisiert.

Hier ein Beispiel:

:cgﬁ

Das Lied konnte heiBen: ,Alle meine Entchen ..."
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Wenn alle Spieler ihr Lied gezeichnet haben, werden die
Bilder eingesammelt und in einem Stapel verdeckt in die
Mitte des Tisches gelegt. Jetzt wird ein Liederratsel nach
dem anderen aufgedeckt. Alle Spieler sind gefordert, das
Lied, das darin verborgen ist, so schnell wie mdglich zu
erraten. Wer es als erster richtig nennt, bekommt einen
Punkt, der in einer Tabelle mit den Namen der Spieler ein-
getragen wird.

Dann wird das ndchste Liederratsel aufgedeckt usw.

Der Spieler, der das jeweilige Liederratsel gemalt hat, darf
natiirlich bei seinem Bild nicht mitraten. Deshalb ist es
gut, jeweils den Namen des Malers unter das Bild zu
schreiben.

Wenn alle Liederratsel geraten sind, werden wieder neue
Lieder gezeichnet und geraten.

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

390. Kasekistchen

Spieler:  Zwei
Material: Ein Blatt kariertes Papier und Stifte

Dieses seit Generationen beliebte Schreibspiel wird

zu zweit gespielt. Das Kéastchenpapier liegt zwischen
beiden Spielern oder wird jeweils hin- und hergereicht.
Vor dem Spiel muss ein 10 x 10 Késtchen groBes Feld auf
dem Papier eingegrenzt werden. Dieses Quadrat mit ins-

gesamt 100 Kastchen ist das Spielfeld.

Nun ist jeder Spieler im Wechsel an der Reihe und darf
jeweils eine Karoseite (5 mm lang) mit seinem Stift nach-
zeichnen. Dabei hat er nur ein Ziel, ndmlich geschlossene
Karos zu erzielen — die sog. ,Kdsekistchen®. Wenn er mit
einer Linie ein Karo schlieBen kann, dann gehdrt es ihm
und er darf sein Zeichen (einen Kreis, ein Kreuz, eine
bestimmte Zahl 0.4.) hineinzeichnen.

Das Spiel ist zu Ende, wenn man keinen Strich mehr zie-
hen kann. Jetzt zihlt jeder Spieler seine ,Késekistchen®.
Wer die meisten besitzt, hat gewonnen.

Als Variante kann man auch vereinbaren, dass man seine
eigenen Striche nur an die Striche des Gegners ansetzen
darf. Dadurch wird das Spiel raffinierter.

391. Hunde verstecken

Spieler:  Zwei
Material: Ein Blatt kariertes Papier und Stifte

Jeder Spieler bekommt ein Karopapier und einen Stift.
Dann zeichnet er zunachst zwei 10 x 10 Késtchen grofBe,
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identische Quadrate, wie es auch beim Spiel ,Schiffe
versenken“ gemacht wird.

Da es bei diesem Spiel jedoch auf die Linien ankommt,
muss die Beschriftung so angelegt werden, dass sich
Zahlen und Buchstaben auf die Linien beziehen.
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Nun versteckt jeder Spieler auf einem seiner Quadrate
drei Hunde (siehe Zeichnung), die mit Strichen gezeichnet
werden. Sie kénnen ihren ,Kopf“ nach links oder nach
rechts wenden und sie kénnen aufrecht, aber aber auch
mit dem Kopf nach unten stehen.

Nun versuchen die beiden Spieler, die drei Hunde ihres
Gegners zu fangen. Sie nennen dabei im Wechsel immer
einen Kreuzungspunkt (z.B. b-3 oder f-7). Wenn der
genannte Kreuzungspunkt auf einer Linie eines eigenen
Hundes liegt (auch Endpunkte z&hlen dabei mit), dann
muss man sagen ,getroffen“. Wenn der genannte Punkt
dagegen nicht auf einem Hund liegt, sagt man ,daneben”.
Wer getroffen hat, darf sofort noch einmal nach einem
Kreuzungspunkt fragen.

Im zweiten Quadrat kennzeichnet sich jeder Spieler die
getroffenen Kreuzungspunkte seines Gegners mit Hilfe
von kleinen Kreuzchen. Wenn man nicht getroffen hat,
macht man sich dagegen auf dem Kreuzungspunkt einen
kleinen Kreis. So nehmen die drei Hunde des Gegners
langsam Gestalt an. Wer zuerst alle drei Hunde seines
Gegenspielers vollstandig erfasst hat, hat das Spiel
gewonnen.




392. Geschmacks-Kim

Spieler:  Drei und mehr

Material: Verschiedene essbare Dinge mit unter-
schiedlichem Geschmack, z.B. Apfel, Birne,
Orange, Brot, Kdse, Wurst usw.

Dieses Spiel gehdrt zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler macht den Spielleiter, alle anderen Spieler
miissen raten.

Zundchst werden etwa 10 und 15 essbare Dinge aus der
Speisekammer geholt und bereitgelegt.

Der Spielleiter verwahrt diese Dinge so, dass sie niemand
sehen kann. Nun werden dem ersten Spieler die Augen
verbunden. Dann gibt ihm der Spielleiter der Reihe nach
von jeder Speise ein Stiickchen zum Probieren.

Danach muss der Spieler die Speise, die er ja nicht sehen
kann, benennen. Tippt er richtig, ist er weiter an der
Reihe. Der Spieler darf so lange probieren, bis er einen
Fehler ,schmeckt”. Dann kommt der néchste Spieler an
die Reihe. Ihm wird wieder ein Stiickchen von jeder
Speise gereicht, natiirlich jeweils ein neues!

Wer die meisten Speisen in Folge schmecken konnte,
gewinnt das Spiel.

Hinweis: Auf keinen Fall ungenieBbare Dinge 0.4.
schmecken lassen.

Variante: Als Verschdrfung kann man zusétzlich noch die
Nase mit einer Wéscheklammer schlieBen, denn dadurch
wird das Schmecken schwieriger.

393. Maskenball

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kein Material nétig!

Dieses Spiel gehért zu den sog. Kim-Spielen.

Es kann nur am Abend oder in einem verdunkelten
Zimmer gespielt werden. Zundchst ist das Licht einge-
schaltet.

Alle Spieler setzen sich in einen Kreis und pragen sich
genau ein, welche Kleidung jeder anhat, welche Frisur er
hat, welchen Schmuck er tragt usw.

Dann wird das Licht fiir einige Zeit ausgeschaltet.
Wahrend es dunkel ist, darf jeder Spieler an sich etwas
verdndern: Seine Brille abnehmen, ein Kleidungsstiick
ausziehen, die Armel hochkrempeln, einen Gegenstand in
die Hand nehmen, eine Krawatte anziehen oder ablegen,
einen Knopf 6ffnen, den Ring an einen anderen Finger
stecken oder ganz abnehmen usw.

Wenn das Licht wieder eingeschaltet ist, stellt jeder
Spieler fest, was sich an seinen Mitspielern verdndert hat
und nennt die Anzahl der Verdnderungen. Danach
missen die Verdnderungen nachgewiesen werden.

Wer am meisten Verdnderungen bemerkt hat, gewinnt
das Spiel.

394. Richtig schitzen

Spieler:  Drei und mehr
Material: MaBstab oder MaBband

Dieses Spiel gehort zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler ist der Spielleiter. Er hat den MaBstab oder
das MaBband und bestimmt eine Lénge, die nicht kleiner
als 20 cm und nicht groBer als 150 ¢cm sein soll.
Zwischen diesen Eckdaten kann er jedoch jedes MaB auf

den Zentimenter genau als Lange angeben. Sagen wir
einmal, er bestimmt die Lange von 90 cm.

Nun miissen alle Spieler dieses MaB mit ihren beiden
Hénden abschétzen und dann die Hande bewegungslos
halten. Der Spielleiter misst jetzt bei jedem Spieler den
Abstand zwischen beiden Handen nach. Wer dem
genannten MaB am ndchsten kam, ist der neue Spielleiter
und darf ein neues MaB bestimmen.

395. Zeit-Kim

Spieler:  Drei und mehr
Material: Eine Uhr mit Sekundenanzeige

Dieses Spiel gehort zu den sog. Kim-Spielen.

Ein Spieler ist der Spielleiter und bekommt die Uhr.

Dann bestimmt er fiir den ersten Spieler eine bestimmt
Zeit, die nicht unter 5 Sekunden und nicht iber 2 Minuten
liegen sollte. Mit einem ,Los!“ startet er seine Uhr. Der
Spieler hat nun die Aufgabe, seine ,innere Uhr* laufen zu
lassen und ,Stopp“ zu rufen, wenn er glaubt, dass die
genannte Zeit abgelaufen ist.

Der Spielleiter stoppt in diesem Moment seine Uhr. Nun
stellt sich heraus, wie genau der Spieler die Zeitspanne
eingeschétzt hat. Der ndchste Spieler muss nun die
gleiche Zeit einschatzen usw.

Gewonnen hat der Spieler, der die genannte Zeitspanne
am besten eingeschétzt hat.

Erist in der ndchsten Runde der Spielleiter und bestimmt
eine neue Zeit.

Kommunikationsspiele

396. Zuzwinkern

Spieler:  Mindestens sechs bis acht Personen
Material: Kein Material erforderlich!

LZuzwinkern® ist ein ideales Spiel fiir eine Gruppe, in der
mannliche und weibliche Personen in etwa gleichem
Verhdltnis vorhanden sind.

Zundchst stellt man einen Stuhlkreis auf, wobei man etwa
halb so viele Stiihle braucht wie Mitspieler vorhanden
sind. Dann setzen sich alle Mddchen (Damen) auf die
Stiihle, wéhrend die Jungen (Herren) jeweils hinter dem
Stuhl stehen und die Arme auf dem Riicken verschrankt
halten miissen. Nur ein Mann steht hinter einem Stuhl,
der nicht besetzt ist. Die Ménner sind die Bewacher und
missen darauf achten, dass die Dame auf ihrem Stuhl
ihnen nicht entkommt. Nun beginnt das Spiel.

Der Bewacher des leeren Stuhles zwinkert einer beliebi-
gen Dame, die auf einem Stuhl sitzt, zu. Diese muss nun
blitzartig reagieren, aufspringen und zu dem leeren Stuhl
eilen. Da jedoch der Bewacher hinter ihr das Zwinkern
sicherlich bemerkt hat, darf er seine Hande nach vorne
reiBen, um die Dame am Weglaufen zu hindern. Kann er
»seine” Dame halten, so dass sie ihm nicht entkommt,
muss der Bewacher des leeren Stuhles einen erneuten
LZwinker-Versuch“ unternehmen. Entkommt die Dame
aber, dann ist jetzt ein anderer Stuhl leer und dessen
Bewacher ist mit dem Zwinkern an der Reihe.

Nach einiger Zeit wird gewechselt — die Herren setzen
sich auf die Stiihle und die Damen sind die Bewacher.
Hinweis: Nicht immer sind in einer Spielrunde etwa
gleich viele Herren wie Damen. In diesem Fall spielt man
eben mit gemischten Gruppen.
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397. Flaschen-Drehen

Spieler:  Drei und mehr
Material: Eine leere Flasche

Es handelt sich um eines der beliebtesten Party-Spiele.
Die Spielrunde (ideal waren Méadchen und Jungen
gemischt) sitzt um einen Tisch. In der Mitte des Tisches
liegt eine Flasche waagrecht.

Nun iiberlegt die Runde gemeinsam, welche Aufgabe der-
jenige ausfiihren muss, auf den anschlieBend die gedreh-
te Flasche zeigen wird. Als Aufgabe gilt alles, was nicht
gefdhrlich ist, im Zimmer gemacht werden kann, und was
die normalen Anstandsregeln nicht verletzt.

Beispiele waren: Einen Kopfstand machen, dem
Nachbarn ein nettes Kompliment machen, ein Lied singen
usw. Hier kennt die Phantasie der Gruppe sicherlich keine
Grenzen.

Dann wird die Flasche gedreht. Wenn sie zum Stillstand
gekommen ist, muss derjenige die vereinbarte Aufgabe
machen, auf den der Hals der Flasche zeigt.

Und schon wird die nachste Aufgabe ausgeheckt ...

398. Schwarze Kunst

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kein Material nétig!

Dieses Spiel eignet sich gut fiir gréBere Gruppen.

Der Spielleiter muss vorher — ohne dass die anderen
Spieler das wissen — einen Spieler der Runde einweihen.
Dieser ,Eingeweihte” wird dann auch hinausgeschickt,
nachdem das Spiel erklart worden ist. Die Spielrunde
bestimmt einen beliebigen Gegenstand (oder eine
Person), der sich innerhalb, aber auch auBerhalb des
Raumes befinden kann. Wenn der Gegenstand feststeht,
wird der ,Eingeweihte” hereingebeten. Der Spielleiter
stellt diesem dann eine Reihe von beliebigen Fragen, z.B.
st es der Gummibaum hier im Zimmer?“

Antwort: ,Nein!*

LIst es der Bundeskanzler?*

Antwort: ,Nein!*

LJIst es ein Stiick Kohle?"

Antwort: ,Nein!“

LIst es der KéIner Dom?*

Antwort: Jal*

Die Runde wird erstaunt sein, dass derjenige, der hinaus-
ging (und auch noch ofter hinausgehen kann), jedesmal
weiB, welcher Gegenstand bestimmt wurde.

Des Ritsels Losung: Der Spielleiter fragt immer — bevor
er nach dem gesuchten Gegenstand fragt — nach einem
Ding, das eindeutig schwarz ist.

Daher der Name ,Schwarze Kunst* ...

399. Gedanken-Ubertragung

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kein Material nétig!

Dieses Spiel eignet sich gut fiir Gruppen.

Der Spielleiter behauptet, Gedanken lesen zu kdnnen und
exakt die Zahl zu erraten, welche die Spielrunde in seiner
Abwesenheit bestimmt. Er muss jedoch vor dem Spiel
eine Person der Runde ,.einweihen*, ohne dass dies die
anderen wissen. Dann verlasst der Spielleiter den Raum.
Die Spielrunde bestimmt nun eine Zahl zwischen 1 und
20. Jetzt wird der Spielleiter wieder hereingebeten. Seine
Aufgabe ist es, die Gedanken der Spieler zu lesen.
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Zu diesem Zweck geht er mit geheimnisvoller Miene von
Spieler zu Spieler und betastet mit seinen Handen deren
Schidfen, so als wiirden ,die Gedanken aus dem Kopf
heraus in seine Hande flieBen“.

Das macht er bei allen Spielern und verweilt auch eine
gewisse Zeit bei jedem. Der ,eingeweihte” Spieler macht
in dem Augenblick, in dem seine Schidfen beriihrt wer-
den, so viele Kaubewegungen mit seinen Zahnen, wie der
gesuchten Zahl entsprechen. Obwohl man die
Kaubewegungen nicht sight, kann man sie an den
Schlafen spiiren. GroBe Uberraschung bei der Spielrunde,
dass der Spielleiter tatsachich die richtige Zahl verkiinden
kann!

400. Vor ,,K“ - nach ,,T*

Spieler:  Drei und mehr
Material: Kein Material notig!

Die Spieler sitzen im Kreis. Ein Freiwilliger geht in die
Mitte, geht auf einen in der Runde zu und sagt:

,.Vor K - nach T“ oder jede andere Buchstaben-
Kombination des Alphabets. Der Angesprochene muss
nun— so schnell er kann — den entsprechenden
Buchstaben vor dem ,K* (das ist das ,,|“) und den ent-
sprechenden Buchstaben nach dem , T* (das ist das ,U")
nennen. Wenn er es richtig macht, sagt er also

o1 und ,,U“. Nennt er jedoch einen oder zwei falsche
Buchstaben oder braucht er zu lange, muss er selbst in
die Mitte.

Variationen: Man kann auch vereinbaren, dass man —
statt der Buchstaben — auch Tiere, Pflanzen, Speisen 0.4.
nennen muss, die mit den entsprechenden Buchstaben
beginnen.

Viel SpaB heim Spielen!
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Hinweis: Aus technischen Griinden befinden sich die Losungen der Streichholzknobeleien und Denksportaufgabhen auf

den Seiten 61 bis 64!

Und nun viel SpaB beim Spielen!
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