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KARTENSPIELE

1. POKER

Ein Gliicksspiel mit 52 Karten fiir 2-8 Personen (falls Spiel nur 32 Blatt aufweist, Spielrege!

unverédndert gltig. Wahrscheinlichkeitsangabe der Kartenkombinationen nur fiir 52 Blatt giiltig!).

Allgemeines:

Poker unterscheidet sich im wesentlichen von anderen bekannten Kartenspielen. Es gibt weder Sti-

che noch werden Kartenkombinationen abgelegt. Bei Poker spielt jeder Teilnehmer filr sich. Es wird

ein Bankhalter bestimmt, der die Grundeinsatze sowie Erhdhungen abstimmt und kontrolliert.

Die Karten:

Es gibt vier Farben & 13 Blatt: Pik #, Karo ¢, Treff &, Herz ¥. Aile Farben sind gleichrangig, auch

wenn dies in manchen Regelbiichern anders behauptet wird.

Die Rangordnung der Spielkarten:

2 (niederste), 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Bube, Dame, Kdnig, As (hichste). Das As hat eine Doppelfunkti-

on, weil es auch als ,Eins” (niederste Karte) verwendet werden kann.

Die Kartenkombinationen:

Je seltener eine Kombination vorkommt, desto hoher wird sie bewertet. Bei vollkommen gleichen

Kombinationen wird die Kasse geteilt.

1. ROYAL FLUSH - die allerhdchste Kombination, besteht aus den finf hichsten Karten einer Farbe
(z. B. Herz 10 bis Herz As).

Die Chance, dieses Blatt beim Teilen zu bekommen, betragt 1:649.740.

2. STRAIGHT FLUSH - 5 aufeinanderfolgende Karten einer Farbe (aber nicht mit dem As als hdach-
ste, z. B. Karo 6 bis Karo 10). Von zwei Kombinationen dieser Art ist jene héher, welche die hohe-
re Karte an der Spitze hat.

Chance: 1:72.193.

3. POKER -~ besteht aus 4 Karten gleichen Ranges. (Z. B. Pik Bube, Karo Bube, Herz Bube, Treff Bube

und eine beliebige fiinfte Karte.)

Chance: 1:4.165.

Bei Aufeinandertreffen von zwei Vierlingen gewinnt jener, der sich aus den hoheren Karten
zusammensetzt.

4. FULL HAND - besteht aus einem Drilling (= 3 Karten gleichen Ranges) und einem Paar (= 2 Kar-
ten gleichen Ranges), z. B. 3 Damen + 2 Achter.

Die Hohe dieser Kombination wird vom Drilling bestimmt. 3 Asse, 2 Buben sind héher als 3 Koni-
ge und 2 Damen.
Chance: 1:694.

5. FLUSH - 5 beliebige Karten der gleichen Farbe: z. B. Treff Kénig, Bube, 7, 5 und 2.

StoBen zwei oder mehrere Flush aufeinander, so gewinnt jenes Blatt, das die hdhere Karte ent-
hlt: ist diese gleich, entscheidet die zweithéchste usw.
Chance: 1:509.

6. STRAIGHT - besteht aus 5 aufeinanderfolgenden Karten, die nicht die gleiche Farbé haben: z. B.
Herz Bube, Pik 10, Pik 9, Treff 8, Karo 7. Der wertvollste Straight ist jener mit As als hochste Karte,
der niederste mit As als ,eins".

Chance: 1:255.

7. DRILLING - das sind 3 Karten gleichen Ranges mit zwei verschiedenen Beikarten; z. B. Karo 7,
Treff 7, Pik 7, Herz Konig, Treff 6.

Chance: 1:47.

8. TWO PAIRS — besteht aus 2 Karten gleichen Ranges mit 2 Karten eines anderen Ranges und einer
nicht dazu passenden fiinften Karte; z. B. 2 Buben, 2 Neuner und 1 Achter.
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Beim Aufeinandertreffen von 2wei Paaren gewinnt wie folgt:

a) Das Blatt mit dem hdchsten Paar.

b) Enthalten zwei Blétter das gleiche (hdhere) Paar, entscheidet das zweite héhere Paar.
¢) Enthalten zwei Blétter gieiche Paare, entscheidet die héhere flinfte Karte.

Die Chance auf die hochste Kombination dieser Kategorie (2 Asse, 2 Kdnige): 1:21.

9. ONE PAIR — ist die niederste Kombination. Sie besteht aus 2 Karten gleichen Ranges und 3 belie-
bigen ungleichen Karten. Enthalten zwei oder mehrere Blétter ein Paar, gewinnt das hdchste Paar.
Bei gleichen Paaren entscheidet die hochste Beikarte, ist diese auch gleich, die zweithdchste usw.
Chance: 2:5.

10.NO PAIR - 5 Karten, welche nicht zusammenpassen. Sollten in einem Spiel solche Blatter auf-
einandertreffen, so entscheidet die hichste bzw. zweithdchste Karte usw.

Die bisher genannten Kombinationen sind die klassischen Pokerhdnde. Sie haben stets Giiltigkeit in

der angegebenen Reihenfolge — mit einer Ausnahme: werden Karten ausgetauscht, rangiert Flush

héher als Full Hand.

Das Setzen:

Vor dem Teilen gibt jeder Spieler einen Chip bzw. vorher festgelegten Einsatz in die Kasse (Tasse in

der Mitte des Tisches, auch ,Pot* genannt). Der Teiler 1aBt die Karten beim rechten Nachbar abheben

und gibt sie einzeln im Uhrzeigersinn aus, wobei er beim linken Nachbarn beginnt. Dieser Spiefer wird

Vorhand genannt. Jeder Spieler erhdlt 5 Karten. Der Rest wird zum spéteren Gebrauch auf die Seite

gelegt. Jeder Spieler begutachtet sein Blatt, welches er verdeckt in der Hand halt. Der Vorhandspie-

ler hat also als erster das Recht zu sprechen. Er kann entweder ,checken” oder ,erbffnen”. Im ersten

Fall setzt er keinen Betrag auf sein Blatt, kann dies aber spéter nachholen. Im zweiten Fall setzt der

Spieler einen bestimmten Betrag (Chips), den er in den ,Pot” einbringt. Hat der Vorhandspieler nicht

erdffnet, geht das Recht auf seinen linken Partner ber usw. Wenn alle Spieler ,,checken®, wird das

Blatt zusammengeworfen, die Einsétze bleiben im ,,Pot“. Der ndchste linke Nachbar kommt zum Tei-

len, er muss den vereinbarten Betrag in den ,Pot“ geben, und es wiederholt sich der gleiche Vorgang.

Sobald ein Spieler erffnet hat, kann ein nach ihm Sitzender nicht mehr ,checken*.

Er hat drei Méglichkeiten:

1. Aussteigen — er legt seine Karten weg. Er kann diesen ,Pot“ nicht mehr gewinnen.

2. Halten — er legt den gleichen Einsatz in den ,Pot" wie jener Spieler, der den hdchsten Einsatz
gemacht hat.

3. Erhhen - damit ist gemeint, dass er den unter Punkt 2 festgelegten Betrag iiberbietet. Alle ande-
ren Spieler miissen nun mit ihrem Einsatz gleichziehen, erhohen oder aussteigen.

Die Phase des Setzens dauert so lange, bis alle Wetten egalisiert sind. Das ist dann der Fali, wenn

die Reihenfolge wieder an jenen Spieler kommt, der den hdchsten Einsatz gemacht hat und alle

anderen Spieler entweder ausgestiegen sind oder gehalten haben. Fiir das Erhéhen ist meist ein

Limit festgesetzt.

Kartentausch:

Sobald die erste Wettphase egalisiert ist, beginnt der Kartentausch. Der Teiler nimmt das Kartenpa-

ket und fordert die im ,Pot” befindlichen Spieler auf, abzuwerfen.

Der oder die betreffenden Spieler legen nun eine oder mehrere (hdchstens vier) Karten ab, und erhal-

ten dafiir die gleiche Anzahl vom KartenstoB. Wiinscht ein Spieler keine Karte, meldet er ,serviert”

(Er hat entweder ein volles Blatt oder er blufft!). Man behalt jene Karten, welche erfolgversprechend

erscheinen bzw. bereits vorhandene Kombinationen. Es darf nur einmal getauscht werden. Sofiten zu

wenig Karten zum Tauschen (ibrigbleiben, werden vom Teiler die abgelegten Karten gesammelt,

gemischt, vom linken Nachbar abgehoben und vom Teiler ausgeteilt.

Das Aufdecken:
Alle aktiven Spieler miissen ihre Blatter aufdecken. Jener Spieler, welcher als letzter gesteigert hat,

deckt als letzter auf. Sollte ein Spieler als einziger die Wettrunde (iberstanden haben, kann er den
.Pot“ kassieren, ohne seine Karten aufdecken zu miissen. Jener Spieler, der beim Aufdecken die
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hachste Pokerhand zeigen kann, hat den ,Pot“ gewonnen. Von Vorteil ist es, wenn die Spieler ihre
Blatter ansagen. Es ist jedoch unfair, eine faische bzw. Teilansage zu machen. Giiltigkeit hat jedoch
stets das vorhandene Blatt und nicht die falsche bzw. teilweise gemachte Ansage.

2. ,,DIE SCHWARZE KATZE* oder ,,DIE SCHLEICHENDE JOHANNA*

1. Am Spiel miissen mindestens 3 Personen teilnehmen; je mehr Personen, um so lustiger das Spiel.

2. Man spieit mit 52 Karten (ohne Joker); jeder Spieler erhlt die gleiche Blattanzahl, nachdem vor-
her gut gemischt wurde. So bleiben z. B. bei 9 Spielern 7 Karten tibrig. Man legt daher vor Spiel-
beginn die 7 niedrigsten Karten zur Seite, jedoch keine Herz-Karten, in diesem Fall also Treff 2,
Karo 2, Pique 2, Treff 3, Karo 3, Pique 3 und Treff 4; Herzkarten dirfen niemals entfernt werden.

. Der Spieler links vom Geber beginnt das Spiel, er kann beliebig ausspielen, jedoch kein Herz;
Herzkarten diirfen erst dann ausgespielt werden, wenn der Spieler keine andere Farbe mehr in
der Hand hat.

4. Es besteht unbedingter Farbzwang, jedoch kein Stichzwang. Hat ein Spieler die ausgespieite
Farbe nicht, so kann er, falls er die Pique-Dame hat, diese zugeben, oder er gibt eine Herzkarte
2u, da diese Minuspunkte bedeuten; wenn keine von diesen erwahnten Karten vorhanden sind,
eine beliebig andere.

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

6. Das Spiel endet, wenn alle Stiche gemacht sind. Ein Spieler, der Gberhaupt keinen Stich gemacht
hat, erhélt 50 Gutpunkte. Ein Spieler der nur solche Stiche macht, in denen weder die Pique-
Dame noch die Herzkarten enthalten sind, erhait weder Gut- noch Schiechtpunkte. Jener Spieler,
welcher Stiche mit Herzkarten oder mit der Pique-Dame macht, erhalt Schlechtpunkte nach fol-
gender Berechnung:

Pique-Dame (die ,schleichende Johanna“) — 40 Punkte
Herz-As, -Kdnig, -Dame, -Bub, -Zehner je10 — 50 Punkte
Alle tibrigen Herzkarten den Wert laut ihrer Zahl — 44 Punkte
Dies ergibt insgesamt pro Spiel 134 Schiechtpunkte.

7. Die Anzahl der Spiele, die insgesamt gespielt werden sollen, wird zu Beginn vereinbart (meistens
5-10 Spiele). Wer am Ende die wenigsten Schiechtpunkte hat, ist Sieger, die weitere Reihenfol-
ge ergibt sich aus der Anzahl der Schlechtpunkte.

3. PREFERENCE

wird von drei Spielern mit 32 Karten gespielt.

Farbenrangfolge: Treff (1), Pik (2), Karo (3) und Herz (4).

Kartenrangfolge: Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube, Dame, Konig, As. Der Kartengeber wird ausgelost,
setzt 10 Zindholzer ein, mischt, 148t abheben und gibt zundchst jedem Mitspieler drei Karten, legt
dann zwei Karten verdeckt auf den Tisch und gibt nochmals je vier und je drei Karten, so dass jeder
Spieler zehn Karten hait.

Jeder Spieler priift sein Blatt und stelit fest, ob er spielen kann - dann muss er mindestens sechs Sti-
che machen — oder ob er fieber nur ,mitgehen” (mitspielen) soll ~ dann muss er mindestens zwei Sti-
che der insgesamt zehn mdglichen machen. Vorhand paBt also entweder oder sagt'zu bzw. meldet
LEins“, d. h. ein Spiel in der Einserfarbe Treff (Kreuz). Mittelnand kann ebenfalis passen oder muss
{iberbieten (,Zwei"). Der Kartengeber hat das gleiche Recht, er paBt oder meidet ,Drei“. Wer gemel-
det hat, muss ein Spiel in der angesagten Trumpffarbe oder ein héheres Spie! spiclen. Hat ein Spieler
schon ,Drei” gemeldet, darf er nicht mehr ,Zwei“ oder ,Eins* spielen. Wer am hdchsten gereizt hat,
bekommt das Spiel. Er nimmt die beiden Talonkarten auf, legt dafiir zwei andere, weniger gute Kar-
ten verdeckt ab und bestimmt die Trumpffarbe. Nun entscheiden sich die beiden anderen Spieler, die
gegen den Spielhalter spielen, ob sie ,mitgehen” oder ,daheimbleiben” wollen. Wer daheimbleibt,
legt seine Karten verdeckt ab. Bleiben beide Mitspieler daheim, kassiert der Spielhalter den ganzen
Einsatz, und der nachste Kartengeber (es wird im Uhrzeigersinn reihum gegeben) gibt. Gehen beide
Spieler (oder auch nur einer) mit, beginnt der Spielhalter mit dem Ausspielen. Es muss tiberstochen
und Farbe bekannt bzw. getrumpft werden. Nur wer keines davon kann, wirft beliebig ab.
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Sind alle zehn Stiche gemacht, wird ausgezahit, und zwar pro Stich eine Spielmarke. Macht ein Mit-
geher keinen oder nur einen Stich, zahit er vor dem nichsten Spiel zehn Spielmarken (bzw. bei hhe-
rem Spiel den ganzen ausgespielten Markenbetrag) ein. Wenn der Spielhalter ,fallt, d. h. weniger
als sechs Stiche macht, bringt er beim nachsten Spiel den doppeiten Einsatz, zu dem dann noch der
gleichbleibende Einsatz des Kartengebers kommit.

Es darf auch aus der Hand gespielt werden. In diesem Fall wird ,ein Spiel“ gemeldet, die Talonkarten
bleiben liegen. Werden mehrere Spiele gemeldet, kommt der Spieler mit dem hdchsten Spiel dran.
Das Spiel in Herz heiBt ,,Pramie” und muss mit dieser Bezeichnung angesagt werden. Gewinnt es der
Spielhalter, bekommit er von jedem Mitgeher zusatzlich fiinf Spielmarken; verfiert er es, muss er jedem
Mitgeher zusatzlich fiinf Marken zahlen. Wer schon gereizt hat, darf kein Handspiel mehr ansagen.

4, SCHNAPSEN

wird von zwei Personen mit 20 Spielkarten gespielt. Das As ist die hichste Karte, der Bub die nied-
rigste. Die Karten haben folgende Werte: As = 11 Punkte, Zehn = 10 Punkte, Konig = 4 Punkte, Dame
= 3 Punkte, Bub 2 Punkte. Jeder Spieler muss versuchen, mit seinen Stichen und eventuellen
zusatzlichen Ansagen 66 Punkte zu erreichen.

Ein Spieler mischt und I&Bt den Gegner abheben. Der untere Teil wird auf den oberen gelegt und diese
Karten als erste verteilt. Der Teiler gibt zuerst dem Gegner drei Karten und dann an sich selbst. Die 7.
Karte wird offen auf den Tisch gelegt, sie zeigt die Trumpf- oder Atoutfarbe fiir dieses Spiel an. Dann
erhaiten zuerst wieder der Gegner und dann der Teiler noch je zwei Karten, Die Restkarten werden
verdeckt auf eine Hilfte der offenen Trumpfkarten gelegt. Sie bilden den Taton. Der Gegner spielt nun
eine Karte aus, der Teiler gibt eine beliebige Karte darauf. Es besteht zunéchst kein Farb- oder Stich-
zwang. Wer die ranghdhere Karte derselben Farbe ausgespielt hat oder mit einer Trumpfkarte gesto-
chen hat, erhalt den Stich, sonst erhalt ihn der Ausspieler. Der Stichnehmer zahit still die Punkte und
legt die Karten verdeckt auf den Tisch. Nach jedem Stich hebt jeder Spieler eine Karte vom Talon ab,
wer den Stich gewonnen hat, nimmt die erste Karte, dann spielt er eine neue Karte aus.

Wenn samtliche Karten des Talons aufgebraucht sind — die offene Karte gilt als unterste Karte des
Talons ~ besteht ab sofort Farb- und Stichzwang. Halt ein Spieler diese Regel nicht ein, obwohl er
eine passende Karte ablegen kénnte, hat er sofort das Spiel mit 3 Punkten verloren.

Wer als erster 66 Punkte oder mehr erreicht, hat gewonnen. Hat kein Spieler 66 Punkte, gewinnt der,
der den letzten Stich macht. Erreicht ein Spieler schon wéhrend des Spieles diese Punkiezahl, sagt
er: lch habe genug®, legt die Karten weg, und damit ist das Spiel beendet. VergiBit ein Spieler sich
auszumelden, kann er dies erst wieder tun, wenn er wieder einen Stich gewonnen hat. Meldet sich
kein Spieler aus, hat ebenfalls der gewonnen, der den letzten Stich macht. Hat sich ein Spieler beim
Zahlen geirrt und nicht 66 Punkte, schreibt sein Gegner die Punktezahl gut, die der andere mit 66
Punkten bekommen hétte.

Um mehr Punkte zu bekommen, gibt es beim Schnapsen zusatzlich zwei Arten von Ansagen: Zwan-
zig und Vierzig. Zwanzig bedeutet, dass der Spieler einen Kénig und eine Dame derselben Farbe
besitzt. Vierzig bedeutet, der Spieler besitzt Konig und Dame in der Atoutfarbe. Ansagen kann ein
Spieler nur dann, wenn er an der Reihe ist, als erster auszuspielen. Sagt ein Spieler an, bevor er den
ersten Stich gemacht hat, gelten diese Punkte erst nach dem Erreichen des ersten Stiches. Der
Zwanziger oder Vierziger muss hergezeigt und eine der beiden-Karten sofort ausgespielt werden.

Weiters darf ein Spieler, wenn er am Ausspielen ist, die offene Atoutkarte gegen den Atoutbuben aus-
tauschen. Ein Spieler, der an der Reihe zum Ausspielen ist, darf auch zudrehen, das bedeutet, die offe-
ne Atoutkarte wird verdeckt auf den Talon gelegt. Ab sofort darf nicht mehr abgehoben werden, und
die Regeln des Farb- und Stichzwanges gelten. Der Spieler, der zugedreht hat, muss allerdings 66
Punkte erreichen. Fiir die Berechnung der Gewinnpunkte ist die Punkteanzahl des Gegners zum Zeit-
punkt des Zudrehens mafBgeblich. Gelingt es ihm nicht, 66 Punkte zu machen, schreibt sein Gegner
Gewinnpunkte, und zwar in dem Ausmab, als er selbst zum Zeitpunkt des Zudrehens Punkte hatte.

Hat der Verlierer 33 Punkte erreicht, erhdlt der Gewinner 1 Gewinnpunkt. Hat der Verlierer weniger
als 33 Punkte, erhdlt der Gewinner 2 Gewinnpunkte. Hat der Verlierer {iberhaupt keinen Stich,
bekommt der Sieger 3 Gewinnpunkte.
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Die Gewinnpunkte werden von einem Anfangsguthaben von 7 Punkten abgezogen. Der Spieler, der
zuerst null Punkte erreicht, hat gewonnen. Der Verlierer erhlt ein Bummerl, das ist ein ausgemalter,
kieiner Kreis auf dem Zette!, auf dem die Spielergebnisse notiert werden. Hat ein Spieler bereits nult
Punkte, wahrend sein Gegner noch immer sieben Punkte hat, ist dieser §Schneider” und erhalt zwei
Bummerln.

5. KREUZSCHNAPSEN

Man spielt zu viert mit zwanzig Karten wie beim normalen Schnapsen. Die zwei gegeniibersitzenden
Spieler bilden jeweils eine Partei. Nach dem Mischen wird die unterste Karte des Talons hergezeigt, sie
bildet die Atoutfarbe. Dann gibt der Geber zuerst seinem Partner fiinf Karten, dann dem linken Spieler,
dann dem rechten Spieler und zuletzt sich selbst. Die Karten werden also tiber Kreuz ausgeteitt.

Der Partner des Gebers spielt als erster aus. Er darf auch sofort einen Zwanziger oder Vierziger ansa-
gen. Jeder Spieler muB, wenn mdglich, Farbe bekennen oder sonst mit einer Trumpfkarte stechen.
Nur wenn ihm dies nicht méglich ist, darf er auch eine andere Karte ablegen. Die Partei gewinnt, die
66 Punkte oder mehr erreicht.

Hat ein Spieler ein besonders gutes Blatt, darf er auch ein Solo spielen. Er darf dazu als erster aus-
spielen, muss aber allein die 66 Punkte erreichen. Ein Solospiel zahlt in der Verrechnung der Gewinn-
punkte doppelt. Sonst gilt die {ibliche Punktewertung des normalen Schnapsens.

6. RUFSCHNAPSEN

Man spielt zu viert mit zwanzig Karten. Die Karten werden einzeln an alle Spieler ausgeteitt. Wer
wessen Partner ist, entscheidet sich erst im Laufe des Spieles.

Wenn der Spieler links vom Geber drei Karten erhalten hat, bestimmt er die Trumpffarbe, Danach ruft
er das ,As" in der Trumpffarbe auf. Dieser ist sein heimiicher Partner, er meldet sich aber nicht. Er
gibt sich nur dadurch zu erkennen, dass er bei passender Gelegenheit méglichst bald das Trumpf-
As ausspielt. Erhdit der Rufer im Laufe des Austeilens das Trumpf-As aber selbst, spielt er ein ,Solo“
und muss allein die 66 Punkte erreichen. Dies gibt er aber den anderen Spielern wéhrend des Spie-
les nicht bekannt. Es herrscht wieder strenger Farb- bzw. Stichzwang. Alle Karten werden ausge-
spielt. Die Partei, die zuerst 66 Punkte erreicht hat, ist Sieger. Es gilt die Punkteverteilung wie beim
normalen Schnapsen zu zweit.

7. BAUERNSCHNAPSEN

Man verwendet wie beim normalen Schnapsen 20 Spielkarten (As bis 10). Farb- und Kartenbe-
zeichnungen sowie der Punktewert der Karten sind mit dem des einfachen Schnapsens identisch.
Beim Bauernschnapsen spielen 2 Partnerschatften, weiche vorher zusammengelost wurden, zusam-
men. Sie sitzen sich am Tisch gegeniber.

Wer die hiichste Karte hebt, ist erster Teiler. Er gibt im Uhrzeigersinn jedem Mitspieler 3, dann 2 Kar-
ten.

Beim Bauernschnapsen gibt es einige Ansagemdglichkeiten mit daraus folgenden Spielformen. Sie
werden mit Gutpunkten wie folgt bewertet:

1. der einfache Rufer 1-3 Punkte
2. Schnapser 6 Punkte
3. Durchmarsch (Gangl, Ringer) 9 Punkte
4. Kontraschnapser 12 Punkte
5. Bauernschnapser 12 Punkte
6. Herrengang! (Farbringer) 18 Punkte
7. Kontrabauernschnapser 24 Punkte
8. Herrenschnapser 24 Punkte
Der Rufer

Der Vorhandspieler (=der Spieler, der als erster 3 Karten erhélt) muss aus den drei ersten Karten die
Atoutfarbe bestimmen. Es ist klar, dass man jene Farbe wahlt, die in diesen drei Karten am besten
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vertreten ist. Sollte die Wahl schwierig sein, dann kann sich der Rufer (Vorhandspieler) die 1. Karte
der 2. Lage vom Geber aufschlagen lassen. Diese Karte ist dann Atout.

AnschlieBend macht jeder Spieler, beginnend beim Rufer, eine Meldung. Sagt jedoch jeder Spieler
Lweiter*, wird ein einfaches Spiel um 1-3 Siegpunkte gespielt.

Die Vorhand spielt aus, es herrscht Stichzwang.

Ziel ist es wie beim einfachen Schnapsen, 66 Punkte zu erzielen. Die Partei, die das erreicht hat,
muss sich ausmelden. Gelingt es keiner Partei, entscheidet der letzte Stich liber den Gewinn. Sieg-
punkte werden wie beim gewdhnlichen Schnapsen vergeben.

Verlierende Partei kein Stich 3 Siegpunkte
Verlierende Partei weniger als 33 Punkte 2 Siegpunkte
sonst 1 Siegpunkt.

Bauernschnapsen wird von 24 Siegpunkten herunter gespielt, die Partei, welche als erste null Punk-
te erreicht hat, ist Gewinner. Die Gegenpartei erhélt ein ,,Bummerl*.

Das Kontra

Ein Spieler der Gegenpartei des Ansagers kann jedes Spiel kontrieren (,spritzen®). Dies wird er nur
tun, wenn es sinnvoll erscheint, z. B., er glaubt das Spiel zu gewinnen.

Ein Kontra verdoppelt den Wert der Ansage.

Die Méglichkeit, auf einen Kontra jeweils abwechselnd durch eine Partei ,Rekontra“ und dann even-
tuell ,Subkontra“ zu geben, besteht beim Bauernschnapsen nicht, wird aber vielfach gehandhabt.

Der Schnapser (6 Siegpunkte)

Nur die Vorhand (Rufer) darf einen Schnapser ansagen. Sie muss hierbei als Ausspieler die ersten
drei Stiche machen und 66 erreichen. Gelingt es mit zwei Stichen bzw. einem Stich und z. B. einer
40er-Ansage, hat sie fiir ihre Partei ebenfalls gewonnen. Ein Schnapser kann auch von einem Part-
ner des Atoutbestimmers gespielt werden. Er sagt dies, sobald er zur Ansage an der Reihe ist, mit z.
B. ,Herz schnapst” an. Die Vorhand spielt aus, der Partner muss die ersten drei Stiche machen, bzw.
auch weniger, wenn er damit 66 erreicht. In diesem Fall zahlen Ansagen wie 20er und 40er nur vom
Spieler der schnapst, also nicht vem ausspielenden Partner.

Der Kontraschnapser (12 Siegpunkte)

Ist ein Spieler der Gegenpartei nach der Atoutbestimmung der Meinung, er kénnte mit den ersten
drei Stichen 66 erzielen — wobei der Atoutbestimmer (Vorhand) ausspielt —, dann kann er einen Kon-
traschnapser ansagen. Wiederum geniigen auch weniger Stiche, wenn er damit ,.genug” hat.

Der Durchmarsch (9 Siegpunkte)

Bekannt auch unter ,Gangl”“ oder ,Ringerl”. Es gibt hierbei kein Atout, aber Farbzwang. Der Ansa-
ger spielt aus und muss alle 5 Stiche selbst machen, wobei sein Partner nach Maglichkeit Karten
abwirft, die ihn daran hindern konnten. Dieses Spiel darf jeder Spieler spielen.

Der Bauernschnapser (12 Siegpunkte)

Wie Durchmarsch, jedoch mit Atout. Kann nur vom Rufer bzw. von seinem Partner gespielt werden,
wobei die Vorhand immer ausspielt.

Das Herrengangl (18 Siegpunkte)

Dieses Spiel, auch Farbringerl genannt, kann man nur ansagen, wenn man nicht Vorhand ist, aber
alle fiinf Karten einer einzigen Farbe besitzt.

Der Kontrabauernschnapser (24 Siegpunkte)

Hat ein Gegner des Rufers ein so gutes Blatt bekommen, dass er glaubt, damit alle Stiche erzielen
2u kénnen (mit der bestimmten Farbe als Atout und der Yorhand als Ausspieler), dann sagt er einen
Kontrabauernschnapser an. Dieses Spiel entscheidet iiber Gewinn oder Verlust eines Bummerls.
Der Herrenschnapser (24 Siegpunkte)

Das hdchste und seltenste Spiel. Kann nur von der Vorhand gespielt werden, da man alle 5 Atout-
Karten dazu bendtigt. Entscheidet ein Bummerl ebenfalls sofort.
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Reihenfolge der Ansagen

Nachdem alle Karten ausgeteilt sind und Atout durch Rufen oder Aufschlagen feststeht, hat der Vor-
handspieler zu erkldren, was er zu spielen gedenkt. Nach ihm kommt der Partner des Teilers an die
Reihe. Er kann die von der Vorhand gemachte Ansage gutheiBen, kontrieren oder Uberbieten. Das-
selbe tun im Uhrzeigersinn die beiden restlichen Spieler, wobei der eigene Partner natiiflich nicht
kontriert werden darf.

Ein Spieler darf nur eine Ansage machen und muss bei ihr bleiben. Ein Schnapser z. B., der kontriert
wurde, ist héher als ein nicht kontrierter Durchmarsch (12 zu 9 Siegpunkten)!

Gespielt wird immer die hdchste Ansage.

8. HOLZELN (Stichansagen)

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

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

Beim zweiten Spiel erhalt jeder eine Karte weniger, beim dritten Spiel wieder eine Karte weniger
usw., bis zum SchluB jeder Spieler nur eine Karte erhdit. Dann, nach zwei Spielen mit nur einer Karte,
wird immer wieder eine zusatzliche Karte ausgegeben.

Aufgabe des Spiels ist: vor jedem einzelnen Spiel abzuschatzen, wieviel Stiche man macht. Dem-
entsprechend nimmt man sich von den Streichhdlzern so viele weg, wie man glaubt, Stiche zu
machen. Um das Spiel zu erschweren und interessanter zu gestaiten, kann man die Hélzchen auch
verdeckt nehmen und bis zum Spielende verdeckt halten. Kein Mitspieler wei3 dann, wie viele Sti-
che zu machen sich jeder vorgenommen hat.

Bei dem Spiel muss Farbe bekannt werden. Es gibt aber keinen Trumpfzwang. Welche Farbe Trumpf
ist, ergibt sich bei den Spielen, bei denen nicht alle Karten im Spiel sind, durch das Umdrehen der
ersten von den nicht mehr ausgegebenen Karten. Sie zeigt die Trumpffarbe an. Beim ersten und beim
letzten Spiel, bei dem alle Karten im Spie! sind, wird die zuletzt ausgegebene Karte umgedreht. Sie
gilt als ausgespielt und zeigt die Trumpffarbe an.

Sieger ist, wer nach der Serie von 16 Spielen die meisten Punkte hat. Es wird nach folgendem System
gezahlt: ,Holzt“ ein Spieler seine genaue Stichzahl, gewinnt er in dem betreffenden Spiel 10 Punkte
plus der Zahl seiner Stiche, also bei 4 richtig ,geholzten” Spielen 14 Punkte. Hat er sich verschétzt, so
bekommt er die Differenz zwischen den geschatzten Stichen und den tatséchlichen Stichen als Minus.

9. SPITZ, PASS AUFI

wird von zwei, vier oder sechs Spielern mit 32 oder 52 Karten gespielt.

Der Kartengeber gibt jedem Spieler die gleiche Kartenzahi. Die Karten werden verdeckt von jedem
Spieler vor sich auf den Tisch gelegt. Eventuelle Restkarten werden verdeckt weggelegt.

Nun kommandiert ein als Spielieiter bestimmter Mitspieler: , Spitz, paB auf!“ oder ,Eins, zwei, dreit“.
Im gleichen Augenblick deckt jeder die oberste Karte seines Stapels auf, sieht sie kurz an und ver-
gewissert sich, ob ein anderer Spieler eine ranggleiche Karte aufgelegt hat. Ist das der Fall, legt der
Spieler, der die Ubereinstimmung zuerst gemerkt hat, seine Hand auf die Karte des Gegners, der sie
ihm aushandigen muB. Schiagen beide zur gleichen Zeit zu, wird auf Unentschieden erkannt und
beide behalten ihre Karten.

Die einkassierten Karten werden auf einem zweiten Stapel gesammelt. Wer irrtiimlich zuschlagt, wird
bei der néchsten Spielrunde einmal {ibersprungen. Farben werden nicht gewertet, es entscheidet aus-
schiieBlich die Ranggleichheit. Wer z. B. selbst einen Konig aufdeckt und bei einem Mitspieler eben-
falls einen Konig sieht, schidgt zu. Wenn ein Spieler keine Karten mehr hat, endet das Spiel. Wer dann
auf seinem zweiten Stapel inklusive Restkarten die hichste Kartenanzahl besitzt, ist Sieger.

10. HERZ AS ~ HERZ 10

wird von 4 Spielern mit 32 Blatt gespielt. Jeder Spieler bekommt 8 Karten zugeteilt. Der Spieler, der
das Herz As und derjenige, der die Herz 10 halten, spielen zusammen gegen die beiden anderen Mit-
spieler.
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Kein Spieler darf durch Worte oder Gesten verraten, ob er eine dieser Haupttrumpfkarten in der Hand
hat. Die Farbe Herz ist immer Trumpf und sticht in der Reihenfolge As, 10, Kdnig, Dame, Bube, 9, 8
und 7. Trumpfzwang besteht nicht. Es muss jedoch Farbe bedient werden.

Sind Herz As und Herz 10 in einer Hand, spielt diese ein Solo gegen die {ibrigen 3 Mitspieler. In die-
sem Fall muss der betreffende Spieler sein Herzsolo ansagen.

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

11. HERZELN

wird ‘V[I)tn 3 Spielern mit 24 Blatt (As, Kdnig, Dame, Bube, 10 und 9) oder von 4 Spielern mit 32 Blatt
gespielt.

4Herzeln“ besteht aus einer Serie von 8 Spielen, die zusammen gewertet werden. Eine Trumpffarbe
gibt es nicht, jedoch besteht Zwang zum Farbe bekennen.

Im ersten Spiel zdhlen die eingestochenen Herzkarten in dieser Wert- und Rangfolge als Minus-
punkte: As = minus 11, Zehn = minus 10, Kdnig = minus 4, Dame = minus 3, Bube = minus 2,9, 8
und 7 = minus 1 Punkte.

Im zweiten Spiel milssen méglichst viele Stiche, gleich in welcher Farbe, gemacht werden. Jeder
Stich zahlt 10 Piuspunkte.

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

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

Bei dem fiinften Spiel solf man den Herz-Kdnig nicht im Stich haben. Er zahlt 40 Minuspunkte.

Bei dem sechsten Spiel bedeutet der letzte Stich 40 Piuspunkte, bei dem siebten Spiel umgekehrt
40 Minuspunkte.

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

12. SCHNIPP, SCHNAPP, SCHNURR

wird von beliebig vielen Spielern mit 32 Karten gespielt. Jeder Spieler erhalt die gleiche Kartenzahl.
Ein etwaiger Rest wird als Talon auf den Tisch gelegt. Er kommt zum Einsatz, wenn das Spiel nicht
mehr weitetgehen kann, weil eine bestimmte Karte fehit.

Der erste Spieler legt eine beliebige Karte, z. B. Herz Sieben auf und sagt ,Schnipp!“. Der Spieler,
der die Herz Acht hilt, legt sie auf die Sieben und sagt , Schnapp!“. Es folgen Herz Neun {,Schnurr!“),
Herz Zehn (,Basilorum!“) und Herz Bube (,Burr!), die von den Spielern gelegt werden, die diese
Werte in der Hand halten. Weiter geht es mit Herz Dame (,,Schnipp!“), Herz Konig (,Schnapp!“) und
Herz As (,Schnurr!®). Wer die letzte Karte einer Farbe zugegeben hat, darf mit einer anderen Karte
aus einer beliebigen Farbe weitermachen und ,Basilorum!® rufen. Volistindig gelegte Fiinferreihen
werden als StoB, Riickseite nach oben, abgelegt. Wer zuerst alle Karten abgeworfen hat, ist Sieger.

13, ALTE JUNGFER

wird als Anlegespiel von beliebig vielen Spielern mit 52 Blatt gespielt. Der Kartengeber mischt, 1aBt
abheben und teilt reihum alle Karten aus. Ein Talon verbleibt nicht. Es miissen samtliche, also nicht
anteilig gleich viele Karten ausgegeben werden.

Jeder legt sein Kartenpdckchen verdeckt vor sich auf den Tisch. Der Reihe nach deckt nun jeder
Spieler eine Karte auf. Ist es ein As, wird es in die Mitte gelegt. Sonst bleibt die Karte aufgedeckt
neben dem Packchen liegen. Die folgenden Spieler konnen an das As anlegen, und zwar immer nur
in gleicher Farbe und in der Rangfolge As, Kénig, Dame, Bube, Zehn abwarts bis Zwei. Weitere auf-
tauchende Asse werden ebenfalls als Start neuer Reihen auf den Tisch gelegt.

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

Wer seinen Kartenstapel aufgebraucht hat, darf die bei ihm aufgedeckt liegenden Karten umdrehen
und anlegen. Wer zuerst alle seine Karten angelegt hat, ist Gewinner. Wer bis zuletzt auf einer oder
mehreren Karten sitzenbleibt, wird ,alte Jungfer®.

14, MOGELN

Dieses Spiel, auch ,Schummeln® oder ,Liigen“ genannt, weil das Schwindeln dabei offiziell erlaubt
ist und wird von beliebig vielen Spielern mit 32 Karten (ab 5 Spielern mit 52 Karten) gespielt. Jeder
Spieler erhlt die gleiche Anzahl Karten. Ein etwaiger Rest wird im Spiel nicht verwendet.

Der erste Spieler legt eine Karte ab und nennt ihren Wert, z. B. ,Sieben”. Der néchstfolgende Spie-
ler legt ebenfalls eine Karte ab und sagt ,Acht” usw. Jedem Spieler ist es dabei erlaubt, entweder
die richtige Karte abzulegen oder zu mogeln! Nach Beendigung der ersten Runde darf jeder Mit-
spieler, der vermutet, dass geschwindelt wurde, ,gemogelt” rufen. Die oberste Karte wird umge-
dreht. War sie ,gemogelt®, d. h. war sie nicht die richtige AnschiuBkarte, muss der Falschansager
den ganzen Haufen i{ibernehmen. Bestatigt sich das ,gemogelt” nicht, bekommt der ,Verleumder”
das Kartenhdufchen und das Spiel geht weiter, bis einer seine letzte Karte abgelegt hat. Die letzte
Karte eines Spielers darf nicht mehr angezweifelt werden.

15. BRANDELN

wird von vier Spielern mit 28 Blatt mit folgender Karten- und Rangfolge gespielt: As, Kénig, Dame,
Bube, Zehn, Neun, Sieben (die Achten werden herausgenommen). In der Trumpffarbe gilt der Bube
am meisten, dann folgt die Sieben, anschiieBend As, Konig, Dame, Zehn und Neun.

Der Kartengeber gibt viermal zwei, viermal drei und viermal zwei Karten, pro Spieler aiso sieben. Vor-
hand (oder wenn dieser Spieler paBt, sein linker Nebenmann) meldet ,brandeln“, wenn er giaubt,
drei Stiche machen zu kénnen. Die folgenden Spieler diirfen der Reihe nach tiberbieten, und zwar
mit den Worten ,vier Stiche®, filnf Stiche* oder ,sechs Stiche”. Glauben die Vorderméanner, das
Ubergebot halten zu kinnen, miissen sie melden: ,Ich behalte”. Wer das Spiel behélt, bestimmt die
Trumpffarbe. Sie wird erst genannt, wenn das Bieten beendet ist.

Der Solospieler spielt als erster aus. Im weiteren Verlauf des Spiels muss ausspielen, wer den letz-
ten Stich gemacht hat. Es muss Farbe bekannt und {iberstochen werden; wer keine Karten in der
gespielten Farbe hat, kann entweder trumpfen oder abwerfen.

Gewinnt der Solospieler, miissen die Gegner an ihn zahlen. Verliert er, muss er an jeden Gegenspie-
ler Marken in gleicher Hohe zahlen.

Die Hohe der Zahlung richtet sich nach folgenden Werten: Brandeln = 1 Marke = 3 Stiche fiir den
Solospieler, vier Stiche = 2 Marken, fiinf Stiche = 3 Marken, sechs Stiche = 3 Marken, Bettel (iiber-
haupt kein Stich) = 5 Marken, Durchmarsch {sieben Stiche) = 6 Marken.

,Betteln“ und ,Durchmarsch® werden nicht angesagt bzw. gereizt, sondern ergeben sich aus dem
Spielveriauf.

16. MEINE TANTE — DEINE TANTE

wird von beliebig vielen Teilnehmern mit 32 Blatt gespielt. Ein Spieler fungiert als Bankhalter. Er
zeichnet auf ein groBeres Papierblatt das folgende Spielschema:

links rechts

1. Karte: As 2. Karte: Zehn
3. Karte: Konig 4. Karte: Neun,
5. Karte: Dame 6. Karte: Acht
7. Karte: Bube 8. Karte: Sieben

Der Bankhalter verteilt an die Mitspieler zu gleichen Teilen Spieimarken, mischt das Kartenspiel gut
durch, 148t abheben und legt den Kartenstapel vor sich auf den Tisch.
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Die Spieler setzen, wie beim Roulette, beliebig viele Spielmarken auf beliebig viele Kartenwerte.
Nachdem der Einsatz abgeschlossen ist, deckt der Bankhalter die oberste Karte des Kartenstapels
links von sich auf das Asfeld und sagt ,,Meine Tante“. Der Kartengeber zieht alle Einsatze ein, die auf
dieser Karte liegen. Dann folgt die zweite Karte auf das Feld ,Zehn" rechts von ihm, ,Deine Tante®.
Dafiir zahlt er jedem Spieler, der auf diese Karte gesetzt hat, nochmals den Einsatz aus. Danach darf
jeder Spieler seine Einsétze neu verteilen, erhdhen oder wegnehmen. So geht das Spiel weiter,
jeweils die erste Karte links ,meine Tante", die zweite rechts ,deine Tante". Sind beide ausgespiel-
ten Karten gleich hoch, wird auch bei ,deine Tante" der Einsatz eingezogen.

Die beiden letzten Karten werden nicht mehr ausgespielt. Die dritte Karte ,meine Tante“ auf das
Kdnigsfeld, die vierte Karte ,,deine Tante" auf das Neunfeld; usw. Wird eine andere Karte als die dem
aufgeschriebenen Wert entsprechende Karte aufgelegt, bleibt der Einsatz stehen. Wird die dem auf-
geschriebenen Wert entsprechende Karte aufgelegt, bedeutet ,meine Tante” so viel wie ,die Bank
gewinnt” und ,deine Tante" soviel wie ,die Bank muss an dich bezahlen®, und zwar soviel, wie auf
dieses Feld eingezahit wurde.

17. ELFERN

wird zu zweit oder auch zu dritt mit 32 Blatt gespieit.

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

Vorhand beginnt mit dem Ausspielen. Trumpf gibt es nicht, es muss weder bedient noch Gberstochen
werden. Jeder spielt nach Belieben und versucht, moglichst viele ,Wertkarten® nach der oben ange-
fihrten Reihe, die sich mit Neun, Acht und Sieben fortsetzt, zu gewinnen. Die Talonkarten werden
nach jedem Stich reihum (pro Spieler jeweils eine Karte) aufgenommen. Erst wenn der Talon aufge-
braucht ist, muss Farbe bedient werden.

Der hzw. die beiden Verlierer zahlen dem Gewinner einen vorher festgelegten Betrag, falls es ihm
gelingt, elf Wertkarten einzukassieren. Hat der Gewinner fiinfzehn Wertkarten, wird der doppeite
Betrag bezahlt; bei zwanzig Wertkarten der dreifache.

18. KARTENDOMINO

wird von beliebig vielen Spielern mit 52 Blatt gespielt. Die Karten werden gleichméBig an die Mit-
spieler verteilt. Ein etwaiger Rest kommt als Talon unaufgedeckt auf den Tisch.

Wer die Herzsieben hat, legt sie auf den Tisch. Reihum diirfen nun die anderen Spieler — wie beim
Domino - anlegen, und zwar entweder einen hoheren oder einen niedrigeren Wert. Die Farbe spieft
dabei keine Rolle. Jeder darf solange anlegen, bis er keine passende Karte mehr in der Hand hat.
Bevor der néachste Spieler an die Reihe kommt, sieht der Anleger nach, ob die oberste Talonkarte und
weitere Karten aus dem Talon sich anlegen lassen. Ist das der Falt und bildet die Talonkarte das
~Domino* zu weiteren Anlegekarten zu dem eigenen Blatt, diirfen weitere Karten angelegt werden.
Erst wenn weder im Blatt noch auf dem Talon eine passende Anlegekarte mehr da ist, geht das Spiel
mit dem Anlegen auf den néchsten Mitspieler dber.

Das As darf sowoh! an einen Konig als auch an eine Zwei angelegt worden und umgekehrt. Gewon-
nen hat, wer zuerst keine Karten mehr hat.

19. MAU-MAU

wird von zwei bis fiinf Spielern mit 32 Karten gespielit. Trumpf gibt es nicht. Der Kartengeber teilt ein-
zeln reihum fiinf Karten aus. Der restliche KartenstoB wird verdeckt auf den Tisch gelegt, die ober-
ste Karte dreht man um und legt sie neben den StoB.

Vorhand spielt als erster aus. Er legt eine Karte auf die offenliegende Karte neben dem Stapel. Es muss
eine Karte der gleichen Farbe oder des gleichen Ranges sein. Auf den Herzkonig kann z. B. entweder
eine beliebige Herzkarte oder ein beliebiger Kdnig gelegt werden. Kann ein Spieler keine der beiden
Mdglichkeiten nutzen, darf er einen beliebigen Buben auslegen und gleichzeitig eine neue Farbe fiir
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den néchsten Spieler bestimmen. In unserem Falle liegt z. B. Herz auf. Der Vorhndspieler legt z. B. den
Karo Buben darauf und bestimmt Pik zur neuen Farbe. Der néchste Spieler muss dann, entsprechend
den Regeln, zu Pik passend anlegen. Hat Vorhand keinen Buben, muss er vom Kartenstapel eine Karte
aufnehmen und anlegen. Dann kommt der néchste Spieler an die Reihe. Lésst sich auch die vom Talon
aufgenommene Karte nicht anlegen, steckt Vorhand sie zu seinen Handkarten und tiberlésst dem
N&chsten das Spiel. Mehr als eine Karte darf kein Spieler anlegen, wenn er an der Reihe ist.

Eine Spielvariante macht das Spiel noch interessanter: Hat ein Spieler eine Sieben gelegt, muss der
nachste zwei Karten vom Talon aufnehmen, darf aber nicht ablegen. Wurde dagegen eine Acht aus-
gelegt, muss der folgende Spieler einmal aussetzen.

Wer zuerst alle Karten angelegt hat, ruft ,Mau“ und hat gewonnen. Die (ibrigen zahlen die Werte der
ihnen verbliebenen Karten nach den Werten Bube = 2, Dame = 3, Kénig = 4 und As = 11. Beendet
ein Spieler das Spiel mit einem Buben, ruft er ,Mau-Mau*. Jetzt zéhlen alle Schlechtpunkte doppelt.
Die Runde ist zu Ende, wenn ein Spieler 100 Minuspunkte erreicht hat.

20. FUNF DAZU

wird von zwei bis vier Personen mit 32 Karten gespielt. Die Rangfolge fiir das Stechen beim Aus-
spielen ist: As, Zehn, Konig, Dame, Bube, Neun, Acht, Sieben. Die hochste Karte aber ist die Karo Sie-
ben. Es werden nur Stiche gezéhlt, keine Augenzahlen. Der Kartengeber mischt und gibt jedem Spie-
ler fiinf Karten.

Vorhand spielt als erster aus. Die Mitspieler miissen Farbe zugeben und — wenn sie kénnen — (iber-
stechen, sonst dlirfen sie beliebige Karten abwerfen. Jeder versucht, mdglichst viele Stiche zu machen.
Der Spielleiter legt zu Beginn des Spiels eine Liste mit je einer Spalte fir jeden Mitspieler an. Jeder
Spieler bekommt 15 ,Vorgabepunkte®. Wer im Laufe des Spiels alle seine Vorgabepunkte tilgen
kann, gewinnt. Jeder Stich zahlt einen Punkt. Wer bei einem Spiel gar keinen Punkt macht, wird mit
fiinf Strafpunkten belegt, die zur Vorgabepunktzahl addiert werden.

Nach jedem Spiel wird eine Zwischenabrechnung erstellt. Der Gewinner steht meist erst nach meh-
reren Spielen fest. Jeder Spieler zahlt an jeden Mitspieler die Differenz zwischen seinem Punkteer-
gebnis und dem des Mitspielers in Spielmarken, wenn er eine hohere Punktezahl hat.

21. ROT UND SCHWARZ

wird von beliebig vielen Teilnehmern mit 52 Blatt gespielt, Ein Spieler wird ausgelost, der als Bank-
halter fungiert. Er nimmt die Schmalseite des Spieltisches ein und halbiert diesen mittels eines Krei-
destriches in 2 Felder. Die Breitseiten nehmen die Mitspieler ein. Sie stellen sich gegeniibersitzend
die Parteien Rot und Schwarz dar. Bei einer ungeraden Zahl von Mitspielern muss eine Partei den
»Moar" libernehmen, d. h. ein Spieler muss flir zwei spielen und setzen.

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

Der Bankhalter mischt und teilt die Karten aus. Diese zahlen nach ihren Werten: As = 1, Zwei = 2,
Drei = 3 usw. Zehn = 10. Alle Bildkarten, also Buben, Damen und Konige zihlen ebenfalls 10 Werte.
Der Bankhalter legt nun von dem Kartentalon laufend so viele Karten im Feld Rot auf, bis die aufge-
legten Werte mindestens 30, hichstens 40 Augen betragen. Bei 30 muss er noch eine Karte nach
dem gleichen System auflegen, bei 31 oder mehr wird sofort aufgehért.

Sodann legt er im Feld Schwarz wie im Feid Rot. Sieger wird die Partei mit der niedrigsten Augenzahl.
Der Bankhalter muss an jeden Spieler der Siegerpartei so viele Marken auszahlen, wie dieser einge-
setzt hat. Dafiir kassiert er alle Einsétze der Partei, der die hdchste Augenzahl zugefallen ist.

Ist die Augenzah! von Rot gleich hoch wie die von Schwarz, muss jeder Spieler an den Bankhalter 2
Marken zahlen.

22, SIEBZEHN UND VIER

wird von beliebig vielen Spielern mit 32 Blatt gespielt.

Die Karten zahlen nach dem Wert; As = 11, Zehn = 10, Neun = 9, Acht = 8, Sieben = 7, Konig = 4,
Dame = 3, Bube = 2.
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Sieger ist, wer einundzwanzig errechnete Werte oder zwei Asse in die Hand bekommt oder dem
Geslamtwert einundzwanzig am nachsten kommt. Wer {ber einundzwanzig Werte eingekauft hat,
verliert.

Ein Bankhalter, der mitspielt, gibt die Karten und spielt gegen jeden Mitspieler der Reihe nach im
Uhrzeigersinn. Jeder Mitspieler macht einen beliebig hohen Einsatz.

Der Bankhalter gibt je eine Karte verdeckt an jeden Mitspieler, zuletzt auch eine an sich. Nur die Mit-
spieler schauen ihre Karte an und legen ihren Einsatz vor sich auf. AnschlieBend gibt der Bankhal-
ter dem ersten Spieler so lange einzelne Karten, bis dieser einen optimalen, an einundzwanzig her-
anreichenden Kartenwert oder exakt einundzwanzig erhalten hat. Dann stoppt er die Kartenzuteilung
des Bankhalters mit der Aussage ,bedient“. AnschlieBend werden der Reihe nach auch die anderen
Mitspieler mit Karten versorgt. Daraufhin deckt der Bankhalter seine Karte auf und nimmt sich wei-
tere Karten; so lange, bis er glaubt, den an einundzwanzig optimal heranreichenden Wert bekommen
zu haben. Er darf als Bankhalter diesen Wert um einen Punkt erhdhen. Hélt er z. B. 20 Werte in der
Hand, darf er ankiindigen ,Einundzwanzig gewinnt”. Halt ein Spieler einundzwanzig Werte in der
Hand, hat er gewonnen, und die Bank muss seinen Einsatz und den aller Mitspieler auszahlen. Hat
er dagegen nur zwanzig oder weniger Werte in der Hand, hat er verloren, und die Bank kassiert sei-
nen und der Mitspieler Einsatz. Haben sowohl die Bank wie der Spieler 21 Handwerte, gewinnt
immer die Bank. Hat der Spieler zwei Asse, die ebenfalls einundzwanzig zahlen und der Bankhatter
nur zwanzig Handwerte, die, wie gesagt, mit einundzwanzig eingestuft werden, gewinnt der Spieler
mit seinen zwei Assen. Hat ein Spieler mehr als 21 Punkte, hat er sich ,tot gekauft” und verfiert sei-
nen Einsatz. Ist der Bankhalter tot, zahit er an jeden 21er den doppelten Einsatz und an jeden ande-
ren nicht toten Spieler den einfachen Einsatz.

23. TROUPER

wird von beliebig vielen Teilnehmern mit 32 oder 52 Blatt gespielt. Ein Spieler wird ausgelost, der als
Bankhalter fungiert. Jeder Spieler legt einen beliebig hohen Einsatz an Spielmarken vor sich auf den
Tisch. Der Bankhalter muss diesen Einsatz an jeden Spieler auszahlen, wenn er verliert. Gewinnt er,
muss jeder Spieler den gesetzten Einsatz an den Bankhalter bezahlen. Uber Gewinn und Verlust ent-
scheidet folgende Regel:

Der Bankhalter mischt die Karten, 1asst abheben, legt den KartenstoB vor sich auf den Tisch und hebt
die oberste Karte ab. Diese Karte ist seine Wertmarke, die er links vom KartenstoB offen auflegt. Die
néchste Karte, die er abhebt, ist die Wertkarte der Mitspieler. Er legt sie rechts neben den KartenstoB
offen aus.

Die dritte und die folgenden Karten werden in der Mitte des Tisches aufgelegt. Sie sind iber Gewinn
und Verlust entscheidende Karten. Es werden so lange offen Karten aufeinandergelegt, bis eine Karte
in Hohe einer der beiden Wertmarken erscheint. Halt der Bankhalter z. B. als eigene Karte einen
Buben und legt er als Mittelkarte ebenfalls einen Buben auf, hat er gewonnen und kassiert alle
Einsétze der Mitspieler. Im umgekehrten Fall muss er alle Einsétze der Mitspieler auszahlen und ein
neues Spiel kann beginnen. Sind Bankhalter- und Mitspielerkarte wertidentisch, hat der Bankhalter,
ohne eine Mittelkarte auszulegen, von Haus aus gewonnen. Nach jeder gewonnenen Runde steht es
dem Bankhalter frei, die Bank an einen Mitspieler abzugeben.

24. LEBEN UND TOD

wird von 2 Teilnehmern mit 32 oder mit 52 Karten gespielt. Alle Karten werden in rote {Leben) und
schwarze (Tod) aufgeteilt. Jeder Spieler erhlt eine Kartenfarbe, mischt verdeckt und deckt die ober-
ste Karte auf. Die Karte mit dem hoheren Wert beginnt das Spiel. Der Beginner nimmt beide aufge-
deckten Karten auf und legt sie verdeckt vor sich auf den Tisch.

Farben spielen keine Rolle. Bei 32 Blatt ist die 7 die niedrigste Karte, bei 52 Blatt zahit die 2 am
wenigsten. Die Werte zéhlen in der Reihenfolge 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Bube, Dame, Kdnig, As.
Das Spiel beginnt, indem der erste und zweite Spieler erneut eine Karte aufdecken. Beide Karten
gehen an den, der den hoheren Wert aufdeckte. Heben beide den gleichen Wert auf, wird je eine ver-
deckte Karte auf die wertgleiche Karte und dann wieder eine weitere offen darauf gelegt. Der Spie-
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ler, der jetzt den héheren Wert offenlegte, darf beide Kartentalons, in diesem Fall sechs Karten, an
sich nehmen. Werden jedoch wiederum zwei gleiche Werte aufgelegt, wird die Prozedur analog fort-
gefihrt, so dass beim néchsten Aufiegen ein Gewinn von acht Karten im Spiet steht usw.

Hat jeder Spiefer den StoB der zugeteilten Karten aufgebraucht, spielt er mit seinem durchgemisch-
ten Kartentalon in der gleichen Weise gegen den Mitspieler weiter. Sieger wird, wer dem Gegner alle
Karten abgenommen hat.

25, HUND

wird von zwei bis fiinf Teilnehmern mit 32 Blatt gespielt. Alte Karten werden ausgeteilt. Wer die Pik
Acht hat, legt als erster aus und legt auf diese eine weitere Karte beliebiger Farbe und beliebigen
Wertes. Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn muss auf die von der Vorhand zuletzt gelegte Karte
eine Karte gleicher Farbe, jedoch beliebigen Wertes legen und eine zweite, beliebiger Farbe und
beliebigen Wertes darauf legen. Die anderen Mitspieler legen in analoger Folge zwei Karten ab.

Sieger wird, wer als erster alle seine Karten ablegen konnte. Ein Spieler, der keine Karte von der ver-
fangten Farbe mehr ablegen kann, muss die oberste Karte des Talons in seine Handkarten aufneh-
men. Nachdem der Sieger ermittelt wurde, spielen die Gibrigen Spieler weiter, bis der Verlierer fest-
steht. Dieser muss an seine Mitspieler eine vorher zu vereinbarende, in der Siegerreihenfolge gestaf-
felte Pramie bezahlen.

26. EINUNDFUNFZIG
wird von zwei bis vier Spielern mit 32 Karten gespielt. Die Symbolwerte weichen von der normalen Skala
ab: As = 1, Konig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Zehn = minus 1, Neun = 0, Acht = 8 und Sieben = 1.

* Nach dem Mischen IaBt der Kartengeber abheben und gibt jedem Spieler filnf Karten. Der restliche
Kartenstape! wird als Talon verdeckt auf den Tisch gelegt. Die oberste Talonkarte dreht man um und
legt sie offen neben den StoB. Vorhand nimmt eine Karte vom Talon und legt dafiir eine beliebige
Handkarte offen auf die neben dem StoB liegende, offene Karte. Dabei nennt er die Summe der Werte
seiner und der aufgedeckt liegenden Karte. Wenn neben dem StoB z. B. ein Kdnig liegt und Vorhand
legt einen Buben darauf, sagt er (Kdnig = 4 + Bube = 2) ,Sechs”.

Der ndchste Spieler verféhrt ebenso. Er addiert den Wert der von ihm offen abgelegen Karte zum
Wert der offen liegenden Karten. Legt er z. B. eine Acht ab, sagt er (Sechs + Acht} ,Vierzehn* an.

Nach diesem Verfahren wird weitergespielt. Wer eine Zehn ablegt, darf nicht addieren, sondern muss
vom Werte des AblagestoBes einen Punkt abziehen. Das Ablegen muss so gesteuert werden, dass
die Zahl 51 nicht diberschritten wird. Verlierer ist der Spieler, der mit seiner abgelegten Karte 52
erreicht oder Giberschreitet. Er zahit an alle Mitspieler eine vorher vereinbarte Zahl von Spielmarken.

27. PACKCHEN WENDEN

wird von beliebig vielen Spielern mit 52 Blatt gespielt. Ein Spieler fungiert als Bankhaiter. Jeder Spie-
ler erhdlt einen bestimmten, gleich hohen Betrag an Spielmarken. Der Bankhalter teitt die Karten,
eine nach der anderen, auf so viele Packchen aus, wie Spieler anwesend sind. Jeder Spieler nimmt
ein beliebiges Packchen an sich und plaziert es verdeckt vor sich auf den Tisch. Das letzte Pickchen
erhélt der Bankhaiter. Er dreht das Packchen um, so dass die unterste Karte nun offen nach oben zu
liegen kommt. Die Mitspieler verfahren ebenso.

Der Bankhalter muss an alle, die eine hohere Karte aufgedeckt haben, den Kartenwert auszahlen.
Diejenigen Spieler, die eine niedrigere Karte als die Bank haben, miissen an diese je drei Spielmar-
ken bezahlen.

Die Kartenwerte zahlen:

As =1, Zwei = 2, Drei = 3 usw. Zehn = 10, Bube = 11, Dame = 12, Konig = 13. Die schiechteste
Karte ist also das As.

Liegt die Karte eines Mitspielers wertgleich mit der Bank, wird darauf nichts gezahlit. Die obersten
Karten werden abgenommen und unter das Packchen gelegt. Sodann gelten die neu aufgedeckten
Karten.
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28. SCHLAFMUTZE

wird von beliebig vielen Spielern mit einem Kartenspiel zu 32 oder 52 Blatt gespielt, das an die Mit-
spieler ausgeteilt wird. In der Mitte des Tisches liegen Spielmarken, und zwar ein Stiick weniger als
Spieler am Tisch sitzen. Jeder versucht, mdglichst rasch eine Viererserie {z. B. vier Kdnige, Zehner,
Asse oder Buben) in die Hand zu bekommen. Wer schon zu Beginn bei der Kartenausteilung eine sol-
che Serie in die Hand bekommt, nimmt sich sofort eine der Spielmarken. Alle anderen verfahren in
der gleichen Weise. Wer den AnschiuB verpasst und leer ausgent, wird , Schlafmitze”.

Wenn nach dem Kartengeben noch keine Viererserie zustande gekommen ist, lasst jeder seinen lin-
ken Nachbarn eine Karte ziehen (und bekommt gleichzeitig von seinem rechten Nachbarn eine Karte.
Erhélt er auf diese Weise eine Viererserie, folgt der Griff nach der Spielmarke.

Sobald die ,,Schlafmiitze“ gefunden ist, legen alle ihren ,Vierer* als verdeckten KartenstoB vor sich
auf den Tisch und geben die an sich genommenen Spielmarken wieder an den Tisch zuriick. Zu Spie-
lende miissen sie den Nachweis filhren, dass sie nicht gemogelt haben. Das Spiel geht weiter, bis
die letzte Viererserie zustande gekommen ist.

29. POKER MIT JOKER

Es handelt sich hierbei um eine lustige Erweiterung des bekannten Pokerspiels (siehe weiter vorne).
In beiliegendem Kartenspiel sind 3 Joker enthalten. Ein Joker ersetzt jede beliebige Karte, aber er ist
eben nur ein Ersatz. Deswegen gewinnt auch ein ,echter” Straight mit einem Herz As als erster Karte
gegeniiber einem ,unechten* Streight mit ,nur einem Joker als erster Karte. Weiters verandert der
Joker natiirlich die Chancen als auch die Kombinationsanzahl. Es ist pidtzlich auch mdglich, zu
einem ,Four of a kind* (Vierling) auch einen ,Five of a kind“ (Fiinfling) zu bilden; letzterer rangiert
zwar liber dem Vierling, wird jedoch von einem Straight Flush auf jeden Fall geschlagen!

30. LANDSKNECHT

Dieses Gliicksspiel soll aus der Zeit des DreiBigjahrigen Krieges stammen. Man braucht ein Karten-
spiel mit 32 oder 52 Karten. Der Bankhalter mischt die Karten sorgfaltig und Iasst von seinem rech-
ten Nebenmann abheben. Jeder Mitspieler legt einen Einsatz in die Mitte des Spieltisches, insgesamt
z. B. 20 Spielmarken. Der Bankhalter versucht, diesen Einsatz ganz {oder auch teilweise) zu halten:
d. h. er muss ihn auszahlen, wenn er verliert; gewinnt er dagegen, darf er den gesamten Einsatz ein-
ziehen, in diesem Fall muss neu gesetzt werden.

Der Bankhaiter deckt das oberste Blatt des abgehobenen Kartenblocks auf und legt es links von sich
hin. Es stelit das Kartenblatt des Bankhalters dar. Dann wiederholt er dieses Verfahren und legt die
zweite Karte aufgedeckt rechts vort sich hin. Sie ist die Karte der Mitspieler.

Dann wird weiter Karte fir Karte aufgedeckt und in die Mitte gelegt. Liegen dabei einmal 2 Karten
obenauf, die das gleiche Bild zeigen, wird gestoppt. Lag die erste Karte auf der Bankhalterseite,
gewinnt dieser. Im umgekehrten Fall zahlt er den vollen (oder geteiiten, je nach der Ankiindigung)
Einsatz aus, und ein neues Spiel kann beginnen, vor dessen Start neu gesetzt (und vom Bankhalter
+gehalten”) werden muss. Sind die links und rechis ausgelegten Karten gleich, fallt die Entscheidung
grundsétzlich zugunsten des Bankhalters.

Nach jeder von ihm gewonnenen Runde darf der Bankhalter die Bank an seinen rechten Nebenmann
abzugeben.

31. MACAD

Diese Gliicksspie! wird mit dem ganzen Kartenpaket gespielt, also 52 Karten (ohne Joker). Ziel dabei
ist s, die Zah! 9 zu erreichen, oder der 9 maglichst nahe zu kommen. Wer {iber die Zahl 9 kommt,
weil er zuviel gekauft hat, ist aus dem Spiel.

Es kénnen 2 bis 6 Spieler am Spiel teilnehmen.

Wichtig sind nur die Kartenwerte, die Farben sind chne Bedeutung.

Es zéhlen: As = 1, Konig, Dame, Bube, Zehn = 0, Alle anderen Zahlenkarten zéhlen den aufgedruck-
ten Wert.
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Vor dem Geben setzt jeder Spieler ein Ziindholz. Der beliebig zu bestimmende Bankhalter teilt an
jeden Mitspieler, eine Karte aus.

Jeder checkt sein Blatt und kann erhéhen bzw. nachkaufen. Nachdem der Kartenkauf abgeschlos-
sen wurde, dreht der Bankhalter seine Karte um und gibt beliebig viele Karten dazu, bis er meint,
nahe genug bei der 9 zu sein.

Dann drehen die anderen ihre Karten um, gewonnen hat, wer der 9 am néchsten ist. Wer Macaoc (=
die 9) mit nur einer Karte erreicht, erhdit von der Bank den doppelten Einsatz! Hat die Bank dieses
Gliick, verlieren alle Mitspieler ebenfalls doppelt. Sonst schidgt ein Spieler mit hoherer Zahi natiir-
lich die Bank. Bei Gleichstand gewinnt gemeinerweise immer der Bankhalter.

Nach einigen Runden empfiehit es sich, den Bankhalter zu wechseln!

32. ECARTE

Der Name dieses franzisischen Kartenghickspiels wird von ,écarter” (= Karten ablegen) abgeleitet,
weil die Spieler unglinstige Karten ablegen und gegen andere aus dem Talon eintauschen durfen.
Es ist ein Spiel fiir zwei Personen. Man benftigt 32 Karten, Kartenwerte (vom niedrigsten zum héch-
sten): Sieben, Acht, Neun, Zehn, As, Bube, Dame und Konig.

Der Kartengeber mischt, [asst Vorhand abheben und verteilt zundchst zweimal zwei, dann zweimal
drei Karten, so dass jeder fiinf Karten in die Hand bekommt. Die elfte Karte wird aufgedeckt, sie
bestimmt die Trumpffarbe. Handelt es sich dabei um einen Kénig, wird dem Geber ein Punkt gutge-
schrieben. Die {ibrigen Karten werden als Talon (Stamm) verdeckt auf den Tisch gelegt. Ziel des
Spiels ist es, mindestens drei Stiche zu machen.

Die Spieler priifen ihre Blatter und entscheiden, ob sie écartieren (schlechte Karten ablegen und
andere aus dem Talon kaufen) wollen. Die nach ihrer Meinung ungiinstigen Karten miissen zuerst
abgelegt werden. Danach bekommt jeder die gleiche Anzahl aus dem Talon, von oben her abge-
nommen. Dieses Tauschverfahren birgt also ein betrdchtliches Risiko. Die abgelegten Karten werden
im Spiel nicht mehr verwendet.

Nach abgeschlossenem Tausch (Kauf) setzt jeder Spieler einen gleich hohen Spielmarkenbetrag in
die gemeinsame Kasse. Nun beginnt Vorhand mit dem Ausspielen.

Der Gegner muss Farbe bekennen und, wenn vorhanden, eine héhere Karte derselben Farbe able-
gen. Hat er keine Karte dieser Farbe, muss er Trumpf ausspielen, wenn er kann, sonst wahlt man
eine beliebige Karte. Wer den Stich erhélt, spielt das néchste Mal aus.

Wer den Trumpfkénig besitzt, erhdlt einen zusétzlichen Punkt, muss ihn aber bei der ersten Mog-
lichkeit ausspielen.

Fiir drei Stiche wird dem betreffenden Spieler ein Punkt, fir fiinf Stiche werden ihm zwei Punkte gut-
geschrieben. Dann wird fir das ndchste Spiel gegeben. Gewonnen hat der Spieler, der zuerst fiinf
Punkte erreicht hat. Er erhalt vom Gegner den vorher vereinbarten Betrag. Hat man gar keinen Punkt,
zahit man den doppelten Betrag an den Gegenspicler. Diese Spielart heift ,,Durchmarsch”.

33. RUMMY

Man spielt mit 2 Spielen zu 52 Blatt und 3 Jokern, also insgesamt 110 Bfatt.

Rummy eignet sich fiir 2-6 Personen, jeder Spieler spielt fir sich.

Nach dem Mischen wird durch Abheben festgestellt, wer gibt. Wer die hichste Karte abhebt, ist
Geber und Idsst seinen rechten Nachbar nochmals abheben und teilt die Karten einzeln im Uhrzei-
gersinn aus. Jeder Spieler erhélt 13 Karten, der Geber 14. Die restlichen Karten kommen als StoB,
mit dem Bild nach unten, in die Tischmitte. Der Geber legt eine seiner Karten mit dem Bild nach oben
neben dem StoB ab. Der linke Nachbar beginnt und hebt vom StoB die oberste Karte ab und versucht
auszulegen. Dazu ben6tigt man mindestens 3 Karten, und zwar als Reihe oder als Satz.

Eine Reihe wird von aufeinanderfolgenden Kartenwerten einer Farbe gebildet (z. B. 7, 8, 9, oder
Bube, Dame, Konig in einer Farbe).

Ein Satz besteht aus gleichen Kartenwerten verschiedener Farben (aiso z. B. je 1 Bube in Herz, Karo
und Pik, oder je 1 Siebener in Herz, Pik und Treff). Im Satz darf jede Farbe nur einmal vertreten sein,
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daher besteht 1 Satz aus hdchstens vier Karten, wihrend eine Reihe bis zu 13 Karten haben kann.
Die Mindestkartenanzah! zum Auslegen pro Reihe oder Satz ist jedoch 3.

Fiir das erstmalige Auslegen bendtigt man 40 Punkte, die wie folgt berechnet werden.

Joker: 20 Punkte

As: 11 Punkte (im Satz oder in der Reihe als Nachbar des Konigs)

As: 1 Punkt (in der Reihe als Nachbar des Zweiers)

alte anderen Figuren: 10 Punkte

Zéhlkarten: mit ihrem jeweiligen Wert.

0Ob er nun auslegen kann oder nicht, jedenfalls muss der Spieler eine Karte ablegen und zwar neben
den verdeckten StoB. Der folgende Spieler legt nun ebenfalls aus und ab, oder nur ab, und zwar so,
dass man jeweils nur die oberste Karte erkennen kann.

Nachdem man erstmalig 40 Punkte mit den eigenen Karten ausgelegt hat, darf man, sobald man wie-
der an der Reihe ist, sowohl bei den selbst ausgelegten Reihen und Satzen, als auch bei jenen der
Gegner anlegen. Joker, die beim Auslegen jede beliebige Karte ersetzen konnen, diirfen mit Hiife pas-
sender Karten ausgetauscht werden, miissen aber sofort mit einer Serie wieder abgelegt werden,
man darf auch vom AblegestoBs die oberste Karte kaufen, statt eine verdeckte vom Sto8 abzuheben.
Das Spiel ist beendet, sobald es einem Spieler gelingt, alle seine Karten auf- oder anzulegen und ein
letztes Biatt auf den offenen StoB verkehrt abzulegen.

Die Ubrigen Spieler erhalten Minuspunkte fiir alle Karten, die sie zu diesem Zeitpunkt in der Hand
haben, und zwar geméB obiger Punkteberechnung.

Wenn es einem Spieler gelingt, ein sogenanntes Handrummy zu machen, d. h. beim erstmaligen
Auslegen alle Karten loszuwerden, so zdhlen die Minuspunkte bei den lbrigen Spielern doppelt.
Dabei diirfen die abgelegten Karten auch ausnahmsweise weniger als 40 Punkte ausmachen. Es
durfen auch Karten an die Serien der anderen Spieler angelegt werden.

34. RUMMY MIT 10

Es gelten die normalen Rummy-Regein, mit der Ausnahme, dass ein Spieler nach dem Ablegen einer
Karte, wenn er hichstens noch 10 Punkte in der Hand hat, dies ansagt. Es wird dann noch eine
Runde weitergespielt, bis der ansagende Spieler wieder an der Reihe ware. Jeder versucht, in die-
ser Runde so viel wie mdglich abzulegen. Dann werden die Punkte aller Mitspieler kontrolliert. Hat
der Spieler, der angesagt hat, die wenigsten Punkte, hat er gewonnen. Die {ibrigen Spieler schreiben
ihre Punkte in der Hand als Schiechtpunkte. Haben ein oder mehrere Spieler weniger Punkte als der
Ansager, schreiben sie keine Schlechtpunkte, der Ansager erhélt zusétzlich zu seinen Handpunkten
noch weitere 20 Schlechtpunkte.

35. RAUBER-RUMMY

Es wird mit zwei Paketen Spielkarten plus insgesamt 4 Jokern gespielt. Jeder Spieler erhalt 11 Karten.
Wenn ein Spieler bereits ausgelegt hat, darf er von den ausgelegten Karten seiner Gegner und seinen
eigenen Karten rauben, wenn dadurch noch giiltige Kombinationen aus mindestens drei Karten (ibrig-
bleiben. Mit den geraubten Karten und eigenen Karten diirfen neue Kombinationen gebildet werden.
Geraubte Karten miissen sofort wieder ausgelegt werden. Joker dilrfen nicht geraubt werden.

36. GIN-RUMMY

Gin-Rummy wird von 2 Spiefern mit 1 Paket Spielkarten ohne Joker gespielt. Der Teiler gibt seinem
Mitspieler und sich selbst einzeln 10 Karten, beginnend mit dem Gegner. Die néchste Karte wird
offen als Beginn des Abwurfstapels neben den verdeckten Talon gelegt. Zuerst darf der Gegner ent-
scheiden, ob er diese Karte nehmen mdchte. Tut er dies nicht, darf der Teiler entscheiden, ob er die
Karte mdchte. Will keiner die Karte, hebt der Gegner die erste Karte des Talons ab und legt dann eine
beliebige Karte ab. Abwechselnd hebt jeder Spieler eine Karte — entweder vom Talon oder vom
Abwurfstapel — ab und wirft eine ab. Jeder Spieler versucht, Satze oder Reihen zu bilden, wobei das
As in Reihen immer nur als niedrigste Karte verwendet werden darf. Es werden aber Kombinationen
wahrend des Spieles nicht hinuntergelegt.
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Hat ein Spieler in seinen Karten so viele Kombinationen, dass die {ibrigen Karten den Wert von 10
Punkten nicht lbersteigen (das As zéahit 1, die Figuren 10, die Ubrigen Karten den aufgedruckten
Wert), legt er seine Karten offen in Kombinationen auf den Tisch und beendet das Spiel. Dann legt
der Gegner seine Kombinationen aus und darf nachher noch passende Restkarten an die Kombina-
tionen des Erstauslegenden anlegen. Dann zahit er seine Restkarten. Hat der Ausleger weniger
Punkte als sein Gegner, schreibt er die Differenz als Gutpunkte. Hat sein Gegner weniger Punkte in
den Restkarten, schreibt dieser die Punkte des Auslegers plus 10 Punkte. Hat der Erstausleger iiber-
haupt keine Restkarten, schreibt er die Punkte des Gegners plus 20 Punkte. Digse Pramie erhélt er
auch dann, wenn der Gegner alle seine Restkarten ablegen konnte. Punkte gibt es immer nur fiir den
Spieler, der das Spie! gewonnen hat, der Gegner erhéit keine Punkte.

Wer zuerst nach einigen Partien insgesamt 100 Punkte erreicht hat, ist Sieger. Er erhalt zusétzlich eine
Prémie von 100 Punkten. Hat sein Gegner (iberhaupt keine Punkte, erhait der Sieger eine Pramie von
200 Punkten. Dann erhait jeder Spieler noch fiir jedes Spiel, das er gewonnen hat, zusétzlich 20 Punk-
te. Die Differenz der so erhaitenen Gesamtpunkteanzahl zahit der Verlierer an den Sieger aus.

37. RUMMY MIT EINKAUFEN

Diese Rummy-Abart wird von mindestens 4 Spielern mit zwei Paketen Spielkarten plus insgesamt 2
Jokern gespieit. Jeder Spieler erhalt 10 Karten. Das As zahlt immer 10 Punkte. Die Schlechtpunkte
der Spieler werden jeweils zu den vorherigen Ergebnissen addiert. Uberschreitet ein Spieler mit sei-
nen Schlechtpunkten 100 oder eventuell nach Vereinbarung 200 Punkte, darf er sich mit einem
bestimmten Betrag einkaufen, d. h. er spielt mit der gleichen Punkteanzah! weiter wie der bisher
zweitschiechteste Spieler: Das Spiel ist zu Ende, wenn nur mehr ein einziger Spieler weniger als die
vereinbarte Hochstsumme an Schiechtpunkten hat. thm gehdrt dann der Inhalt der Kasse.

38, SCHWIMMEN

wird von 3—4 Spielern mit 24 Karten, von 5-6 Spielern mit 32 Karten gespielt.

Jeder Spieler erhdit 4 x 1 Karte, und 4 Karten werden offen in die Mitte des Tisches gelegt. Die rest-
lichen Karten werden nicht verwendet.

Ziel des Spieles ist, 4 Karten derselben Farbe in der Hand zu sammeln, die zusammen 41 Punkte
zéhlen. As = 11, Kénig, Dame, Bub, Zehp =10, Neun = 9, Acht = 8 und Sieben = 7 Punkte.

Der Spieler links vom Geber beginnt. Er tauscht entweder eine einzige oder alle vier seiner Karten
gegen eine einzige bzw. alle vier der Tischkarten aus. Nach ihm tauscht jeder Spieler immer eine
oder alle vier Karten gegen die Tischkarten aus, zwei oder drei Karten diirfen niemals getauscht wer-
den. Jeder Spieler kann, wenn er an der Reihe zum Tauschen ist, auch aussetzen, darf aber in spé-
teren Runden trotzdem wieder tauschen. Hat ein Spieler 41 Punkte in einer Farbe erreicht, ist das
Spiel sofort zu Ende. Die anderen Spieler zéhien die Anzahl der Punkte der Farbe, in der sie die mei-
sten Karten haben. Wer die wenigsten Punkte hat, ist Verliérer dieses Spieles und erhalt einen
Schiechtpunkt. Wer als erster 5 Schlechtpunkte hat, ist Verlierer der ganzen Partie.

Es kann auch vereinbart werden, dass vier gleich hohe Karten in allen vier Farben unabhéngig von
ihrem Wert ebenfalls 41 Punkte zahlen, aiso z. B. vier Siebener, 4 Damen usw.

39. CANASTA

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

Im Spiel kdnnen die Joker jede beliebige Karte, ausgenommen die Zweier und die roten Dreier, erset-
zen. Zweier gelten ebenfalls als Joker und kdnnen somit alle anderen Karten, ausgenommen die
roten Dreier, ersetzen.

Die roten Dreier haben mit dem Spielverlauf nichts zu tun, zahlen jedoch bei der Punktewertung am
Spielende ebenfalls mit. Wer némlich einen roten Dreier in sein Blatt bekommt, muss ihn sofort offen
vor sich auslegen. In der Schiusswertung zéhit er 100 Pluspunkte. Wenn ein Spieler oder eine Mann-
schaft alle 4 roten Dreier zum Schluff ausgelegt hat, erhalt er dafiir 800 Pluspunkte. Wer einen roten
Dreier auslegt, muss dafiir sofort eine Ersatzkarte kaufen.
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Die schwarzen Dreier sind sogenannte Sperrkarten. Legt man eine solche auf den AbwurfstoB, so
darf der nachste Spieler noch nicht, sondern erst der tibernachste Spieler diesen StoB aufnehmen
(siehe Spielregel weiter unten).

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht, aus den Karten seines Blattes durch Zukauf, Auslegen und Ablegen méglichst
viele Canasta zu bilden. Ein Canasta besteht aus 7 ausgelegten Karten gleichen Wertes {also z. B. 7
Zehner); hierbei handelt es sich um einen echten Canasta. Ein unechter Canasta ist gegeben, wenn
Joker und/oder Zweier mit verwendet werden. Hierbei ist zu beachten, dass im unechten oder
gemischten Canasta nie mehr als 3 Joker oder Zweier vorhanden sein diirfen.

Die Bildung eines Canasta muss nicht in einem Zug erfolgen. Zum Auslegen geniigen 3 Karten, die
dann durch Anlegen zum Canasta ergénzt werden kénnen.

Spielablauf:

Wir gehen vom haufigsten Fall aus, namlich: 4 Spieler bilden zwei Mannschaften. Die beiden, die
zusammen eine Mannschaft bilden, sitzen einander gegentiber.

Der Geber teilt jedem Spieler 11 Blatter zu, nimmt selbst eine zwblfte Karte, die er offen auf den Tisch
legt; wéahrend die verbleibenden mit dem Bild nach unten, neben die aufgelegte Karte auf den Tisch
kommen (Talon). Nun beginnt der Spieler links vom Geber, nimmt eine Karte vom Talon zu seinem
Blatt und versucht mit Hilfe dreier gleichrangiger Karten auszulegen, wobei diese Karten zusammen
mindestens 50 Punkte wert sein missen. Dies gilt fiir das erstmalige Auslegen jeder Mannschatft (z.
B. 3 Asse, 5 Konige). Bevor die Reihe an den ndchsten Spieler kommt, muss der Spieler eine Karte
seines Blattes offen auf den AbwurfstoB legen, gleichgiiitig ob er auslegt (bzw. spater anlegt) oder
nicht. Das Spiel geht dann im Uhrzeigersinn weiter. Hat ein Spieler bereits ausgelegt, darf er den
gesamten AbwurfstoB an sich nehmen. Er muss dann jedoch mindestens zwei, der obersten Karte
des KartenstoBes gleichwertige oder eine gleichwertige Karte und einen echten oder unechten Joker,
Karten aus seinem Blatt vorweisen und zusammen mit der obersten Karte vom Kartensto$ ablegen.
in diesem Falle entfalit das Abheben.

Sobald der Spieler eine Karte auf den Abwurfsto gelegt hat, bedeutet dies die Weitergabe der Reihe
an den nachsten. Das Spiel endet, sobald einer der Spieler keine Karten mehr in der Hand hat. Dies
kann nur so geschehen, dass er, abgesehen von einer Karte, alle bei sich anlegen kann und die letz-
te auf den AbwurfstoB legt. Auf diese Weise darf das Spiel jedoch nur dann beendet werden, wenn
der betreffende Spieler (Mannschaft) zumindest einen vollstindigen Canasta ausgelegt hat.

Meistens werden so viele Partien gespielt, bis eine Mannschaft 5000 Pluspunkte hat.

Wichtige Regel:

Bei einem Mannschaftsspiel spielen die beiden Partner, die einander gegeniiber sitzen, zusammen,
diirfen jedoch nicht {iber ihre Spieltaktik sprechen. Die Spieler einer Mannschaft diirfen bei sich und
beim Partner ablegen, nicht jedoch bei den Gegnern. Die Sperre des AbwurfstoBes geschieht ent-
weder durch Abwerfen eines schwarzen Dreiers fiir den darauf folgenden Spieler, durch Abwurf
eines Jokers oder Zweiers fiir die gesamte Verwendungsdauer des KartenstoBes. Der Kartensto
kann dann nur mehr mit zwei gleichwertigen Karten zur obersten Karte genommen werden.

Es empfiehlt sich, Joker und Zweier quer in den Boden des AbwurfstoBes zu stecken. Es kbnnen
natiirlich beliebig oft Zweier oder Joker abgeworfen werden.
Die Abrechnung:

Jede Mannschaft berechnet die Punkte ihrer ausgelegten Karten. Wer das Spiel beendet, erhélt 100
Zusatzpunkte, als weitere Pluspunkte werden berechnet:

As-Canasta 1000 Punkte
Unechter As-Canasta .. 500 Punkte
Canasta - Berechnungstabelle

Zum ersten Auflegen notwendige Punktezahl:

bei erreichter Notierung von
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Minus = Minimum 15 Punkte

0 bis 1495 = MINIMUM ...coovoeriiire et 50 Punkte
1500 bis 2995 = MINIMUM ..o 90 Punkte
3000 bis 5000 = MINIMUM ....ccovrerirerieieeiennienmatineecssesesesensecssesecssiseenns 120 Punkte
Kartenwerte:

Schwarzer Dreier (jeder) 3 5 Punkte
Vierer, Fiinfer, Sechser, Siebener (jeder) 5 Punkte
Achter, Neuner, Zehner, Buben, Damen, Kénige (jeder) 10 Punkte
ASSE (JEBS) ...ocervcercerieicenei et . 20 Punkte
Ersatzkarten:

JOKEE (JBUBE) vvevinrircerirrect ettt ettt b e s b s enansanen 50 Punkte
Zweier (jeder) . 20 Punkte
Pramien:

Rote Dreier (JBAM ..ot s 100 Punkte
Vier rote Dreier (zusammen) .. 800 Punkte
Reiner Canasta ..........cccooc..... SO S T SOOR R SRRTORN 500 Punkte
Gemischter Canasta ....... 400 Punkte
Fertigwerden 100 Punkte
Fertigwerden auf einmal ...........cocecvcnrccnccnieens 200 Punkte

Canasta zu dritt: Jeder Spieler erhélt 13 Karten und spielt fiir sich allein.

Canaste zu zweit: Jeder Spieler erhdlt 15 Karten und muss zum Fertigwerden mindestens 2 Cana-
sta gebildet haben. Jeder Spieler hebt immer 2 Karten auf einmal ab und legt nur eine Karte ab.

Gutpunkte: Alle aufgelegten Kartenblétter und Pramien laut Tabelle.

Schlechtpunkte: Alle in der Hand gebliebenen Karten. Wenn noch nichts aufgelegt wurde, auch die
roten Dreier laut Tabelle.

40. KONTRAKT BRIDGE-PUNKTETABELLE

Treff, Karo .......ocooeveee 20
HEIZ, PIK v et s s 30
ORNE (1. SHCN) ..eovvieetiee ettt e 40
0hNe (WEIHEIE STENE) ..vvevvi et et eb bbb s 30

Kontra verdoppelt alie angegebenen Werte, Rekontra vervierfacht sie.

MENCHE ..ooecc e e e e e e e 100
Damit Punkte nach den oben angegebenen Werten auf die Manche zéhlen, miissen die Stiche ange-
sagt worden sein. Uberstiche z&hlen nur oberhalb des Striches. Eine Manche kann auch in mehre-
ren Spielen erreicht werden.

Honneurs:

Vier in einer Hand (FArbeNSPIE!) ......o.ccveericrniiesieeese st r s ssnssaens 100
Fiinf in einer Hand (Farbenspiel) ... 150
Vier Asse in einer Hand (Ohne-Spiel) .....cooevcivvvirvirnirinne RSSO 150
Rubberpramien: Wer als erster zwei Manchen erziglt, gewinnt einen Rubber.

Pramien fiir einen 2 Manchen-Rubber . 700
Prémie fiir einen 3 Manchen-Rubber ....... 500
Prémie fiir eine Manche bei nicht beendetem Rubber .. 300
Prémie fiir eine Anschrift bei nicht beendeter Manche . . 50
SIAM-PRAMIBN L.cvvooeececieienircene e et 1. Manche 2. Manche
Kigin-Slam (12 SHCNE) ........covverurvnerrcererieneieene e 500 750
GroB-Slam (13 Stiche) ............. 1000 1500
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Uberstichprémien:

nicht kontriert normaler Stichwert
kontriert .

rekontriert 200 400
Faller:

nicht kontriert, pro Faller ..... 50 100
kontriert, erster Faller ... 100 200
jeder weitere Faller ... 200 300
rekontriert, erster Faller ... 200 400
jeder weitere Faller 400 600
Merkregel: ..o vvecnicn e s 200x 300x

Aniahl der Faller weniger 100

41. KRAMBAMBULI

wird von zwei bis sechs Spielern mit einem kompletten Satz Romméekarten zu 104 Blatt chne Joker
gespielt.

Jedem Spieler werden 11 Karten zugeteilt, der Rest wird als Talon verdeckt auf den Tisch gelegt. Die
Werte der Bildkarten und des As betragen je 10 Punkte. Alle {ibrigen Karten zihlen nach ihren auf-
gedruckten Werten.

Der erste Spieler und alle folgenden, die jeweils an der Reihe sind, heben die oberste Karte des
Talons ab und stellen fest, ob diese mit eigenen Handkarten eine Kombination ergibt, z. B. minde-
stens drei ranggleiche Karten verschiedener Farben oder mindestens drei Karten einer Farbfolge
(z. B. Pik-Dame - Kdnig ~ As).

Solche Kombinationen legt jeder Spieler vor sich auf den Tisch, sobald er an der Reihe ist und eine
Karte vom Talon genommen hat. Die restlichen Karten behélt er in der Hand. Es gibt keinen Abwurf-
stapel. Hat ein Spieler eine oder mehrere Kombinationen ausgelegt, gelten fir ikn, wenn er wieder
an der Reihe ist, folgende neue Regeln: Er darf

a) an alle auf dem Tisch liegenden Kombinationen anlegen und sogar die jeweils letzte Karte einer
beliebigen ausgelegten, mindestens aus 4 Karten bestehenden Sequenz oder eine von vier Karten
aus einem Satz an sich nehmen, um mit ihr und eigenen Handkarten neue Kombinationen zu bilden
und auszulegen. )

b) ganze Sequenzen vom Tisch nehmen, um mit ihnen und eigenen Handkarten neue Folgen zu bil-
den. Liegt bei einem Mitspieler eine Sequenz von vier oder mehr Karten auf, kann diese auch geteilt
und mit eigenen Karten zu neuen Folgen, die jedoch aus mindestens drei Karten bestehen miissen,
zusammengestelit und ausgelegt werden.

Wer zuerst alle Karten abgelegt hat, ruft ,Krambambuli“ und ist Sieger.

42. ZWICKERN

wird von zwei bis acht Spielern mit einem bzw. zwei Satz Romméekarten ohne Joker gespielt. Die
Kartenwerte von 2 bis 10 entsprechen dem Zahlenwert. Das As zahlt 11, Konig = 14, Dame = 13,
Bube = 12, Die Farben spielen keine Rolle. Jedoch gibt es sogenannte Honneurs. Das sind Karten,
die bei der Endabrechnung jeder Runde zusétzliche Punkte erbringen. Es sind dies: die Karo-Sieben,
die Pik-Sieben und die Karo-Zehn.

Jeder Mitspieler erhélt vom Geber 4 Karten zugeteilt, in der Mitte des Tisches werden ebenfalls 4
Karten offen aufgelegt. Sie werden als , Tischkarten“ bezeichnet. Der Kartenrest wird verdeckt bei-
seite gelegt. Aufgabe jedes Spielers ist es, aus den offen liegenden ,Tischkarten™ méglichst viele
herauszustechen, sobald er an der Reihe ist. Das geschieht wie folgt: Der Spieler spielt eine Hand-
karte aus, die in ihrem Zahlenwert entweder einer oder mehrerer Tischkarten entspricht, z. B. es lie-
gen eine 4, eine 7, eine 9 und eine Dame (= 13) auf. Spielt der Spieler also die Handkarte einer Dame
aus, so kann er damit nicht nur die , Tischkarten-Dame*, sondern auch noch die Tischkarten 9 und
4 (= 13) stechen. Auf dem Tisch wiirde dann nur noch die Sieben verbleiben. Liegen auf dem Tisch
2. B. zwei Damen, eine 4 und eine 9, kann der Spieler durch das Ausspielen seiner Dame-Handkar-
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te den ganzen Tisch stechen, nachdem diese dem Zahlwert sowoh! jeder Dame wie der Summe von
4 + 9 entspricht.

Wer alle Tischkarten auf einmal sticht, macht einen ,Zwick". Die gestochenen Karten legt der Spie-
ler verdeckt vor sich ab. Kann der Spieler keine , Tischkarte* stechen, legt er eine Karte als fiinfte
oder sechste Karte an den , Tisch* oder er legt sie auf eine der Tischkarten, deren Wert sich mit dem
Wert der aufgelegten Karte summiert. Ein hoherer Gesamtwert als 14 darf dabei nicht erreicht wer-
den.

Sind die ,Tischkarten“ durch einen ,Zwick" weggenommen worden, legen die néchstfolgenden
Spieler je eine ihrer Handkarten als Basis fiir einen neuen , Tisch aus. Dabei ist es erlaubt, neu aus-
gelegte Tischkarten ebenfalls herauszustechenoder einen ganzen ,Zwick" zu machen, egal wievie!
Karten im ,Tisch“ liegen.

Hat kein Spieler mehr Karten in der Hand, erhalt jeder wieder vier weitere Karten, so oft, bis alle Kar-
ten aufgebraucht sind. Wer den letzten Stich macht, erhalt zusétzlich alle auf dem Tisch liegende
Karten. Das zdhlt nicht als Zwick. Dann wird abgerechnet:

Es zahit jedes As 2 Punkte
Karo Sieben, Pik Sieben . R je 1 Punkt
Karo Zehn . 10 Punkte
jeder Zwick .. . 3 Punkte
der Spieler mi 1 Punkt

PATIENCESPIELE

Vor jeder Rege! ist angegeben, ob Sie mit einem Paket zu 52 Blatt, oder mit 2 solchen Paketen spie-
len. Es ist auch niitzfich, einige wenige wichtige Begriffe des Patiencespielens gleich hier zu erklaren:
Talon:

Die nach dem Auflegen des Kartenbildes verbleibenden Karten.

Sto3 oder Block:

Karten, die vom Talon abgezogen werden und nicht in die aufgelegte Patience eingegliedert werden
kénnen, tegt man mit der Bildseite nach oben, sie bilden den StoB.

Farben:

Die vier Farben des franzsischen Kartenspiels (Herz, Karo, Pik, Treff).

Familien:

Alle Karten einer Farbe (K, D, B, 10, 9,8,7,6, 5,4, 3, 2, A).

Folgen (Sequenzen):

Zwei oder mehrere aufeinanderfolgende Karten (z. B. 6, 7, 8, efc.)

a} in gleicher Farbe

b) abwechselnd rote und schwarze Karten (z. B. Herz Dame, Pik Bube, Karo 10, Pik 9)

c) ohne jede Riicksicht auf die Farbe (z. B. Treff 8, Pik 7, Herz 6, Karo 5, Herz 4, etc.)

Absteigende Ordnung:

Die Karten gleicher Farbe (Familien) oder ungleicher Farben (Folgen) werden vom Konig bis zum As
aneinandergereiht.

Aufsteigende Ordnung:

Das Gegenteil der absteigenden Ordnung (man beginnt beim As und endet beim Konig)
Grundkarten:

Jene Karten, auf denen die einzelnen Familien aufgebaut werden.

Hilfskarten:

Jene Karten, die erganzend zu den Grundkarten bei manchen Patiencen ausgelegt werden.
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43. DAS KREUZ

(Mit einem Spiel}

1. Vom Talon werden 11 Karten abgezogen und offen laut
Abbildung ausgelegt.

2. Ziel: Auf 4 noch auszuwéhlenden Grundkarten werden
Familien in aufsteigender Ordnung aufgebaut.

3. Man nimmt nun vom Talon 4 weitere Karten, sieht sie
sich an und wéhit eine davon als erste Grundkarte aus (die
restlichen 3 Karten werden wieder unter den-Talon
gemischt). Man wird moglichst eine Karte wahlen, auf die
man aus dem Kreuz bereits eine oder mehrere Karten
legen kann. Die restlichen 3 Grundkarten, die je nach
Erscheinen beim Abziehen vom Talon ausgelegt werden,
missen alle denselben Wert haben, also z. B. 4 Vierer
(siehe Abb.).

4. Vom Kreuz legt man nun passende Karten in aufsteigen-
der Ordnung und gleicher Farbe auf die Grundkarten. Solfte
eine Grundkarte im Kreuz vorhanden sein, so wird sie natiir-
lich herausgenommen und neben die anderen Grundkarten
gelegt.

5. Sobald vom Kreuz keine Karten mehr auf die Grund-
karten gelegt werden kdnnen, zieht man Karten vom Talon
ab und komplettiert das Kreuz. Karten, die auf Grundkar-
ten passen, werden auf diese vom Talon oder StoB gelegt.
6. Man kann auch vom StoB Karten abziehen, um das
Kreuz zu vervollstandigen.

7. Der Talon darf insgesamt 2-mal durchgespielt werden.

44. SCHRAGPAARE
(Mit 1 Spiel ohne 2, 3, 4, 5 und 6)

—V
HILFSKARTEN

GRUNDKARTEN

STOSS{ {TALON

1. Man legt 4 waagrechte Reihen zu je 8 Kar-
ten offen aus.

2. Ziel ist es, Paare des gleichen Wertes chne
Riicksicht auf die Farbe zu bilden (z. B. einer
Pik Dame und einer Herz Dame), und aus
dem Spiel zu nehmen. Es diirfen sdmtliche
Paare entfernt werden, die sich in einer Dia-
gonale mit den Ecken beriihren.

3. Lassen sich keine Karten mehr entfernen,
werden die restlichen Karten zusammenge-
worfen, gemischt oder auch nicht — ganz
nach eigenem Ermessen — und wieder in
Reihen zu je 8 Karten ausgelegt. Die letzte
Reihe wird natirlich nur so viele Karten auf-
weisen, als man noch hat.

4. Das Zusammenwerfen und Neuauflegen
darf noch ein zweites Mal wiederholt werden.

1 H 5. Die Patience ist aufgegangen, wenn

P ten.
26

mindestens 12 Paare gebildet werden konn-



45. DIE BERLINERIN

(Mit einem Spiel)

1. Man entnimmt dem Spiel 4 Asse und legt sie waagrecht offen in einer Reihe aus.

2. Nun werden 8 senkrechte Reihen zu je 6 Karten gebildet, wobei die Karten schuppenfrmig unter-
einander gelegt werden.

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

4. Sollten beim Auslegen der 8 Reihen Karten auf die Grundkarte passen, so werden sie sofort ange-
legt, so z. B. ein Herz Zweier auf das Herz As. Die betreffende Reihe, in die der Zweier gelegt wor-
den wére, wird somit um eine Karte kiirzer, d. h, statt 6 Karten liegen nun dort nur mehr 5 Karten,
da keine Ersatzkarte in diese Reihe kommt, Sollte nun der Herz Dreier erscheinen, so wird er auf den
Herz Zweier gelegt. Ist der Herz Dreier jedoch vor dem Herz Zweier erschienen — liegt er also bereits
in einer Reihe — so darf er jetzt natiirlich nicht mehr herausgenommen werden.

5. Sind alle Karten aufgelegt, so darf mit dem Aufbau begonnen werden. Frei zum Aufhauen der
Grundkarten sind immer nur die untersten Karten der 8 Reihen.

6. Kénnen keine Karten mehr auf die
Familien gelegt werden, so darf die
jeweils letzte Karte einer Reihe auf die
letzte Karte einer anderen Reihe abstei-
gender QOrdnung ohne Farbzwang
gelegt werden. Zum Beispiel ein Herz
Neuner auf einen Karo Zehner, einen
Herz Zehner, einen Pik Zehner oder
einen Treff Zehner. Durch dieses Umle-
gen werden wieder Karten frei, die
eventuell zum Aufbau der Familien ver-
wendet werden kénnen. Ganze Folgen
diirfen nicht umgelegt werden, es sei
denn, sie sind von gleicher Farbe.

7. Es sollte moglichst vermieden werden, eine Karte an eine Reihe anzulegen, in der sich weiter oben
eine niedrigere Karte derselben Farbe befindet. Man bekommt ndmlich diese niedrigere Karte, die
man ja zuerst flr den Familien-Aufbau benétigt, nur schwer wieder frei.

8. Sollte eine Reihe frei werden, so darf die unterste Karte einer beliebigen Reihe auf diesen freien
Platz gelegt werden. So hat man die Chance, eventuell blockierte Karten freizubekommen.

46. DIE KONIGSPATIENCE

(Mit zwei Spielen)

1. Dem Paket werden voed [ -
die 8 Kénige entnom- ... - 2%ee
men und offen — nach | _3 !

Farben geordnet —in 2 . _ &}
senkrechten Reihen als
Grundkarten ausgelegt.
2. Vom Talon werden
nun 12 Karten abgezo-
gen und um die Konige
offen ausgelegt (als
Hilfskarten, siehe Abb.).
3. Ziel ist es, auf den Ko-
nigen  (Grundkarten) !
Familien in absteigender
Ordnung aufzubauen.

GRUNDKARTEN

O
*
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4. Es kann sofort mit dem Aufbau der Familien begonnen werden (Dame, Bub, Zehner usw.). Nun
werden die Hilfskarten schuppenformig in aufsteigender Ordnung unter Farbzwang umgelegt. Ganze
Folgen dirfen nicht umgelegt werden, sondern nur Einzelkarten.

5. Ist keine Bewegung mehr mdglich, so werden die freien Pidtze mit Talonkarten ausgefiillt. Dabei
ist stdndig darauf zu achten, ob nicht die Familien oder die Folgen der Hilfskarten weiter aufgebaut
werden konnen.

6. Man zieht, sobald alle freien Platze gefiillt sind und auch keine Moglichkeit mehr zum Auf- und
Umlegen vorhanden ist, vom Talon 3 Karten ab. Diese 3 Karten werden umgedreht, und nur die ober-
ste ist frei zum Anlegen. Lasst sich diese Karte anlegen, so ist die darunterliegende Karte frei und
kann verwendet werden usw. Kann man diese oberste Karte jedoch nicht unterbringen, so werden
die néchsten 3 Karten vom Talon abgezogen, und es wird in der gleichen Weise verfahren.

7. Man bildet bei dieser Patience zwei StoBe; einen links und einen rechts vom Kartenbild. Das Auf-
legen der abgezogenen Karten auf die StdBe erfolgt immer abwechseind.

8. Entstehende Freiplatze werden von StoB 1 oder StoB 2 aus gefiillt, je nach Gutdiinken des Spie-
lers.

9. Nachdem der Talon aufgebraucht ist, werden die 2 StoBe zusammengegeben und ohne zu
mischen ein zweites Mal als Talon durchgespielt.

47. DIE KLEINE BISMARCK-PATIENCE

(Mit einem Spiel)

1. Die erste Karte vom Talon abziehen und offen auflegen. Diese ist die erste der 4 Grundkarten, die,
wenn sie beim Auslegen der Spielfelder erscheinen, in einer Reihe untereinander ausgelegt werden.
Ist also die erste Karte z. B. ein Herz Siebener, so miissen die restlichen Karten ebenfalls Siebener
sein.

2. Sowoh! zur Linken, als auch zur Rechten der Grundkarten werden je 6 Karten von innen nach
auBen schuppenformig iibereinander offen ausgelegt (siehe Abb.).

3. Ziel ist es, auf den Grundkarten Famitien aufzubauen, und zwar je nach Giinstigkeit des Feldes alle
in auf- oder alie in absteigender Ordnung.

4, Nur die 4uBersten Karten der 8 Hilfsreihen GRUNDKARTEN

durfen auf die Grundkarten gelegt werden. 3 7

5. Die duBersten Karten diirfen auch an die ::

auBenliegenden Karten anderer Reihen in auf- J o levey

oder absteigender Ordnung angelegt werden. T

Hiebei herrscht jedoch Farbzwang. Man kann BX3Y

also auf einen auBenliegenden Herz Kénig ent- e

weder eine Herz Dame oder ein Herz As legen. B4

6. Ganze Folgen diirfen nicht umgelegt werden,

sondern nur einzelne Karten. X2

7. Sobald keine Bewegung mehr maglich ist, ::

kann man bis zu drei Karten in den ,Keller* sata;

legen, damit man dringend benétigte, verdeckte

Karten frei bekommt. 4 : f !:2 fegty P Jiv YR
8. Man sollte immer trachten, eine ganze Reihe ale| e e \LERB
frei zu bekommen, da man auf diese freie Stelle &% ¥:laij¢i) i +ifw ey Lalel el T
eme‘ beliebige duBere Klane legen kann. _ HILESKARTEN HILFSKARTEN
9. Die ,Kellerkarten kdnnen — soferne sie pas-

sen - entweder an die Grundkarten oder an eine R KELLERKARTEN

der AuBenkarten der 8 Reihen angelegt werden. [ ; i

10. Sobald alle Karten auf die Grundkarten P

gelegt sind, ist die Patience aufgegangen. ORI S . e :
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48. DER HOCHZEITSZUG

(Mit zwei Spielen)

1. Man legt 16 Péckchen zu je 4 Karten in 2 waagrechten Reihen offen auf, wobei zwischen den bei-
den Reihen Platz fiir 2 weitere Reihen gelassen wird.

2. Auf die leeren Pldtze zwischen den beiden ausgelegten Reihen kommen die Grundkarten: in die
obere Reihe die Asse, in die untere Reihe die Zweier derselben Farbe. Diese Grundkarten werden bei
ihrem Erscheinen im Kartenbild auf den ihnen zugedachten PlatZ gelegt, und zwar quer (siehe Abb.).
3. Ziel ist es, auf die Grundkarten Folgen in springender Ordnung mit Farbzwang aufzubauen, und
zwar: auf die Asse 3, 5, 7, 9, Bube und Konig, auf die Zweier 4, 6, 8, 10 und die Dame. Wenn die Pati-
ence aufgeht, bestehen also die zwei mittleren Reihen aus je 8 Konigen und 8 Damen.

4. Als erstes legt man nun eventuell im Kartenbild vorhandene Grundkarten aus, dazu passende Fol-
gekarten.

5. Ist ein Auslegen
der  Grundkarten
oder ein Anlegen an
diese nicht mehr
mdglich, so soll man
trachten, durch Um-
legen weitere Karten
der Packchen frei zu
bekommen. Zu die-
sem Zwecke legt
man Karten gleicher
Farbe in absteigen-
der Ordnung um,
also z. B. einen Karo
Sechser auf einen
Karo Siebener.

6. Ist eines der 16 Packchen durch Umbzw. Anlegen aufgebraucht, so wird vom Talon wieder ein
Packchen mit 4 Karten .auf diesen Freiplatz gelegt.

7. Ist keine Bewegung mehr mdglich, so werden die 16 Packchen der Reihe nach zusammenge-
nommeit, und man schiebt den so gewonnenen Kartenblock ohne zu mischen unter die restlichen
Karten des Talons. Sodann werden wieder je 16 Packchen zu je 4 Karten in 2 Reihen ausgelegt, und
es wird wie bisher weiter gespielt. Dieser Vorgang darf noch einmal wiederholt werden.

8. Ist der Talon aufgebraucht, diirfen Freipldtze mit der obersten Karte eines Péckchens belegt werden.

49. DER ZOPF

{Mit zwei Spielen)

1. Es wird ein Zopf ausgelegt, und zwar 8-mal je 3 Karten. Beiderseits des Zopfes werden je 4 Hilfs-
karten sowie 4 weitere quer in die Ecken gelegt (siehe Abb.).

2. Vom Talon wird eine Karte abgezogen und offen als erste von 8 Grundkarten, die aile dasselbe Bild
zeigen muissen, ausgelegt.

3. Ziel ist es, auf den 8 Grundkarten Familien aufzubauen, und zwar entweder alle absteigend oder
alle aufsteigend. Die Entscheidung dariiber wird vom Kartenbild abhangen, d. h. ob die Zopf- und
Hilfskarten die aufsteigende oder die absteigende aufzulésen sind.

4. Soferne eine Hilfskarte oder die unterste unbedeckte Karte des Zopfes auf die Grundkarte paBt
oder eine Grundkarte ist, wird diese ausgelegt.

5. Wird der Platz einer Hilfskarte frei, so kann die jeweils unterste Karte des Zapfes auf diesen Platz
gelegt werden. Wurde der Zopf aufgeldst, so konnen die freien Hilfsplatze mit Karten aus dem StoB
oder vom Talon belegt werden.

NILUVINONNYD
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6. Ist keine Bewegung innerhalb GRUNDKARTEN
der Zopf- oder Hilfskarten mehr ; P
moglich, so wird eine Karte vom
Talon abgezogen und entweder
angelegt oder, falls sie nirgends
hinpasst, auf den StoB gelegt.

7. Der Talon darf 3-mal durchge-
spielt werden, d. h. der StoB wird
2-mal umgedreht.

e —
2> o Lt
HILFSKARTEN STDSS| IALUI\J HILFSKARTEN

50. DIE KONIGIN ODER DIE SCHLANGENKETTE

{Mit zwei Spielen)

1. Man legt von dem gut gemischten Kartenpaket schuppenformig angeordnet in einer senkrechten
Reihe die Karten solange offen auf, bis ein Konig erscheint. Den Konig selbst legt man als erste Karte
der 2. Reihe auf und setzt das schuppenfdrmige Auflegen in dieser Reihe solange fort, bis wieder ein
Kénig erscheint. Dieses Aneinanderreihen wird solange fortgesetzt, bis alle 8 Konige als oberste Kar-
ten liegen und sémtliche 104 Karten offen ausgelegt sind. Somit liegen in 8 Reihen als oberste Karte
ein Kdnig, nur in der ersten Reihe liegt eine beliebige Karte. Sollten beim Auslegen 2 Konige hinter-
einander erscheinen, so liegt in einer Reihe eben nur eine einzige Karte, ndmlich der Konig.

2. Die wéhrend des Auslegens erscheinenden 8 Asse werden herausgenommen und sofort oberhalb
des Kartenbildes ausgelegt. Sie bilden die Grundkarten.

3. Ziel: Auf den Grundkarten werden Familien in aufsteigender Ordnung gebildet.

4. Die untersten Karten der Reihen sind frei. Um Karten fir den Aufbau der Familien frei zu bekom-
men, dirfen einzeln freie Karten umgelegt werden, und zwar in absteigender Ordnung mit Farb-
wechsel, rot/schwarz/rot/schwarz.

5. Um das Gelingen der Patience zu erleichtern, diirfen insgesamt hdchstens 8 freie Karten (niemals
mehr) zur Seite (in den ,Keller} gelegt werden. Damit bekommt man vergrabene Karten fiir die
Familien oder firr die Kartenfolgen frei. Man sollte jedoch danach trachten, diese (hochstens) 8 ,Kel-
lerkarten” wieder an die Reihe anzulegen, damit man andere Karten, die im Wege sind, in den Kel-
ler fegen kann.

6. Ganze Folgen dirfen nicht umgelegt werden, sondern es muss dazu der Keller beniitzt werden.
7. Sollte eine Reihe ganz aufgelegt worden sein, so entsteht hiedurch kein Freiplatz. Es kann also auf
den freien Platz keine Karte gelegt werden.
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8. Es ist giinstig, vom Kdnig

abwarts Folgen zu bilden, da . GRUNDKARTEN
diese bei Spielende leichter
aufzuldsen sind.

51. DAS GRUNDKARTENSPIEL
{Mit einem Spiel)

Ziel ist, alle Karten auf einer Grundkarte aufzubauen.

Eine Reihe von 7 Karten — Bildseiten oben — wird von links nach rechts aufgelegt. Dariiber wird eine
zweite Reihe von rechts nach links, eine dritte von links nach rechts usw. aufgelegt, bis das Tableau
5 Kartenreihen dbereinander aufweist. Alle Karten liegen offen halb iibereinander. Eine Karte wird —
Bildseite oben — quer darunter gelegt und bildet die Grundkarte.

Vom Tableau werden die Karten an die
Grundkarte angereiht, ohne Riicksicht
auf Farbe oder Gustierzeichen, auf-
oder absteigend mit der Ausnahme,
dass weder ein As auf einen Kdnig
noch ein Kdnig auf ein As plaziert wer-
den darf.

Wenn keine weitere Karte vom Tableau
zur Grundkarte transferiert werden
kann, wird eine neue Grundkarte
aufgelegt, mit der in derselben Weise
weiter gespielt wird. Dies wird fort-
gesetzt, bis der Talon aufgebraucht
ist.

31



52. DIE HARFE
(Mit zwei Spielen)
1. Man legt in der ersten waagrechten Reihe 9 Karten verdeckt aus, die zehnte offen, in der zweiten
Reihe 8 verdeckt, die 9. offen und so fort, bis in der zehnten Reihe nur mehr eine einige Karte offen
zu liegen kommt.
i 2. Ziel: Auf den 8 As-
sen, die beim Erschei-
nen im Kartenbild oder
beim Abziehen des Ta-
lons als Grundkarten
oberhalb des Karten-
bildes ausgelegt wer-
den, sollen Familien in
aufsteigender Ordnung
gebildet werden.
3. Soferne unter den
offen liegenden Karten
Asse vorhanden sind,
werden diese ausge-
legt. Sodann werden
passende Folgekarten
auf die Grundkarten
angelegt.
4. Wurde eine offene Karte weggenommen, muss die darunter liegende verdeckte Karte sofort
umgedreht werden, und, soferne madglich, auf die Grundkarten angelegt oder auf freie Karten umge-
legt werden, und zwar wie folgt: Es diirfen auf'den offen liegenden Karten Folgen in absteigender
Ordnung und mit Farbwechsel — schwarz auf rot bzw. rot auf schwarz — gebildet werden. Dadurch
kann man verdeckte Karten frei bekommen.
5. Es diirfen sowohl einzelne Karten, als auch ganze Folgen mit einem Griff umgelegt werden, jedoch
istimmer der Farbwechsel beim Umlegen zu beachten.
6. Sollte eine Reihe frei werden, so dass keine Karte dort liegt, so kann auf diesen freien Platz nur
entweder ein Konig oder eine ganze Folge, beginnend mit dem Kdnig umgelegt werden.
7. Sobald keine Bewegung mehr mdglich ist, werden die Karten des Talons abgezogen und mdglichst
zum Aufbau der Familien oder zum Anlegen auf die Folgen verwendet. Passt eine Karte des Talons
nicht in das Kartenbitd, wird sie auf den StoB gelegt. -
8. Auch vom StoB sollen Karten — soferne sie passen ~ angelegt werden.

9. Wenn der Talon durchgespielt ist, wird der Sto umgedreht und noch einmal durchgespielt.

53. DIE GROSSE PATIENCE

(Mit zwei Spielen})

Gleich zu Beginn sei darauf hingewiesen, dass dies eine sehr interessante, aber auch duBerst
schwierig aufzuldsende Patience ist.

1. Es werden 9 waagrechte Reihen zu je 11 Karten offen, schuppenférmig untereinander ausgelegt.
2. Die restlichen 5 Karten werden ebenfalls offen unter dem Kartenbild auf 5 Hilfspldtze aufgelegt.
3. Ziel: Auf den oberhalb des Kartenbildes auszulegenden Assen sollen Familien in aufsteigender
Ordnung gebildet werden. .

4. Hilfskarten (siehe Abb.) dirfen in absteigender Ordnung mit Farbwechsel auf die letzten Karten
der senkrechten Reihe gelegt werden.

5. Die durch dieses Um- bzw. Auslegen frei werdenden Hilfspidtze sollen nun dazu verwendet
werden, storende Karten fiir kiirzere oder langere Zeit zu deponieren, bis sie wieder
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gebraucht wer- GRUNBKARTEN
den konnen. Es :

ist aber ratsam,
darauf zu achten,
dass nicht alle
Hilfsplatze durch
solche Karten be-
legt werden, da
man fir ver-
schiedene Kar-
tenverlagerungen
von Reihe zu
Reihe kurzzeitig
freie Hilfspiatze
benétigt.

6. Sobald eine
senkrechte Reihe
frei geworden ist,
darf dieser Platz
mit einem Kénig
belegt werden.

Beispiel:
(siehe Abbildung) HILFSKARTEN

In der zweiten senkrechten Reihe liegt als vorletzte Karte ein Treff As. Darunter liegt ein Karo Neu-
ner. In der flinften senkrechten Reihe liegt ein Treff Zehner. Man kann nun nicht einfach den Neuner
auf den Treff Zehner legen, um das As frei zu bekommen, sondern muss ihn zuerst auf einen freien
Hilfsplatz legen und dann erst auf den Treff Zehner. In unserem Fall sind alle 5 Hilfsplétze belegt. Auf
einem der Hilfsplatze liegt ein Pik Dreier. Diesen legen wir sofort auf den Herz Vierer, der in der sie-
benten Reihe liegt, Auf den leeren Hilfsplatz wird der Karo Neuner gelegt, um dann sogleich auf dem
Treff Zehner seinen Platz zu finden. AnschlieBend legen wir das nunmehr freie Treff As auf den wie-
der frei gewordenen Hilfsplatz und dann gleich als Grundkarte oberhalb des Kartenbildes. Wieder ist
ein Hilfsplatz frei.

54. DAS GRABMAL DES PHARAO

(Mit zwei Spielen)

1. Es werden 4 waagrechte Reihen zu je 7 Karten offen ausgelegt, wobei folgende Felder fir die
Grundkarten bestimmt sind, also noch nicht belegt werden.

1. Reihe — 4. Feld flr den Herz Konig

2. Reihe — 3. und 5. Feld fiir die beiden Pik Kdnige
3. Reihe ~ 2. und 6. Feld fiir die beiden Karo Kénige
4. Reihe — 1. und 7. Feld fiir die beiden Treff Kdnige
und das 4. Feld fiir das Herz As.

2. Ziel ist es, auf den Grundkarten Familien zu bilden, und zwar auf den Kénigen in absteigender Ord-
nung und auf dem Herz As in aufsteigender Ordnung.

3. Sind also im ausgelegten Kartenbild das Herz As oder der Konig vorhanden, so werden sie auf die
ihnen zugedachten Felder gelegt, wodurch Freiplatze entstehen. Folgekarten werden sofort angelegt.

4. Ist keine Bewegung mehr moglich, so wird eine Karte nach der anderen vom Talon abgezogen,
und, soferne sie passt, angelegt oder als Grundkarte auf den ihr zukommenden Platz gelegt. Passt
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die vom Talon abgezogene Karte nicht ins Karten-
bild, so kann sie auf einen Freiplatz gelegt werden.
Ist kein Freiplatz vorhanden, so wird sie offen auf
den StoB gelegt. Man sollte jedoch trachten, den
StoB nicht allzusehr anwachsen zu lassen, da
sonst wichtige Karten in ihm vergraben werden.

5. Prinzipiell sind auch die fiir die Grundkarten
reservierten Feider als Freipldtze zu betrachten
und dirfen mit beliebigen Karten belegt werden.
Es ist jedoch ratsam, dies zu vermeiden, denn
wenn dieser Platz mit einer beliebigen Karte belegt
ist, und der auf diesen Plaiz gehdrende Kinig
kommt beim Abziehen vom Talon zum Vorschein,
so muss er entweder auf einen anderen Freiplatz
gelegt werden (Nachteil: Man muss warten, bis die
storende Karte als Folgekarte angelegt oder auf
einen anderen Freiplatz gelegt werden kann, damit
dann der Konig auf seinen Platz kommt) oder,
soferne kein Freiplatz vorhanden, auf den StoB.

-

6. Die auf den Kdnigen gleicher Farbe liegenden Folgekarten diirfen untereinander nicht umgelegt
werden. Eine Ausnahme bilden die beiden Herzfamilien. Bei diesen beiden Familien (aufgebaut auf
Herz Kénig und Herz As) ist ein Umlegen untereinander gestatiet, wenn dies das Anlegen weiterer

Herz Karten fordert.
7. Das Abziehen des Talons ist nur zweimal erlaubt.

55, SURPRISE
(Mit zwei Spielen)

1. In der ersten waagrechten Reihe werden 11 Karten ausgelegt, davon die erste und letzte offen,

die restlichen verdeckt.

2. Die zweite waagrechte Reihe wird schuppenfdrmig unter die erste gelegt, jedoch auf die offenen
Karten der ersten Reihe kommen keine Karten. Dadurch sind in die 2. Reihe nur 9 Karten zu legen;

die erste und letzte wiederum offen.
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3. Man féhrt in der gleichen Weise fort, bis in der 6. waagrechten Reihe nur mehr eine offene Karte liegt.
4. Ziel ist es, auf den im Verlauf des Spiels erscheinenden Assen Familien in aufsteigender Ordnung
zu bilden.

5. Zuerst werden offen liegende Asse oberhalb des Kartenbildes ausgelegt, sowie passende Folge-
karten daraufgelegt. Die dabei frei werdenden zugedeckten Karten werden sofort umgedreht (auf-
gedeckt).

6. Kénnen keine Karten mehr auf die zu bildenden Familien gelegt werden, darf mit dem Umlegen der
offenen Karten begonnen werden, und zwar in absteigender Ordnung mit Farbwechsel — rot auf
schwarz, hzw. schwarz auf rot. Es kdnnen sowohl Einzelkarten als auch ganze Folgen, z. B. 9, 8,7, 6
umgelegt werden. Die durch das Umlegen frei werdenden Karten werden natiirlich wieder aufgedeckt.
7. Sollte eine senkrechte Reihe ganz frei werden, so dass dort keine Karte mehr liegt, so darf auf
diesen freien Platz nur ein Konig oder eine Kdnigsfolge gelegt werden.

8. Ist keine Bewegung mehr méglich, so wird auf jede senkrechte Reihe eine vom Talon abzuzie-
hende Karte offen ausgelegt. Auf die in Punkt 7 beschriebenen Reihen werden jedoch keine Karten
vom Talon gelegt.

9. Hat man eine Reihe Karten vom Talon ausgelegt, so beginnt man wieder zu ordnen, bis keine
Bewegung mehr méglich ist. Dieser Vorgang wiederholt sich, bis der Talon aufgebraucht ist.

10. Das Umlegen ganzer Folgen kann natirlich nur dann erfolgen, wenn sie geschlossen zuunterst
liegen. Die vom Talon darauf gelegten Karten sollen zuerst um- oder angelegt werden, so dass die
Folgen wieder zuunterst liegen. Dann kdnnen die so freigelegten Folgen selbstverstandlich umgelegt
werden.

11. Es ist kein Zwang, Karten, die auf die Familien passen, aufzubauen, wenn man sie anderwertig
im Kartenbild bengtigt. Oft kann man namlich auf eine soiche Karte ganze Foigen umiegen, was
eventuell fir das Gelingen der Patience ausschlaggebend ist.

56. SCHIKANGS

(Mit zwei Spielen)

Diese Patience wird von 2 Spielern gespielt. EEH'U E
1. Die Spieler sitzen einander an einem Tisch PACK | [TALON| |STOSS,
gegeniber. CHEN

2.2 Spiele werden gut gemischt und jeder Spigler™ - ARTEN HILFSKARTEN

erhélt 52 Karten. EFeTe ol
3. Jeder Spieler zahlt von seinem mit der Riicksei- LIS
te nach oben liegenden Paket 12 Karten ab. Die iElote v
13. Karte wird offen auf das Paket mit den 12 Kar-

ten gelegt. Dieses, aus 13 Karten bestehende ofa &
Packchen wird das , Schikandspackchen® genannt

und wird zur rechten Hand des Talons gelegt. ol

4. Derjenige Spieler, dessen 13. Karte die héhere

ist, beginnt das Spiel. ":.:'f

5. Er zieht vom verdeckt liegenden Talon 8 Karten PR

ab, legt je 4 Hilfskarten in 2 senkrechten Reihen Bdhdl

offen auf und lasst zwischen den beiden Reihen TNy
Platz fiir 2 weitere senkrechte Reihen. Auf diese 4 o) ; o
leeren Platze sollen die 8 Asse ausgelegt und auf ¥ .o

diesen Familien in aufsteigender Ordnung gebildet
werden. GRUNDKARTEN

6. Ein Grundsatz ist, dass stets zuerst eventuell

vorhandene Asse ausgelegt und die Familien dar- SCH|-
auf aufgebaut werden miissen, bevor andere Kar- KANDS
ten umgelegt werden ddrfen. CHEN
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7. Um die Familien aufbauen zu kdnnen, diirfen die Hilfskarten umgelegt werden, in absteigender
Ordnung mit Farbwechsel schwarz auf rot bzw. rot auf schwarz. Es diirfen nur Einzelkarten umge-
legt werden und keine ganzen Folgen mit einem Griff.

8. Konnen keine Grundkarten oder Folgekarten — sei es von den Hilfsreihen, den Schikandspéckchen
oder vom StoB — mehr ausgelegt werden und auch keine Hilfskarten mehr umgelegt werden, so zieht
man eine Karte vom Talon ab. Diese Karte kann nun entweder an das Kartenbild angelegt werden,
oder — soferne die Karte dieselbe Farbe hat und in auf- oder absteigender Ordnung passt — auf das
Schikandspackehen oder den StoB des Gegners gelegt werden. Also zum Beispiel ein Karo Sechser
auf einen Karo Fiinfer oder einen Karo Siebener. Es werden solange Karten vom Talon abgezogen,
bis eine Karte nirgends mehr angelegt werden kann. Diese Karte legt man auf den StoB, der zur Lin-
ken des Talons gebildet wird. Nun ist der Gegner an der Reihe.

9. Sollten freie Platze in den Hilfsreihen entstehen, so diirfen diese Platze nur mit Karten des Schi-
kandspackchens — solange solche Karten vorhanden sind — belegt werden. Eine Ausnahme ist nur
dann gegeben, wenn durch das Umiegen der Hilfskarten auf den freien Platz Grundkarten ausgelegt
oder Folgekarten angelegt werden kénnen. In so einem Fall ist das Umlegen von Hilfskarten auf den
freien Platz sogar Zwang, um die Famitien aufbauen zu kénnen,

10. Es ist wichtig, die Schikandspéackchen so bald als méglich aufzulésen, da in diesem oft wichtige
Karten (z. B. Asse) vergraben sind, die man dringend benotigt.

11. Derjenige Spieler, der gerade nicht an der Reihe ist, sollte das Spiel des Gegners &uBerst auf-
merksam beobachten, da er die Méglichkeit hat, den Gegner zu stoppen:

Sollte ein Spieler eine Karte, die eigentlich auf eine Familie gehdrt, woanders hinlegen, so kann der
Gegner ,STOP“ rufen und sofort selbst weiter spielen. Dasselbe gilt fiir den Fail, dass ein Spieler
einen Freiplatz nicht dazu benutzt, um eine Karte fiir den Autbau der Familie frei zu bekommen.

12. Der StoB wird so oft umgedreht, bis einer der beiden Spieler alle Karten (also auch die des Schi-
kandspackchens) aufgebraucht hat. Dieser ist dann auch der Sieger.

57. VALENTIN-PATIENCE

{Mit zwei Spielen)

1. Es werden 2 senkrechte Reihen zu je 4 Karten untereinander offen ausgelegt, wobei zwischen den
beiden Reihen Platz fiir 2 weitere Reihen gelassen werden soll.

2. Auf diese insgesamt 8 Karten wer- HILFSKARTEN GRUNDKARTEN HILFSKARTEN
den schuppenformig je 5 weitere Kar- reYrs Teal & E
ten gelegt, so dass insgesamt 48 |4 )y L
Hilfskarten ausgelegt sind.

3. Ziel ist es, auf die leeren 8 Plétze
zwischen den 4 waagrechten Reihen
die 8 Asse zu legen und auf diesen
Assen Familien in aufsteigender Ord-
nung aufzubauen.

4. Frei sind immer nur die duBersten
Karten der waagrechten Reihen. Liegt
also ein As als auBerste Karte, so wird
es sofort auf einen leeren Platz gelegt
und eventuell passende Karten darauf
gelegt.

5. Das Spielziel soll nun durch Umle-
gen der Hilfskarten erreicht werden,

und zwar in absteigender Ordnung mit
Farbwechsel (schwarz auf rot bzw. rot TALONT  STOSS
auf schwarz).
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6. Es ist unbedingt darauf zu achten, dass nicht willkiirlich Karten umgelegt werden, wodurch ande-
re niedere und wichtige Karten verlegt werden. Es kann namlich immer nur eine einzelne Karte
umgelegt werden und keine ganze Folge mit einem Griff.

7. 1st man also der Meinung, dass keine weiteren Karten umgelegt werden konnen oder sollen, so
beginnt man mit dem Abziehen der Karten vom Talon. Diese Karten kdnnen entweder zum Aufbau
der Familien oder zum Anlegen an die Hilfskarten verwendet werden. Jedoch ist weder das eine noch
das andere Zwang. Die nicht ausgelegten Karten kommen auf den StoB.

8. Der Stof darf noch zweimal durchgespielt werden.

9. Leer werdende Reihen diirfen mit beliebigen Karten voriibergehend oder auf Dauer belegt werden.
10. Wenn es zum Freimachen wichtiger Karten glinstig ist, so diirfen die jeweils obersten, bereits auf
den Grundkarten (Assen) liegenden Karten wieder auf die Hilfskarten zuriickgetegt werden.
Beispiel: Als innerste Karte einer waagrechten Reihe liegt ein Herz Sechser, darauf ein Pik Zehner.
Um nun den Herz Sechser frei zu bekommen, nehmen wir den bereits auf einer As-Familie zu oberst
liegenden Karo Buben und legen ihn auf eine Treff Dame, die in einer anderen waagrechten Reihe
als duBerste Karte, liegt. Nun kann man den Pik Zehner auf den Karo Buben legen und kann somit
den Herz Sechser auf die As-Familie legen, wodurch ein Freiplatz entsteht.

58. DAS REGIMENT
(Mit zwei Spielen)

Zielist es, auf den As-Grundkartenin -~ o ta'al (Te ] fa A e F.";:‘ TWONERS
aufsteigender Ordnung nach Farben v le] ! E.: . 4¢‘ jaal [T
und auf die Kbnigs-Grundkarten in = | a 3| | L;’ lw v o L’ ol e
absteigender Ordnung aufzubauen. o

Es werden zwei Tableau-Reihen mit .- oo r9 1 frad o] R (v o0 fa al
je acht Karten - Bildseite oben —so |- :j\ ;f' (Ti o ?:\ !F:' "t
aufgelegt, dass zwischen diesen bei- 1 Tas ! Il legkl [T ATl
den Reihen genug Platz fir eine wei-  5°%9 €841 © &5 979 v o] br ol ue af v e
tere Reihe bleibt. Auf diesem freien . o

Platz werden acht Packchen mitje 11 P+ + Fe o7 fe'e] el

Karten als Talon aufgelegt. Sobald ein i+ = ! ol " | 4.*:]

As oder ein Konig im Spiel vorkommt, i 5 e ¢ e« l* )

wird diese Karte unterhalb des

Tableaus gelegt. Diese bilden so die F'*’ﬂ
Grundkarten. Die Karten dirfen in | \ |
auf- oder absteigender Folge nach |, . } 7, 1
Farben an die Tableaukarten ange- e
reiht werden und es kann, je nach
Wunsch, von einer auf- zu einer absteigenden Folge, oder umgekenrt, gewechselt werden. Die Kar-
ten diirfen nur einzeln bewegt werden. Wenn im Tableau ein freier Platz entsteht, so wird dieser mit
der obersten Karte des nédchsten Péckchens gefillt. Wenn ein Packchen aufgebraucht ist, wird der
freie Platz mit der obersten Karte des néchsten Packchens (entweder vom rechten oder vom linken)
gefillit. Die Patience ist gewonnen, wenn alle Karten an die Grundkarten (Asse und Kénige) angelegt
wurden.

59. DER RANGIERBAHNHOF

(Mit einem Spiel)

1. Dem Paket werden die 4 Asse entnommen und offen untereinander ausgelegt. Hinter jedem As
bleibt ein Feld frei und anschlieBend an das freie Feld werden 12 Karten hintereinander offen aus-
gelegt (siche Abb.).

2. Ziel ist es, hinter jedem As eine Familie mit Farbzwang und in aufsteigender Ordnung zu bilden.

3. Auf die freien Felder hinter den Assen werden die entsprechenden Zweier aufgelegt. Dadurch wer-
den wieder Felder frei.
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4. Auf die so entstandenen freien Felder konnen wieder Karten aus einer beliebigen Reihe gelegt
werden, jedoch mit Farbzwang und in aufsteigender Ordnung, so z. B. hinter einen Herz Neuner ein
Herz Zehner.

5. Hinter einen Kdnig kann somit keine Karte gelegt werden. Dieses Feld muss weiterhin frei blei-
ben, da man vor eine Karte ja keine andere legen darf, weil das Anlegen nur in aufsteigender Form
geschieht. Ist also zwischen einem Konig und einem Karo Zehner ein Feld frei, so darf man trotzdem
keinen Karo Neuner davor legen, so verlockend dies auch sein mag.

6. Durch das Hin- und Herschieben der Karten auf den freien Feldern sollen die Kartenfamilien immer
groBer (komplettiert) werden. Ist keine Bewegung mehr méglich, so werden die bereits teilweise
gebildeten Kartenfamilien liegen gelassen. Die restlichen Karten werden zusammengenommen,
gemischt und neuerlich aufgelegt, wobei hinter den geordneten Karten ein Feld frei gelassen wird.
Es liegen somit in jeder Reihe wieder 13 Karten und dazwischen ein leeres Feld. Nun wird in der vor-
her besprochenen Weise weiter verfahren.

Klappt das Komplettieren der Familien auch dieses Mal nicht, dirfen die nicht geordneten Karten
noch einmal zusammengeworfen, gemischt und aufgelegt werden.

Sind die Familien auch dann noch nicht von As bis Konig geordnet, ist die Patience nicht aufgegangen.

60. DER STERN

(Mit zwei Spielen)

Ziel ist es, den Konig im Zentrum mit 8
Damen einzukreisen, indem auf Asse in
aufsteigender Folge aufgebaut wird. Alle
Kénige und Asse werden herausgenom-
men. Der Herz Kénig wird ins Zentrum
eines Kreises gelegt und die 8 Asse wer-
den rundherum gelegt. Die verbleibenden
7 Konige werden in diesem Spiel nicht
gebraucht. An der schmalen Seite jedes
Asses wird eine Karte angelegt; diese bil-
den die Strahlen des Sterns (8 Karten).
Die Zweier werden auf die dazugehorigen
Asse gelegt und freie Plitze werden vom
Talon aufgefiilit. Die Dreier werden auf die
Zweier gelegt. Wenn keine weitere Karte
auf die Asse aufgelegt werden kann und
alle freien Platze belegt sind, wird ein wei-
terer Kreis auBerhalb des Sterns aufgelegt
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(8 Karten). Es wird auf die Asse aufgebaut und freie Ptatze werden belegt wie vorher. Dann wird ein
3. Kreis ausgelegt. Der Stern hat nun bei jedem Strahl 4 Karten. Im duBeren Kreis ist es erlaubt, eine
Karte derselben Farbe zu bewegen und sie in absteigender Folge, z. B. Pik Finf auf Pik Sechs, zu
plazieren, um sie, wenn erforderlich, an das As legen zu kénnen. Jeder dadurch entstandene freie
Platz wird vom Talon belegt.

Wenn alle drei Karten eines Strahls entfernt wurden, konnen die freien Pldtze von den Enden der
anderen Strahlen oder vom Talon belegt werden, wie es die Situation erfordert.

61. DER DAMON i
(mit zwei Spielen) :‘:
Ziel ist es, die Farbe auf v v

ihre Grundkarten in auf-
steigender Folge aufzu-

bauen. Zwei Pakete wer- (o o
den zusammen ge- .
mischt. Ein Talon von 40 . 4%
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Karten — Bildseite oben —

wird gebildet, dann ein Tableau von 8 Karten — Bildseite oben — in einer Reihe aufgelegt. Schiielich
wird die ndchste Karte (iber das Tableau als Grundkarte gelegt. Jede Karte mit dem gleichen Wert
wird in die Grundkarten-Reihe plaziert, sobald sie aufgenommen wird.

An die Tableau-Karten werden in absteigender Folge, rot auf schwarz und schwarz auf rot angelegt.
Ein Kdnig wird an ein As gereiht, um die Folge fortzusetzen. Auch komplette Reihen kdnnen umge-
legt werden, um die Folge fortzusetzen. Freie Platze werden mit der obersten Karte des Talons
belegt. Die verbleibenden Karten werden, jeweils 3 auf einmal, umgedreht, Die oberste Karte wird
zuerst verwendet, die unteren Karten nur, wenn sie aufgedeckt werden. Diese nicht spielbaren Kar-
ten werden — Bildseite oben — abgelegt. Diese Karten werden wieder, immer 3 auf einmal, ohne Ein-
schrankung durchgespielt, bis keine Karte mehr plaziert werden kann oder bis auf die Grundkarten
in Reihenfolge aufgebaut wurde.

62. KLONDIKE

(Mit einem Spiel)

Ziel ist, die Farbe volistandig auf den Assen aufzubauen. Ein Tableau mit 7 Stofen wird aufgelegt,
der erste besteht aus einer Karte, der zweite aus zwei, der dritte aus drei usw., der siebente aus sie-
ben Karten. Die obersten Karten liegen mit der Bildseite nach oben, die unteren Karten mit der Bild-
seite nach unten. Diese StoBe werden reihenweise aufgelegt. Wenn Asse auftauchen, werden sie
{iber dem Tableau plaziert. Darauf wird nach Farben in aufsteigender Ordnung aufgebaut. An die
Tableaukarten wird in absteigender Folge, schwarz auf rot, rot auf schwarz, aufgebaut. Wenn eine
offenliegende Karte bzw. eine bereits aufgebaute Reihe von Karten zu einem anderen StoB gegeben
wird — natiirlich unter Beachtung der absteigenden Ordnung und abwechselnden Farbe — und eine
verdeckte Karte frei wird, wird diese umgedreht.

- T Wenn ein Platz frei wird, nachdem ein StoB
» v génzlich entfernt wurde, kann dieser Platz
M -9 nur durch einen Kénig oder eine Reihe — auf
— . einen Konig aufgebaut — belegt werden.
£ +' l e
i

Vom Talon wird jeweils eine Karte abgeho-
63. DIE SPINNE

4 hen, wobei nicht spielbare Karten — Bildseite
*.¥| oben - abgelegt werden. Der Talon darf nur
%) zweimal durchgespielt werden.

(Mit zwei Spielen)

Ziel ist, komplette Familien zu bilden {insgesamt 8).
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Ein Tableau von 10 Péackchen wird ausgelegt; 6 Karten in jedem der ersten 4 Péckchen, 5 Karten in
den restlichen. Die oberste Karte jedes Packchens liegt mit der Bildseite oben, die anderen mit der
Bildseite unten. Es wird in absteigender Ordnung — ohne Riicksicht auf die Farbe — an die aufge-
schlagenen Karten angelegt (wenn es moglictf ist, gemaB Farben anzulegen, ist das niitzlich). An ein
As kann nichts mehr angelegt werden, da dies die niedrigste Karte ist. Konige diirfen nur auf freie
Platze gelegt oder abgelegt werden.

Jede freigespielte, verdeckt liegende Karte vom Tableau wird umgedreht, so dass die Bildseite oben
liegt. Wenn ein ganzes Packchen aufgebraucht wurde, so dass ein freier Platz entsteht, wird dieser
mit einer Karte vom Tableau belegt. Karten gleicher Farbe in Reihenfolge konnen als Einheit bewegt
werden. Wenn keine weiteren Veranderungen mehr durchgeftihrt werden kénnen, wird auf jede der
10 Tableaukarten je eine weitere Karte angelegt (alle freien Pidtze wurden vorher belegt).

Wenn 13 Karten einer Familie in einer Reihe in richtiger Reihenfolge liegen — vom As bis zum Kénig
-, kann die Familie abgelegt und weggegeben werden. Man ist nicht verpfiichtet, die Familie abzu-
legen, da die Folge unterbrochen werden kann, um in anderen Teilen des Tableaus manipulieren zu
konnen.

64. DIE (KINDERLEICHTE) UHR
(Mit einem Spiel)
Alle 13 Karten einer beliebigen Farbe (z. B. Herz) werden
. dem Spiel entnommen und 12 davon kreisformig offen im
Q Sinne des Uhrzeigers aufgelegt. Der Konig kommt in die
Mitte. Dadurch entsteht so etwas wie ein Zifferblatt, Nun
werden die restlichen Karten gut gemischt und als Talon
verwendet, von dem die einzelnen Karten einzeln aufge-
schiagen werden. Passt eine Karte wertméBig auf die
entsprechende Karte der Uhr, also z. B. Dame auf Dame,
Zehner auf Zehner, etc., dann wird sie auf diese darauf
gelegt, aber nur dann, wenn sie nicht von der gleichen
Farbe ist. Es darf daher 2. B. auf eine Herz Dame keine
Karo Dame gelegt werden, sondern entweder eine Pik
oder Treff Dame. Passt die vom Talon abgehobene Karte
nicht auf eine Karte der Uhr, dann wird sie auf einem
StoB gelegt. Die Patience geht auf, wenn alle Karten in
den 13 Packchen zu je 4 Blatt, die auf die Uhr aufgebaut werden sollen, verwendet sind. Wenn nicht,
darf der StoB noch einmal umgedreht und ein zweites Mal als Talon verwendet werden. Gliickt es
auch dann nicht, dann ist die Patience nicht aufgegangen.

65, DIE GLUGKSBRINGENDE DREIZEHN

(Mit einem Spiel)

Von dem als Talon verdeckt aufgelegten Spiel werden 10
Karten in zwei Reihen zu je 5 untereinander offen aufgelegt.
Die (ibrigen bleiben vorldufig im Talon. Und nun werden
jene Karten den ausgelegten entnommen, die paarweise
die Wertsumme 13 ergeben, wobei der Bube 11, die Dame
12 und der Kénig 13 gelten. Die Farbe spielt dabei keine
Rolle. So ergeben z. B. Karo 10 + Pik 3 ebenso zusammen
13, wie Herz Dame + Herz As. Der Kdnig, der selbst allein
13 zéhit, wird einzeln abgelegt. Wenn alle Dreizehnerpaare
abgelegt sind, werden sie aus dem Talon ersetzt und die
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ausgelegten Karten damit wieder auf 13 ergénzt. Dies wird durch weiteres Ausscheiden von Drei-
zehnerpaaren und Erganzungen solange fortgesetzt, bis alle Karten paarweise abgelegt sind und
keine iiber bleibt. Sollte dies nicht auf das erste Mal gelingen, so darf einmal eine Karte aus dem
Talon gezogen werden. Wenn diese dann mit einer der ausgelegten Karten die Summe 13 ergibt, so
kann weiter gespielt werden. Wenn nicht, ist die Patience eben nicht aufgegangen.

66. DIE GROSSE NAPOLEON-PATIENCE

{Mit zwei Spielen)

Von dem aus beiden gut gemischten Spielen bestehenden Talon werden zundchst 40 Karten in Quer-
reihen zu je 10 Blatt offen ausgelegt. Die beim Aufschlagen des Talons erscheinenden Asse werden,
50 wie sie der Reihe nach kommen, oberhalb der Reihen nebeneinander ausgelegt. Auf diese Asse sol-
len nun im Verlaufe des Spieles von unten nach oben aufsteigende Kartenfamilien aufgebaut werden.

Zum Aufbau dieser Karten- Y :

familien werden verwendet: . . . l l

die jeweils untersten freilie- 4

genden Karten, das sind also
anfangs alle Karten der
untersten 4. Querreihen,
soferne sie zur Ergdnzung
der Kartenfamilien verwen-
det werden koénnen. Die
milssen selbstversténdlich
Karten gleicher Farbe sein,
also z. B. auf ein Treff As ein
Treff Zweier, Dreier usw.
Auch untereinander kdnnen
die untersten Karten giei-
cher Farbe ausgesetzt wer-
den. Wenn also unten als freie Karte z. B. ein Herz Bube liegt, konnen an diesen in absteigender Ord-
nung: ein Herz Zehner, Herz Neuner usw. nach unten zu angesetzt werden. Wenn dieser Herzbube
selbst als unterste Karte gelegen war, wird durch seine Wegnahme an seiner Stelle die dariiberlie-
gende Karte zur Verwendung frei. Es kann auf diese Weise eine nach unten absteigende Kartenfolge
entstehen, die mit ihrer obersten Karte an eine freie Karte einer der Reihen anschlieBt. In diesem Fall
misste dies eine freie Herz Dame sein. Wenn alle Mdglichkeiten des Umlegens der Reihenkarten oder
des Auflegen auf die Kartenfamilien erschopft sind, werden die weiteren Karten des Talons, eine nach
der anderen, aufgeschlagen und kdnnen, dort wo sie gebraucht werden, angesetzt oder ausgelegt
werden. Wenn auf diese Weise eine ganze Kartenfolge bis zu ihrer oben liegenden Karte aufgebaut
werden konnte und z. B. an eine andere schon entstandene angeschiossen wird, dann wird ein Platz
frei, der durch die néchste Karte des Talons erganzt werden kann. Diese Karte ist, weil sie nach unten
2u frei ist, wieder zur Ergénzung, sei es einer Reihe oder der obigen Kartenfamilien, frei. Jede nicht
verwertbare Karte des Talons wird neben diesem auf einen StoB gelegt. Die jeweils oben liegende die-
ses (offen liegenden) StoBes kann auch dort, wo sie gebraucht wird, verwendet werden. Die Karten-
folgen, die so wahrend des Spieles in absteigender Folge ausgelegt wurden, kdnnen, soferne sie auf
die obigen Kartenfamilien anschlieBen, in aufsteigender Ordnung auf diese gelegt werden.

Die Patience ist aufgegangen, sobald alle Karten ohne Rest in den oben liegenden 8 Kartenfamilien
untergebracht sind. Diese an sich leicht scheinende Patience erfordert einen guten Uberblick iiber
die jeweiligen Situation auf dem Spielfeld. Es gilt daher, alle Maglichkeiten zu erkennen und auszu-
werten, denn der Talon darf nur einmal umgeschiagen werden. Wenn dann Karten diber bleiben, weil
in den Reihen Karten blockiert sind, ist die Patience nicht aufgegangen.

67. CANFIELD
(Mit einem Spiel, 52 Blatt)
Ziel ist es, jede Familie gdnzlich auf ihrer Grundkarte aufzubauen.
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Der StoB besteht aus 13 Karten, Bildseite oben; auBer- GRUNDKARTE
dem wird ein Tableau von 4 Karten in einer Reihe und

eine Grundkarte Uber einer Tableaukarte ausgelegt.

Sobald die 3 anderen Karten desselben Wertes wie die

Grundkarte auftauchen, werden sie in die 3 verbleiben- sSTOSS

den Platze iiber dem Tableau plaziert.

Darauf wird in aufsteigender Folge und nach Farben
gebaut. Dabei folgt auf den Konig das As und dann der
Zweier. Auf die 4 Tableaukarten wird in absteigender

Folge und alternierenden Farben schwarz auf rot, rot auf

schwarz, angelegt. Das As hat dabei den hichsten Wert. TABLEAU

Frei werdende Platze werden jeweils mit der obersten

Karte des StoBes gefiillt. Vom Talon werden jedesmal 3 Karten gleichzeitig umgedreht. Kann die
oberste Karte angelegt werden, kommt die darunterliegende an die Reihe. Alle noch verbleibenden
Karten werden mit der Bildseite nach oben abgelegt. Eine entstandene Reihe des Tableaus kann als
eine Einheit bewegt werden, streng einzuhalten sind dabei Farbwechsel und die Reihenfolge. Ist der
StoB aufgebraucht, werden freie Platze des Tableaus mit der obersten Karte der Ablage belegt.
Wenn der Talon erschépft ist, werden die abgelegten Karten umgedreht, und es wird wieder mit Drei-
erpartien weitergespielt. Dies wird ohne Einschrinkung fortgesetzt bis keine Karte mehr plaziert
werden kann oder das Spiel gewonnen ist.

68. 4 JAHRESZEITEN
(Mit einem Spiel)
Ziel ist es, komplette Familien auf den Grundkarten aufzubauen.
Ein Tableau von 5 Karten wird — Bildseite oben — kreuzformig aufgelegt. Eine
GRUNDKARTE zusitzliche Karte wird - Bildseite oben - in einer Ecke des Kreuzes plaziert.
Die 3 anderen gleichwertigen Karten werden in die 3 restlichen Ecken gelegt,
Fv 3 sobald sie auftauchen. Darauf wird in aufsteigender Ordnung und nach glei-

chen Farben aufgebaut. Am Tableau wird in absteigender Folge aufgelegt,
ohne Gustierzeichen und Farbe zu berlicksichtigen. Die Karten vom Talon
— werden einzeln abgehoben, wobei nicht spielbare Karten mit der Bildseite
e nach oben abgelegt werden. Nur die jeweils oberste Karte darf von den auf-

.o gebauten TableaustdBen genommen und anderswo angelegt werden. Ein ent-
standener freier Platz kann mit einer Karte von der Ablage, vom Talon oder

Le2y vom Tableau belegt werden. Der Talon darf nur einmal durchgespielt werden.
[og¥ Die oberste Karte des 13. StoBes wird abgehoben und —~ Bildseite oben — unter
b den StoB, der jeweiligen Zahl entsprechend, gelegt; z. B. wird ein As unter den
a%; ersten StoB gelegt, eine 4 unter den 4. StoB. Die oberste Karte dieses

Packchens, das nun eine Karte mehr hat (flinf), wird umgedreht und unter den
filr sie vorgesehenen StoB gelegt; dies wird fortgesetzt, bis die Uhr komplett ist.
TABLEAU Die Patience ist nicht aufgegangen, wenn der 4. Kénig vorher ins Spiel kommt.

69, DER SCHEIDUNGSGRUND

(Mit zwei Spielen}

1. Es werden 10 Packchen zu je 5 Karten (4 verdeckt, die oberste offen) aufgelegt.

2. Ziel ist es, auf den im Kartenbild erscheinenden Kénigen Familien in absteigender Ordnung auf-
zubauen. Sobald eine Familie volisténdig ist {(von Kdnig absteigend bis As), wird sie aus dem Spiel
genommen. Die Kénige werden zur Bildung der Familien nicht herausgelegt, sondern sie bleiben auf
ihren Pléatzen, auBer man legt sie samt eventuelien Folgekarten auf einen Freiplatz (siehe Punkt 6).
3. Es wird nun das Spiel damit begonnen, dass man versucht, Folgen in absteigender Ordnung zu
hilden. Zu diesem Zweck legt man die offen liegenden Karten um, wodurch die darunter liegenden
Karten frei werden, die man sofort umdreht. Natiirlich wird man zuerst versuchen, Folgen der glei-
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chen Farbe zu bilden. Man kann jedoch auch Folgen ohne Riicksicht auf die Farbe biiden, aber stets
nur in absteigender Grdnung.

4. Ist keine Bewegung mehr méglich, wird vom Talon auf alle Packchen (spéter Reihen) eine Karte'
offen darauf gelegt und wie bisher weiter gespielt. Diesen Vorgang wiederholt man so lange, bis der
Talon aufgebraucht ist.

5. Folgen dirfen nur dann mit einem Griff umgelegt werden, wenn sie aus einer einzigen Farbe
bestehen. Es ist daher empfehlenswert, viele und lange Folgen gleicher Farbe zu biiden.

6. Sobald sich Freiplédtze ergeben, kann man auf diese Plétze storende Einzelkarten oder auch Fol-
gen (natiirlich gleicher Farbe) umlegen, und zwar entweder voriibergehend oder auf Dauer, soferne
dies einen Vorteil ergibt (z. B. wenn man eine Konigsfolge auf einen Freiplatz legt). Beim Auflegen
neuer Karten vom Talon werden Freipidtze nicht belegt.

ZAUBERTRICKS MIT SPIELKARTEN

70. FORTISSIMO

Vorbereitung

Unbemerkt wirft man einen Blick auf die oberste Karte des gut gemischten Spiels und merkt sie sich
gut.

Vorfiihrung

Man legt das Spiel vor einen Zuschauer, welcher gebeten wird, ungeféhr die Halfte abzuheben und
sich aus der Mitte dieser Karten irgend eine beliebige Karte herauszunehmen, sich gut zu merken
und auf den abgehobenen Talon zu legen.

Der Vorfiihrende macht dasselbe mit dem anderen Teil der Karten. Beide heben zugleich ihre
Packchen einmal ab und notieren jeder fiir sich auf einem Papier ihre gewdéhlten Karten. Doch der
Vorfiihrende schreibt die vor der Vorflihrung heimlich gemerkte Karte auf! Der Zettel wird einem
anderen Zuschauer zur Kontrolle dibergeben.

Nun soll der Zuschauer aus dem Paket des Vorfiihrenden eine Karte ziehen und, ohne sie anzuse-
hen, in sein eigenes Péckchen stecken und einmal abheben.

Nun behauptet man, den Zuschauer so beeinfiuBt zu haben, dass er die Karte des Vorfiihrenden
gezogen und genau neben seiner eigenen Karte eingereiht hat.

Zur Kontrolle werden die Namen der Karten vorgelesen, das Packchen des Zuschauers von der Bild-
seite her aufgebreitet, und wie sich nun jeder tberzeugen kann, liegt die Karte des Vorfiihrenden
genau neben der Karte des Zuschauers.

Anmerkung

Die vom Vorfiihrenden gemerkte Karte kommt automatisch neben die Karte des Zuschauers zu lie-
gen. Seiten kommt es vor, dass der Zuschauer die Karte X, welche der Vorfihrende zum Schein auch
ausgesucht hat, genau zwischen die beiden notierten Karten steckt. Die ungeheure Wirkung dieses
Kunststilcks auf das Publikum rechtfertigt aber diesen Kieinen Unsicherheitsfaktor.

71. FUR STARKE NERVEN ...

Vorbereitung

Keine

Vorfiihrung

Das Kartenspiel wird gemischt und heimlich merkt man sich die unterste Karte, welche die , Leit-
karte* sein wird. Ein Zuschauer zieht eine beliebige Karte und merkt sie sich gut. Vom Paket hebt
man einen Teil ab und legt ihn auf den Tisch. Darauf kommt die Karte des Zuschauers und dann der
Rest des Kartenspiels. Man nimmt nun das Kartenspiel und blattert es fliichtig durch, wobei man die
Leitkarte sucht und sich gleichzeitig die darunterliegende Karte ~ die Karte des Zuschauers ~ merkt.
Das Paket hebt man nun so ab, dass diese Karte als unterste zu liegen kommt. Scheinbar ratios, wie
man die Karte finden kdnnte, ersucht man den Zuschauer, das Spiel zwischen Daumen und Zeige-
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finger — Daumen nach oben — an einer Ecke zu halten. Blitzschnell schidgt man dann mit der rech-
ten Hand auf das Spiel. Halt der Zuschauer die Karten richtig, bleibt eine einzeine Karte in seiner
Hand zuriick. Es ist die von ihm vorher gezogene Karte.

Anmerkung

Daumen und Zeigefinger wirken wie eine Klammer. Durch die Trégheit der Karten bleibt die unterste
am Zeigefinger hdngen.

72. HERZSCHLAG EINER KARTE
Vorbereitung
Heimlich merkt man sich die unterste Karte im Kartenspiel.

Vorfiihrung

Man mischt das Spiel, wobei man die Position der untersten Karte nicht verandern darf. Ein Zuschau-
er wird gebeten, eine beliebige Zahl zu nennen, am besten eine zwischen 1 und 25, z. B. 16. Dann
soll er feststeilen, welche Karte dieser Zah! im Kartenspiel entspricht. Hat er das Kartenspiel durch-
geschaut und sich seine Karte gemerkt — in unserem Beispiel die 16. —, soll er das Spiel einmal
abheben, um jede Spur zu verwischen, die heifen kdnnte, die Karte zu finden.

Nun nimmt man das Spiel auf und sucht die heimlich gemerkte Karte. Man stelit fest, in wievielter
Position sich diese Karte vom Spielriicken aus befindet und merkt sich diese Lagezahl. Dann schiebt
man das Spiel zusammen und hélt es an sein Ohr. ,Man kann den Herzschlag Ihrer gewahiten Karte
horen“, sagt man. ,,Sie befindet sich nicht mehr an der vorhergegangenen Position, sondern an der
... Stelle” — und nennt die Lagezahi der Karte, welche man sich vorher gemerkt hat.

Wenn man die Karten verdeckt und einzeln bis zu der Lagezahl abzahlt, an welcher die Karte des
Zuschauers gelegen hat, ist diese Karte verschwunden. Der abgezahite Teil kommt unter das Spiel.
Nun zéhlt man bis zur neuen, vorausgesagten Position, wobei man wieder mit der Zahl 1 beginnt.

Die auf diese Zahl entfallende Karte wird umgedrent und es ist wirklich die gemerkte Karte.

Anmerkung

Hier kommt wieder das Prinzip der ,Leitkarte“ in besonders raffinierter Form zur Anwendung. Es
wird uns noch einige Male von groBem Nutzen sein.

73. UNFASSBAR

Vorbereitung

Die beiden obersten Karten im Kartenspiel hdlt man so zusammen, dass man sie als eine Karte vor-
zeigen kann.

Vorfiihrung

Man zeigt dem Zuschauer zehn Karten vor, ohne selbst die Vorderseite der Karten zu sehen. Er solt
sich eine davon merken und ebenso, als wievielte sie unter diesen zehn Karten liegt. Dass hinter der
ersten Karte schon eine zusatzliche Karte verborgen war, darf er natlrlich nicht wissen. Nehmen wir
an, der Zuschauer hat sich die 6. Karte gemerkt, z. B. Herz Dame. Alle zehn Karten kommen in unver-
anderter Reihenfolge auf das Paket zurtick.

Nun fragt man den Zuschauer, an welcher Stelle seine-gemerkte Karte lag. Die Antwort: , An sech-
ster Stelle!" Die erste, zweite, dritte, vierte, fiinfte und sechste Karte werden einzeln verdeckt vom
Spieiriicken genommen und in das Spiel gesteckt, ohne die Bildseiten zu zeigen. Der Zuschauer ist
{iberzeugt, dass seine Karte nun irgendwo im Spiel ist.

Da wir aber eine Extrakarte hatten, liegt seine Karte noch auf dem Spielriicken, was der Zuschauer
allerdings nicht weiB.

Das Kartenspiel wird nun mit der Bildseite nach oben vor einen anderen Zuschauer gelegt, welchen
man bittet, irgendwo abzuheben. Den am Tisch verbiiebenen Teil dreht man um, und der Zuschauer
legt seinen Teil bildabwarts und kreuzweise darauf. Auf die Frage, ob der Zuschauer wiiBte, wo er
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abgehoben hat, hebt man das obere Packchen hoch und deutet auf die oberste Karte des unteren
Packchens. Das Unwahrscheinliche ist eingetreten: Es ist die vom Zuschauer gemerkte Karte!

Anmerkung
Wie Sie als gelehriger Meisterzauberer gleich erkannt haben, ist das Abheben ein groBer Bluff. Raf-
finiert in seiner Methode, groBartig in seiner Wirkung.

74. 4-MAL DIE KONIGE

Vorbereitung

Vor der Vorfiihrung legt man die Kénige an die 10, 11., 12. und 13. Position im Kartenspiel vom
Spielriicken aus gesehen.

Vorfiihrung

Ein Zuschauer wird ersucht, eine beliebige Zahl zwischen 10 und 20 zu nennen. Yom Spielriicken
werden der Zahl entsprechend viele Karten einzeln abgezahlt. Nehmen wir als Beispiel 17. Nun wird
die Quersumme dieser Zahl festgestellt. 1 + 7 = 8. Die 17 Karten werden aufgenommen und
nochmals durchgezahlt, die 8. Karte entsprechend dem Ergebnis der Quersumme herausgelegt. Das
ganze Packchen kommt wieder auf das Kartenspiel zuriick. Eine Karte liegt auf dem Tisch.
Wiederholen Sie diesen Vorgang noch dreimal in derselben Reihenfolge wie beschrieben. Wenn alles
richtig gemacht wurde und die vier Karten zum SchiuB umgedreht werden, miissen es die vier Koni-
ge sein, obwohl sich alle vier Zuschauer vier verschiedene Zahlen merken konnten.

Anmerkung
Natiirlich kdnnte man auch die 4 Asse, Buben, Damen oder andere vier gleiche Karten statt der Koni-
ge verwenden.

75. GEHEIMNISVOLLE GEDANKENUBERTRAGUNG

Vorbereitung

Die unterste Karte im Spiel wird bildaufwarts gedreht und das Paket so gehalten, dass es die
Zuschauer nicht merken kénnen.

Vorfiihrung

Man fachert den oberen Teil des Spieles auf und ersucht einen Zuschauer, eine beliebige Karte zu
ziehen und gut zu merken. Wahrend dieser sich die Karte anschaut, schiebt man die Karten zusam-
men und dreht das ganze Spief unbemerkt bildaufwarts. Da die unterste Karte verkehrt liegt, scheint
das Kartenspiel trotzdem normal zu liegen. Der Zuschauer steckt nun seine Karte in das Spiel zuriick,
welches man gut zusammenhalt, damit die Praparierung nicht auffllt und die oberste Deckkarte
sich nicht unbeabsichtigt verschiebt.

Ein weiterer Zuschauer soll nun mit dem Kartenspiel in eine Zimmerecke gehen und das Spiel ein-
zeln durchbidttern. Fllt ihm an einer Karte irgend etwas Besonderes auf, soll er sie an den Tisch
2uriickbringen.

(Wahrend man spricht, hat man geniigend Zeit, die Deckkarte wieder umzudrehen, um danach das
ganze Spiel bildabwdrts zu drehen und dem Zuschauer zu Gbergeben.)

Dieser findet die verkehrt im Paket liegende Karte natiirlich und bringt sie an den Tisch zuriick. Man
konnte direkt an Telepathie glauben!

Anmerkung

Kleiden Sie Ihren Vortrag ein wenig in wissenschaftlich fundierte Worte; das Publikum wird nicht
sicher sein, ob Sie nicht vielleicht doch (ber telepathische Kréfte verfligen.

76. DIE MAGISCHE 7

Vorbereitung

Die vier Siebener werden aus dem Spiel gesucht und auf das Spiel gebracht. Beim Mischen werden
dann zwei Karten nach unten abgezogen, so dass sowohl auf dem Spie! als auch unter dem Spiel je
2wei Siebener zu liegen kommen.
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Vorfiihrung

Man weist auf die magische Zahl 7 hin, die seit Jahrtausenden legendére Bedeutung hat. Das Kar-
tenspiel wird vor einen Zuschauer gelegt, mit der Bitte, etwa in der Mitte abzuheben. Der abgeho-
bene Teil wird vom Zuschauer noch einmal einzeln auf den Tisch gezahit. Nun wird ein zweiter
Zuschauer gebeten, den Kartenrest in zwei Packchen zu teilen, indem er eine Karte nach links, die
néchste nach rechts, die dritte wieder auf die erste usw. legt. Der erste Zuschauer teilt sein
Péckchen in der gleichen Weise. Werden nun alte vier obersten Karten umgedreht, sind alle vier Sie-
bener auf magische Weise vereint.

Anmerkung

Die vier Kartenpéckchen kénnen noch einmal durchgezéhlt werden. Aus den vier Zahlen, die im giin-
stigsten Fall — ohne die Joker — viermal die Zahl 13 ergeben, was ebenfalls eine mystische Zahi ist,
kann man durch eine schnelle Kopfrechnung ebenfalls die Zahl 7 produzieren (z. B. bei 11, 12, 14
und 15 ist 14 schon eine 7er-Zahl, 11 + 15 = 26, 26 ~ 12 ist wieder 14). Die Siebener liegen dann
unten, und man muss die Packchen umdrehen.

77. EINER ALLEIN ...

Vorbereitung

Keine

Vorfiihrung

Unter den vielen Tausenden Kartenkunststiicken gibt es wenige, die der Zuschauer ganz allein und
ohne Eingreifen des Vorfihrenden ausfiihren kann. Hier ist eines: Ein Zuschauer wird gebeten, das
Kartenspiel gut durchzumischen, an eine Zahl von 1 bis 10 zu denken und so viele Karten mit der
Riickseite nach oben auf den Tisch zu zahlen.-Neben dieses Packchen zahlt er nochmals so viele
Karten zu einem zweiten Paket. Die restlichen Karten legt er beiseite.

Eines dieser beiden Packchen darf er sich auswéhlen und in die Tasche stecken, das andere mischt
er nochmals und merkt sich die zuféllig als unterste liegende Karte. Das ganze Péckchen legt er auf
den Spielrest zuriick.

Ist das alles geschehen, kehrt der Vorfiihrende an den Tisch zuriick und ersucht den Zuschauer, vom
Spielriicken die Karten einzeln und verdeckt auf den Tisch zu z&hlen, bis er ,Stop” sage. Man zéhtt
heimlich mit und sagt bei der 10. Karte ,,Stop”.

Der Zuschauer soll nun die Karten, welche er in der Tasche hat, auf die abgezéhiten Karten legen
und alle zusammen auf den Spielrest.

Ergibt es sich zuféllig, dass der Name des Zuschauers aus 10 oder 11 Buchstaben besteht, kann die
Karte damit ,aushuchstabiert” werden, denn die gemerkte Karte liegt immer als 11. im Spiel. Sonst
nimmt man das Zauberwort Simsalabim oder Hokuspokus.

Anmerkung

Wird ein Wort mit 10 Buchstaben genommen, ist die ausbuchstabierte Karte die néchste. Ist es ein
Wort mit 11 Buchstaben, wird die auf den letzten Buchstaben entfallende Karte umgedreht.

78. FINGERSPITZENGEFUHL
Vorbereitung
Die vier Asse werden aus dem Spiel gesucht und zusammen auf den Spielriicken gelegt.

Vorfiihrung

Man mischt das Kartenspiel und achtet darauf, dass die Asse alle oben bleiben. Das Spiel wird von
einem Zuschauer gelegt, welcher gebeten wird, das Paket in der Mitte abzuheben und jede Hélfte
nochmais zu teilen, so dass vier gleich hohe Packchen entstehen. Das Pdckchen mit den vier Assen
muss man gut im Auge behalten. Nun soll der Zuschauer von dem ersten Paket drei Karten von oben
nach unten geben und die ndchsten drei Karten auf die restlichen Packchen verteilen. Derselbe Vor-
gang wird mit den zwei anderen Packchen wiederholt und zuletzt mit den Karten, auf welchen sich
die vier Asse befinden.
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Nun werden alle 4 Packchen sauber in ordentlicher Reihe hingelegt. Zuletzt deckt der Zuschauer die
vier obersten Karten auf: Es sind die vier Asse!

Das Unwahrscheinliche ist gegliickt und das Fingerspitzengefiihl Inres Zuschauers bewiesen.

Anmerkung

Besonders fiir den weiblichen Teil des Publikums ist dieser nette Effekt gut geeignet und wird gerne
als charmantes Kompliment betrachtet.

SPIELE MIT 1 WURFEL

79. JUSTITIA

Jeder Spieler erhalt fiinf Spielmarken und wiirfelt dreimal hintereinander. Wer nach einer Runde die
hiichste Summe hat, bezahit eine Spielmarke an die Kasse. Wer als erster alle Spielmarken verloren
hat, erhdlt den gesamten Kasseninhalt.

80. AUF UND AB

Jeder Spieler wirfelt einmal mit einem Wiirfel. Er schreibt die erste Eins auf, dann die erste Zwei,
die erste Drei usw. bis zur ersten Sechs. Hat er die Sechs erreicht, muss er die aufgeschriebenen
Zahlen auch wieder, diesmal aber mit der Sechs beginnend, bis zur Eins durchstreichen. Wer zuerst
wieder die Eins gestrichen hat, ist Sieger.

81. KUHSGCHWANZ
O Jeder Spieler legt 21 Spielmarken wie abgebildet vor sich auf. Dann wird
'e)e) reihum gewiirfelt, und jeder Spieler nimmt aus seinem Kuhschwanz die

o0 Reihe weg, die seiner gewiirfelten Zahl entspricht. Wiirfelt man eine Zahl,
Q0000 die nicht mehr vorhanden ist, bekommt man nichts. Sieger ist, wer als erster

seinen Kuhschwanz abgerdumt hat. Er erhdit alle noch auf dem Tisch
OOOO liegenden restlichen Spielmarken aus den noch nicht weggerdumten Kuh-

ole]eJe) O O schwinzen.

82, OCHSENSCHWANZ

Wilrfelt ein Spieler wie beim Kuhschwanz ein Zahl, die in seinem eigenen Kuhschwanz nicht mehr
vorhanden ist, muss er diese Zahl bei einem beliebigen Mitspieler wegnehmen. Hat kein Mitspieler
mehr diese Anzahl auf dem Tisch liegen, verfalit dieser Wurf. Wessen Kuhschwanz zuerst abgerdumt
ist, der ist Sieger.

83. FUNFZIG GEWINNT

Die Spieler wiirfeln reihum jeweils dreimal hintereinander. Die gewiirfelten Augen von allen Spielern
werden zusammengezahtt. Wer die 50 genau erreicht, ist Sieger. Kommt ein Spieler mit seiner
Summe Uber die 50 hinaus, werden die Augenzahlen der nichsten Spieler wieder abgezogen, solan-
ge bis die Zahl wieder unter 50 angelangt ist.

84. ZEPPELIN

Auf ein Stlick Papier wird die abgebildete Zeppelinfigur
gezeichnet. Jeder Spieler bekommt sechs Spielmarken. Wer
eine der Zahlen von 1 bis 5 wiirfelt, legt eine Spielmarke in
das betreffende Feld. Liegt dort bereits eine Marke, darf er 112 31415
statt dessen diese einkassieren. In die Gondel diirfen Spiel-
marken nur hineingelegt werden, jedoch nicht kassiert. Diese
Marken erhait der Spieler, der als letzter iibrigbleibt, wenn alle
anderen ihre Spielmarken verloren haben. Er nimmt auch die 6
tibrigen Marken auf den anderen Feldern des Zeppelins.
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85. 1010

Jeder Spieler schreibt die Zahlen von eins bis zehn mit je einem Malzeichen untereinander. Jeder
Spieler wiirfelt einmal. Die gewdirfelte Zahl setzt er neben eines der Malzeichen nach eigener Wah.
Nach zehn Runden werden die Zahlen multipliziert und die Ergebnisse zusammengezahlt. Wer die
héchste Endsumme hat, ist Sieger.

86. SIEBEN WURFE

Jeder Spieler hat sieben Wiirfe hintereinander. Die Augenzahlen des ersten und des zweiten Wurfes
werden addiert, die des dritten Wurfes wird davon abgezogen. Die Augen des vierten Wurfes werden
wieder dazugezahit, die des fiinften Wurfes abgezogen, das Ergebnis des sechsten Wurfes dazuge-
zahit, das des siebenten Wurfes wird abgezogen. Wer nach fiinf Runden die hichste Summe hat, ist
Sieger.

87. MATHEMATIK

Jeder Spieler wirfelt fiinfmal hintereinander. Die Augenzahlen der beiden ersten Wiirfe werden
zusammengezahit, davon die Zahi des dritten Wurfes abgezogen. Die Differenz wird mit dem Ergeb-
nis des vierten Wurfes multipliziert und das Produkt durch die Augenzahl des fiinften Wurfes geteilt.
Kommt ein Spieler nach dem Abziehen bereits auf eine Zahl unter 1 oder ergibt die Division keine
ganze Zahi, scheidet er aus. Wer dann das niedrigste Ergebnis hat, ist Sieger.

88. PLUS-MINUS

Jeder Spieler wiirfelt zehnmal hintereinander. Die Augen des ersten und zweiten Wurfes werden
addiert, das Ergebnis des dritten Wurfes wird davon abgezogen. Der vierte und der fiinfte Wurf wer-
den wieder addiert, der sechste Wurf abgezogen. Das Ergebnis des siebenten und des achten Wur-
fes wird wieder dazugezéhit, der neunte Wurf abgezogen und der zehnte Wurf wieder hinzugezahlt.
Sieger ist, wer das hochste Resultat erzielt. Wer jedoch wahrend des Wiirfelns einmal auf eine nega-
tive Zahl kommt, scheidet sofort aus und hat verloren.

89. SULTAN

Jeder Spieler hat zehn Spielmarken.

Es wird reihum gewdirfelt, so lange, bis ein Mitspieler eine Sechs gewiirfelt hat. Dieser ist dann Sul-
tan und darf den anderen Spielern vorschreiben, was sie zu wiirfeln haben. Wer die Vorschrift nicht
einhalten kann, zahlt als Strafe eine Spielmarke an den Sultan. Wer die vorgeschriebene Zahl wiir-
felt, bekommt vom Sultan Spielmarken in Héhe der gewiirfetten Augenzahl. Wer eine Sechs wiirfelt,
lost den Sultan ab. Das Spie! endet, wenn ein Spieler keine Spielmarken mehr hat. Wer dann die mei-
sten Marken hat, ist Sieger.

90. HOLZCHEN
Eine groBere Anzahl von Streichhdlzern (ungeféhr eine Schachtel voll) wird in die Mitte des Tisches
gelegt. Jeder wiirfelt reihum und nimmt die gewiirfette Anzahl von Streichhdlzern weg. Wer das letz-
te Streichholz wegnehmen kann, ist Sieger.

91, KAFER

Jeder Spieler bendtigt ein Papier, auf dem er im Laufe des Spieles sei-
nen Kéfer zeichnet. Jeder Spieler wiirfelt pro Runde einmal, er darf
aber mit dem Zeichnen erst beginnen, wenn er eine Eins wiirfelt. Dafiir
zeichnet er den Bauch. Dann darf er in den nachsten Runden den Kor-
per seines Kafers in beliebiger Reihenfolge weiter zeichnen. Mit einer
2 zeichnet er den Kopf, mit einer 3 einen Fithler (wobei zuerst aller-
dings der Kopf vorhanden sein muss), mit einer 4 ein Vorderbein, mit
einer 5 den Schwanz, mit einer 6 eines der tbrigen vier Beine. Sieger
ist, wer zuerst seinen Kéfer fertig gezeichnet hat.
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92. DAS RAD

Ein Spieler, der Bankhalter, wiirfelt mit 1 Wiirfel der Reihe nach fiir alle Mitspieler, und zwar 5 x pro
Spieler. Der jeweils Betroffene muss vor jedem Wurf angeben, ob der Wurf mit dem vorhergegange-
nen {(bzw. dem Ergebnis bis dahin) addiert, subtrahiert, multipliziert oder dividiert werden soll. Jede
Rechenc;peration muss jedoch einmal angewendet werden. Wer das hdchste Endergebnis hat,
gewinnt!

93. LAUSE WURFELN

Jeder Spieler wiirfelt einmal und schreibt seine gewiirfelte Zahl auf ein Blatt Papier. In @
den ndchsten Runden darf er jedesmal, wenn er die auf seinem Zettel notierte Zahl

wiirfelt, einen Teil von seiner Laus zeichnen, die aus insgesamt 13 Strichen besteht.

Wer zuerst seine Laus fertig hat, ist Sieger. N7

94, HAUSER ZEICHNEN
Wenn Sie schon genug Lause gezeichnet haben oder

Léuse gar nicht mogen, kdnnen Sie auch selbstver-

OY8, standlich andere Dinge zeichnen, die aus 13 Strichen

.ﬁ bestehen, z. B. ein Haus, einen Galgen oder eine
Maus.

95, MARIECHEN VON VORN

Jeder Spieler hat sechs Wilrfe hintereinander. Die Nummer des Wurfes muss mit der Augenzahi (be-
reinstimmen, um Gilltigkeit zu haben. Beim ersten Wurf zédhit die 1, beim 2. Wurf die 2. Wird z. B.
beim 3. Wurf eine 1, 2, 4, 5 oder 6 erzielt, so ist dieser Wurf ungditig. Alle glittigen Wiirfe werden
zusammengezahit. Wer zuerst 21 Punkte hat, ist Sieger.

96. MARIEGHEN VON VORN MIT UMDREHEN

Es wird genauso gespielt wie ,Mariechen von vorn®, nur muss man zusatzlich den Wiirfel umdre-
hen. Erzielt man beim ersten Wurf eine 6, so dreht man um, die nun sichtbare 1 macht den Wurf giil-
tig. Beim 2. Wurf gilt also die 5 -- umgedreht 2. Beim 3. Wurf die 4 — umgedreht 3 usw.

97. FILZLAUS

Jeder Spieler darf bis zu zehnmal hintereinander wiirfeln. Sobald er eine Eins geworfen hat, hort er
auf. Wer unter den zehn Wiirfen die Eins am spatesten oder (iberhaupt nicht bekommt, verliert.

98. EINUNDZWANZIG

Es wird reihum gewirfelt. Nur alle Einser werden mitgezahlt. Wer die einundzwanzigste Eins von
allen gewiirfeiten Einsen bekommt, hat gewonnen.

99. MACAO

Man muss dreimal wiirfeln; ein viertes Mal darf man wiirfeln. Es gilt, so nahe wie mdglich an die
Zahl 12 heranzukommen. Wer am néchsten bei 12 ist oder genau 12 wiirfeit, gewinnt. Wer (iber 12
kommt, ist tot.

100. UBER 9 IST TOT

Jeder Spieler darf beliebig oft werfen. Er zahit die Augen seiner Wiirfe zusammen und muss versu-
chen, so nahe wie mdglich an 9 Augen heranzukommen. Wer 9 Augen {iberschreitet, scheidet aus.
Wer nach mehreren Runden als einziger Ubrigbleibt, ist Sieger.
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101. 22

Jeder Spieler darf solange wiirfeln, bis die zusammengezahtte Augenzahl seiner Wiirfe 22 ergibt. Wer
iiber 22 Augen kommt, scheidet aus. Wer viermal gewiirfelt hat, muss ein fiinftes Mal wiirfeln, auch
wenn er die 22 bereits erreicht hat. Sieger ist, wer 22 oder die nichste Zahl darunter wiirfelt.

102. SIEBZEHN GEWINNT

Jeder Spieler hat nur einen Wurf. Die Augenzahlen aller Wiirfe werden zusammengezahit, doch darf
die Zahl 17 nicht (iberschritten werden. Wer mit seinem Wurf genau die 17 erreicht, ist Sieger. Wird
die Zahl 17 {iberschritten, zieht man die Augenzahl der nachsten Wiirfe ab, bis die 17 wieder unter-
schritten ist. Dann wird wieder addiert. Das geht solange, bis ein Spieler genau auf 17 kommt. Er ist
dann der Sieger.

103. VERPUTZEN

Jeder Spieler schreibt auf ein Blatt Papier die Zahlen 1 bis 6 untereinander. Dann wird der Reihe
nach mit einem Wiirfel gewtrfelt. Jeder Spieler streicht (verputzt) nun die Zahl, die er geworfen hat,
aus seiner Reihe. Hat er im Laufe des Spieles bereits eine Zahl gestrichen, wirft sie aber nochmals,
so muss er diese Zahi entweder aus der Reihe seines rechten oder seines linken Nachbarn strei-
chen. Dabei geht der rechte Nachbar immer vor dem linken. Haben beide Wurfler diese Zahi nicht
mehr in ihren Reihen, so muss sich der betreffende Spieler diese Zahl wieder in seine Reihe schrei-
ben.

Gewonnen hat, wer zuerst alle seine Zahlen verputzen konnte.

104. DIE LEITER

Aus Streichhélzern wird eine Leiter mit acht Sprossen gelegt. Jeder Spieler bekommt einen Spiel-
stein zum Setzen sowie einen Wiirfel. Die Leiter muss erst erklettert werden, danach steigt man wie-
der von ihr herab. Wer dies als erster geschafft hat, ist Sieger.

Gewdrfelt wird immer abwechselnd. Wiirfeit man eine Eins, Zwei oder Drei, geht man jeweils eine
bzw. zwei oder drei Stufen vorwdrts. Wiirfelt man eine Vier, muss man stehenbleiben. Bei Fiinf bzw.
Sechs geht man eine bzw. zwei Sprossen zuriick. Ist ein Zuriickgehen nicht méglich, bleibt man ste-
hen.

105, MAGISCHE ZAHL

Alle Spieler erhalten je zehn Spielmarken. Sie miissen versuchen, diese loszuwerden. Wer sie als
erster in der Mitte des Tisches ablegen kann, hat gewonnen. Jeder Spieler, der mit dem Wirfeln an
der Reihe ist, sagt voraus, welche Zahl er wiirfeln wird. Welche Augenzahl er wahit, steht ihm frei.
Wiirfelt er tatsachlich die genannte Zahl, darf er ein Holzchen weglegen. Dabei muss darauf geach-
tet werden, dass der Wiirfel auch tatséchlich rolit, nicht nur auf den, Tisch geworfen wird, um die
Mbglichkeit des Schwindelns zu verhindern.

106. BIS 100 ABER KEINE 1

Es wird reihum mit einem Wiirfel gespielt. Jeder Mitspieler darf solange wiirfeln, wie er will. Die ein-
zelnen Wiirfe werden addiert. Hort er auf, ohne eine 1 gewiirfelt zu haben, so wird diese Summe fiir
ihn gutgeschrieben. Bei einer 1 ist die ganze Summe verloren, und er schreibt in dieser Runde Null.
Der néchste Spieler ist an der Reihe. Wer zuerst 100 erreicht hat, ist Sieger.

107. NACKTER SPATZ

Jeder wirft fiir seinen linken Nachbarn, vor dessen Piatz er den Becher nach vorherigem Schiitteln
umgestilpt auf den Tisch stellt. Dieser hebt den Becher ab. Die geworfene Augenzahl wird ibm gut-
geschrieben, mit einer Ausnahme. Zeigt der Wiirfel eine Eins, den ,nackten Spatz“, bekommt der
Werfer, nicht der Nachbar, einen Punkt abgezogen. Nach finf bis zehn Runden wird addiert. Der Spie-
ler mit der niedrigsten Augenzahl erhdlt den Titel ,Nackter Spatz”.
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108. SCHIEBEN

Jeder Spieler erhdlt 12 Spielmarken. Dann wird reihum gewiirfelt. Der Spieler gibt seinem linken
Nachbarn die Menge von Spielmarken, die seiner gewdrfelten Augenzahl entspricht. Wiirfeit ein
Spieler eine 6, darf er nochmals wiirfeln und dem linken Nachbarn nochmals Spielmarken geben.
Hat ein Spieler nicht mehr so viele Spielmarken zur Verfliigung, als seinem Wurf entspricht, gibt er
seinem Nachbarn gar nichts. Wer keine Marken mehr hat, scheidet aus. Wenn nur mehr zwei Spie-
ler Marken besitzen, spielen diese beiden noch fiinf Runden gegeneinander. Wer dann die meisten
Marken besitzt, hat verloren.

109. PAPST UND NACHBAR

Jeder Spieler hat drei Spielmarken, die er so schnell wie moglich loswerden soll. Jeder Spieler wiir-
felt reihum einmal. Wirft er eine 2, gibt er eine Marke seinem linken Nachbarn, wirft er eine 5, legt
er eine Marke in die Mitte des Tisches fiir den Papst. Wer keine Marke mehr hat, wiirfelt so lange
nicht, bis er von seinem rechten Nachbarn wieder eine bekommt. Wer als letzter noch Spielmarken
hat, ist Verlierer.

110. GEBEN UND NEHMEN

Jeder Spieler erhdit 20 Spielmarken. Als erster wiirfelt der Bankhalter, dann versucht jeder Spieler,
gine hohere Zah! als der Bankhaiter zu erreichen. Dieser muss die Differenz an die Spieler, die eine
hohere Zah! gewdirfelt haben, auszahlen, erhélt aber von den Spielern, die weniger gewiirfelt haben,
die Differenz. Nach jeder Runde wechselt der Bankhalter.

SPIELE MIT 2 WURFELN

111. VERBOTENE ZAHL

Jeder Spieler erhatt fiinf Spieimarken.

Der erste Spieler wiirfelt einmal mit zwei Wiirfeln. Diese Summe ist die Zahl, die der zweite Spiefer
bei zehnmaligem Wiirfeln nie wiirfeln darf. Erreicht er dies, zahlt ihm der erste Spieler zwei Spiel-
marken als Strafe. Gelingt es ihm nicht, zahlt er an den ersten Spieler einer Marke. Dann wiirfelt er
eine neue Zah! fir den dritten Spieler. Das Spiel endet, wenn ein Spieler keine Marken mehr hat. Der
Spieler mit den meisten Spielmarken ist Sieger.

112. VERBOTENE ZAHL ZURUCK

Dabei hat der Verlierer noch eine Chance. Wiirfelt er die verbotene Zahi bis zum zehnten Wiirfeln
noch ein zweites Mal, hort er zu wiirfeln auf und kassiert vom ersten Spieler eine Spielmarke. Sonst
bezahlt er wie vorher zwei Spielmarken an den ersten Spieler.

113. PUNKTELOSCHEN

Es wird mit zwei Wiirfeln reihum gewdrfelt. Nach jeder Runde wird festgestellt, wer die niedrigste
Augenzahl gewirfelt hat. Dieser Spieler malt einen Punkt vor sich auf den Tisch oder ein Blatt Papier.
Haben mehrere Spieler dieselbe niedrigste Augenzahl gewiirfelt, erhétt jeder von ihnen einen Punkt.
Es werden zehn Runden hintereinander gespielt. Dann miissen die Punkte wieder geldscht werden.
Wer die hochste Augenzahl in einer Runde wiirfelt, darf einen Punkt vor sich wegwischen oder strei-
chen. Gewonnen hat derjenige, der als erster keinen Punkt mehr hat. Hat ein Spieler in den ersten
zehn Runden keinen Punkt bekommen, kann daher also auch keinen l6schen, scheidet er nach der
ersten Hélfte des Spieles aus.

114. ELF HOCH

Jeder Spieler erhait 20 Spielmarken. Reihum wiirfelt jeder Spieler einmal mit zwei Wiirfeln. Vorher
bezahlt er zwei Spielmarken an die Kassa in der Mitte des Tisches. Wer genau elf Augen wirft,
bekommt alle Marken aus der Kassa, wer genau zwdlf wirft, muss den vorhandenen Inhalt verdop-
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peln, wer unter elf wirft, muss die Differenz in die Kassa legen. Wer nicht bezahlen kann, weil er nicht
mehr genligend Marken besitzt, scheidet aus.

115. LUSTIGE SIEBEN

Jeder Spieler erhélt zwanzig bis dreiBig Spielmarken. Der Bankhalter zeichnet die
angegebene Figur auf ein groBes Blatt Papier. Er allein wiirfelt wahrend des ganzen
Spieles. Jeder Spieler setzt eine beliebig hohe Zahl von Spielmarken auf eine der
Zahlen auf dem Blatt. Der Bankhalter wiirfelt mit zwei Wirfein. Er kassiert alles
Geld, das auf der Seite liegt, auf der sich die von ihm gewiirfelte Zahl befindet. Die
Einsétze auf der anderen Seite miissen dafiir von ihm verdoppeit werden. Wiirfeit er
eine Sieben, muss er alle Einsétze auf der Sieben verdreifachen, kassiert aber dafiir
alle anderen Einsétze.

116. TEURE SIEBEN

Jeder Spieler schreibt auf sein Blatt Papier untereinander die Zahlen 2, 3,4, 5,6, 8,9, 10, 11 und 12.
Die 7 wird ausgelassen. Jeder Spieler wiirfelt reihum einmal mit zwei Wiirfeln und streicht die gewiir-
felte Summe auf seinem Zettel aus. Ist diese Zahl bersits durchgestrichen, muss sein linker Nachbar
diese Zahl durchstreichen, hat sie dieser auch nicht, dessen linker Nachbar usw. Hat niemand mehr
diese Zahl, wiirfelt der Spieler nochmals, Wirft ein Spieler eine 7, muss er die drei untersten noch offe-
nen Zahlen auf seinem Zettel durchstreichen. Wer als erster alle Zahlen gestrichen hat, ist Verlierer.

117. DIE BOSE SIEBEN

Ein Spieler zeichnet die abgebildete Figur auf ein groBes Blatt Papier oder auf den Tisch. Jeder Spie-
ler erhalt 20 Spielmarken. Es wird mit beiden Wilrfein reihum geworfen. Je nach den addierten
Augenzahlen der Wiirfel wird auf den Korperteil des gezeichneten Mannes, der dieselbe Zahi auf-
weist, von dem betreffenden Spieler eine seiner Spielmarken gelegt. Wirft ein Spieler aber eine Zahl,
die bereits mit einer Spielmarke versehen ist, so darf der Spieler diese Marke nehmen und braucht
selbst nichts zu zahlen. Er darf sofort noch einmal wilrfeln. Trifft er dabei wieder eine belegte Zahl,
so gehdrt ihm auch diese Marke. Er wiirfelt so lange, bis er eine Zahl wiirfelt, auf der noch keine
Marke liegt. Er legt eine seine Marken auf die Zahl und gibt die Wiirfel weiter.

Ausgenommen von diesen Bestimmungen sind die Zahlen 7, 2 und 12. L2

Wer eine Sieben wirfelt, russ wohl eine Marke setzen, aber bekommt

nie einen Gewinn ausbezahlt, auch wenn auf dem Bauch (7) schon a

®
viele Marken liegen. Auf die Sieben darf also nur eingezahlt werden. u u&
Wer aber eine 2 oder eine 12 wiirfelt, darf sich alle Marken holen, die

auf der 7 liegen, sowie alle Marken auf den anderen Feldern ausge-
nommen die Gegenzahl, also bei einem Wurf von 2 die 12 und bei
einem Wurf von 12 die 2. Wirft aber ein Spieler eine 2 oder 12 und am
Bauch des Mannes liegen gerade keine Spielmarken, so muss er auf
alle Zahlen je eine Spielmarke legen. Er hat also elf Marken verloren.
Das Spiel endet, wenn ein Spieler keine Marken mehr besitzt. Q.

118. DIE GOLDENE HUNDERT

Es wird mit zwei Wiirfeln gespielt. Jeder wiirfelt reihum jeweils einmal, und die Augen beider Wiir-
fel werden gutgeschrieben. Hat jemand einen Pasch, also auf jedem Wiirfel die gleiche Zanl, gewor-
fen, so werden diese Zahlen muitipliziert und hinzugerechnet. Fiir eine doppelte 1 gibtes also 1 x 1
=1 Punkt, fir eine doppelte 6 6 x 6 = 36 Punkte. Sieger ist derjenige Spieler, der zuerst die 100
erreicht oder Gberschritten hat.

119. DIE TOLLE HUNDERT

Um wie bei der goldenen Hundert einen Pasch zu bekommen, darf auch einer der beiden Wiirfel
gedreht werden. Das wird dann erreicht, wenn die Summe der beiden geworfenen Augenzahlen 7
betrégt.
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120, KOPFCHEN

Der erste Wurf wird mit zwei Wiirfeln geworfen, der zweite mit einem Wiirfel, Geht dieser zweite Wurf
bei einer Division in dem ersten ohne Dezimalen auf, erhdlt man einen Punkt. Wer zuerst 5 Punkte
hat, ist Sieger.

121. TOLPATSCH UND XANTHIPPE

£s wird reihum mit zwei Wiirfeln gespielt. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt einmal und ver-
sucht dabei, einen Pasch — den Tolpatsch — zu wiirfein. Hat er dies erreicht, darf er ab der nachsten
Runde versuchen, eine Xanthippe — das ist ein Wurf, dessen Augenzahlen zusammen Sieben erge-
ben — zu wiirfeln. Wer dies als erster erreicht hat, ist Sieger.

122, NEUN HOLZER

Jeder Spieler bekommt neun Streichholzer und legt sie
wie abgebildet auf den Tisch. Ein Spieler wiirfelt einmal
mit einem Wiirfel und bestimmt so die Zahl, bei der Hol-

zer weggeraumt werden diirfen. Dann wirfelt jeder

Spieler abwechselnd mit beiden Wiirfeln. Zeigt ein Wiir-

fel diese bestimmte Zahl, darf er eines der einzelnen

Holzchen wegnehmen, wiirfelt er einen Pasch mit dieser

Zahl, diirfen zwei (ber Kreuz liegende Holzchen entfernt

werden. Hat ein Spieler keine einzelnen Hélzchen mehr,

darf er beim ndchsten richtigen Wurf ein Holzchenkreuz auseinandernehmen und nebeneinander
legen. Beim néachsten Wurf mit der richtigen Zahi darf er wieder ein Holzchen entfernen. Wer zuerst
alle Holzer entfernt hat, ist Sieger.

123. LOTTO

Die Spieler einigen sich auf eine Zahi zwischen flinfzig und hundert, die sie gemeinsam erreichen
wollen. Dann wird reihum mit zwei Wiirfeln gewiirfeit. Die Augenzahlen von allen Spielern werden
zusammengezahit. Wer mit seinem Wurf die gewiinschte Zahl erreicht, ist Sieger. Wirfe, die die Zahl
{iberschreiten wirden, werden nicht gerechnet. Ist die Summe ungefdhr 10 Punkte unter der
gewdhiten Zahl, kann vereinbart werden, dass ab sofort nur mehr mit einem Wiirfel gespielt wird.

124. ZWEI WURFE

In der Mitte des Tisches liegen 10 bis 20 Spielmarken. Zuerst wiirfelt jeder Spieler mit zwei Wiirfeln,
dann mit einem. Die Augenzahlen des ersten Wurfes werden zusammengezahtt, diese Summe soll
durch die Augenzahl des zweiten Wurfes ohne Dezimalen oder Rest teilbar sein. Ist sie teilbar,
bekommt der betreffende Spieler eine Spielmarke. In jedem Fall kommt der ndchste Spieler an die
Reihe. Das Spiel dauert so lange, bis keine Marken mehr zu verteilen sind. Wer die meisten Marken
hat, ist Gewinner.

125. EINMALEINS
Jeder Spieler wiirfelt einmal mit zwei Wiirfen. Die Augenzahl des einen Wiirfels wird mit der Augen-
zahl des anderen Wiirfels maigenommen. Die hichste Zahl gewinnt.

126. GERADE ODER UNGERADE

Zu Beginn wird bestimmt, ob Gerade oder Ungerade gewinnt. Bei Gerade miissen beide Wiirfel gera-
de Augenzahl (2, 4, 6) aufweisen; bei Ungerade missen beide Zahlen ungerade (1, 3, 5) sein. Die
héichste Summe gewinnt.

127. SPINNE
Jeder Teilnehmer erhalt 20 Spielmarken und zeichnet auf sein Blatt Papier die untenstehende Figur,
auf der die Zahl 7 fehlt. Jeder Spieler wiirfelt so lange abwechselnd mit einem und mit zwei
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Wiirfeln, als er die gewiirfelte Zahl bzw. Summe von seiner
Spinne abstreichen kann. Wirfelt er eine Sieben, macht er
einen Strich in den Bauch seiner Spinne und gibt die Wirfel
weiter. Wiirfelt er eine bereits durchgestrichene Zahl, gehen
die Wiirfel ebenfalls an den néchsten Spieler Uiber. Wer alle
Zahlen durchgestrichen hat, zahlt an jeden Spieler eine Spiel-
marke, erhalt aber von jedem Spieler fiir jeden Strich, den
dieser in der Mitte seiner Spinne gemacht hat, eine Spielmar-
ke. Das Spiel geht weiter, bis alle Spieler ihre gesamte Spin-
ne gestrichen haben, und es wird nach jeder fertiggesteliten
Spinne ausbezahlt.

128. UM DEN STERN

Dabei werden nur die um den mittieren Punkt liegenden Augen, aiso bei einer Drei zwei Punkte und
bei einer Fiinf vier Punkte gezéhit. Die anderen Augen haben keinen Wert. Wer nach fiinf Runden die
meisten Augen ,um den Stern” erreicht hat, ist Sieger.

129. STERNE
Es wird reihum mit zwei Wiirfeln gewiirfelt, wobei nur die Einsen = Sterne gewertet werden. Sieger
ist, wer nach 10 Runden die meisten Einsen gewdirfelt hat.

130. SIEBEN HOCH

In der Kassa liegen 20 bis 30 Spielmarken. Die gleiche Summe an Spielmarken hat auch jeder Spie-
ler. Jeder Spieler wiirfelt reihum einmal. Wer genau 7 Augen wiirfelt, darf sich aus der Kassa zehn
Marken nehmen. Wirt er aber weniger oder mehr Augen, bezahit er die Differenz an die Bank. Ver-
lierer ist, wer als erster keine Marken mehr hat.

131. CRAPS

Jeder Spieler ist abwechselnd Bankhalter. Er nennt eine Zahl zwischen 2 und 12 und setzt auf diese
Zahl einen beliebigen Betrag in Spielmarken. Die anderen Spieler setzen insgesamt genau soviel
dagegen. Wiirfelt der Spielmacher die angesagte Zahl, hat er den gesamten Betrag gewonnen. Wirft
er aber eine andere Zahl, hat er noch eine weitere Chance. Er darf so lange weiter wiirfeln, bis ent-
weder die andere Zahl oder die urspriinglich vorhergesagte Zahl wiederkommt. Kommt zuerst die
urspriingliche Zahl, hat er seinen Einsatz an die Gegner verloren, kommt zuerst die gewtirfelte Zahl
nochmals, gewinnt er trotz falscher Vorhersage.

132. UNTER ODER UBER SIEBEN

Jeder Spieler ist abwechselnd Spielmacher. Er sagt voraus, ob er unter oder Uber 7 Augen werfen
wird und setzt einen beliebigen Betrag in Spielmarken. Die anderen Spieler setzen insgesamt den
gleichen Betrag dagegen. Dann wiirfelt der Spielmacher. Fallt eine 7, wird der Wurf wiederholt. Erfiilit
er seine Voraussage, bekommt er den Einsatz der anderen Spieler. Verliert er, zahit er an die Gegen-
spieler seinen Einsatz aus.

SPIELE MIT 3 WURFELN

133. HOCHSTE HAUSNUMMER

Unter ,Hausnummer*” versteht man die Zusammenstellung der gefallenen Augen der drei Wiirfe! zu
einer dreistelligen Zahl, bei der ein Wiirfel die Hunderter, der andere die Zehner und der letzte die
Einer dieser Zahl angibt. Die hichste mdgliche Hausnummer ist also 666, die niedrigste 111. Wer die
niedrigste Hausnummer wiirfelt, hat verloren. Dieses Spiel kann entweder mit einem Wurf oder mit
drei Wirfen gespielt werden, Bei drei Wiirfen kann der Spieler jeweils einen Wiirfel mit einer hohen
Zahl liegenlassen und nur mit den restlichen weiter wiirfeln. Dann 138t er wieder einen Wiirfel liegen
und wiirfelt nur mit dem dritten.
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134. NIEDRIGSTE HAUSNUMMER

Dieses Spiel wird wie das vorhergehende gespielt, es kemmt aber darauf an, die niedrigste Haus-
nummer zu wiirfeln.

135. HAUSNUMMER MIT SCHIKANE

Es wird wie bei ,Hochste Hausnummer* mit drei Wiirfeln gespielt, nur darf jeder Spieler nach Been-
digung seiner drei Wiirfe einen einzigen seiner Wiirfel umdrehen, also aus einer 1 eine 6 oder aus
einer 2 eine 5 machen usw.

136. HOCH ODER NIEDRIG VERLIERT

Zuerst wird vereinbart, ob hoch oder niedrig verliert. Jeder Spieler hat 3 Wiirfe mit je 3 Wiirfeln. Wer
die meisten {oder die wenigsten) Augen wiirfelt, verliert.

137. STREICHWURFEL

Jeder Spieler erhilt 10 Streichhdtzer und muss versuchen, diese so schnell wie maglich loszuwer-
den. Es wird reihum mit drei Wiirfeln gewiirfelt. Fiir jede gewUrfelte 1 gibt man dem linken Nach-
barn ein Halzchen, fiir jede 2 dem rechten Nachbarn. Fir jede gewdirfelte 6 darf man ein Holzchen
in der Mitte ablegen. Eine Ausnahme bilden Doppelpasch, also drei gleiche. Wiirfelt man einen Dop-
pelpasch, muss man sich die entsprechende Anzahi von Streichhdlzern aus der Mitte holen, also bei
einem Doppelpasch 4 nimmt man vier Holzchen, bei einem Doppelpasch 1 ein Halzchen usw. Bei
Doppelpasch in 1, 2 oder 6 missen nur die Holzchen aus der Mitte genommen werden, es diirfen
keine an die Nachbarn abgegeben werden. Hat ein Spieler keine Holzchen mehr, wird noch eine
Runde weiter gespielt, bis dieser Spieler nochmals gewtirfelt hat. Hat er dann noch immer kein Holz-
chen, ist er Sieger. Hat jemand nur mehr ein Hélzchen, kénnte aber mehrere ablegen, gilt jeweils die
hdchste Ziffer als erste, die befolgt wird.

138. FICHTE

Jeder Spieler bekommt 12 Streichholzer. Gewiirfelt wird mit drei Wiir- I

feln immer abwechselnd. Nur die Eins hat Bedeutung. Wer eine Eins —

wiirfelt, darf anfangen, seine Fichte zu bauen. AuBerdem darf er

gleich nochmals wiirfeln. Wer in einem Wurf zweimal bzw. dreimal

eine Eins hat, darf zwei bzw. drei Holzchen anbauen. Man darf aber ——

auch bei zweimal oder dreimal Eins nur einmal weiter wiirfeln. Wer

zuerst seine Fichte fertig gebaut hat, ist Sieger. Fehlt aber zum Bei-

spiel nur mehr ein Holzchen, und man wiirfelt zwei oder drei Einser,  —e—— —— e——
muss man sich selbst berauben. Der Spieler legt zwar sein letztes
Holzchen an, muss aber fiir den zweiten bzw. dritten Einser je ein

Holzchen wieder wegnehmen. —

139. FICHTE MIT RAUBBAU

Wahrend des obigen Fichtespieles kann man, wenn die eigene Fichte noch nicht fertig ist, bei einem
doppelten oder dreifachen Einser bei sich nur ein Hélzchen anlegen, das zweite bzw. dritte Holzchen
dagegen von der Fichte eines Gegenspielers wegnehmen.

140. DIE FAULE SECHS

Jeder Spieler wilrfelt reihum einmal. Die Wiirfe aller Spieler werden zusammengezahlt, aber jede
geworfene 6 wird statt addiert von der Summe abgezogen. Wer zuerst mit seinem Wurf 66 oder mehr
Punkte erreicht, ist Verlierer und scheidet aus. Die anderen Spieler beginnen eine neue Runde, bis
der endgiitige Sieger feststent.

55



141. BLAUE AUGEN

Es wird einmal reihum mit drei Wiirfeln gewdirfelt, und jeder Spieler hat 3 Wiirfe. Nur die geraden
Zahlen werden addiert. Wer die meisten Augen hat, ist Sieger. Falls ausgemacht worden ist, gewinnt
derjenige mit den wenigsten Augen.

142. GRAUE AUGEN

Es wird wie bei den ,blauen Augen” mit drei Wiirfeln gespielt. Nur werden diesmal alle ungeraden
Zahlen addiert.

143. PASCH

Bei diesem Spiel kommt es darauf an, einen Pasch (zwei Wiirfel mit gleicher Augenzahl) oder einen
Doppelpasch (drei Wiirfet mit gleicher Augenzahl) zu werfen. Jeder Spieler wiirfelt dreimal, nur der
Pasch oder Doppelpasch wird gezéhlt. Man kann auch so spielen, dass jeder Spieler 3 Versuche hat,
einen Pasch oder Doppelpasch zu erreichen. Dazu wird beim ersten Mal mit drei Wiirfeln, das zwei-
te Mal mit zwei Wiirfeln und das dritte Mal mit einem Wiirfe! geworfen.

144. FUNFZEHN
Jeder Spieler wirfelt einmal und versucht, durch Addieren, Subtrahieren, Multiplizieren oder Divi-
dieren der erzielten drei Augenzahlen die Zahl 15 zu erreichen.
2. B. Gewiirfelt wurden 3,3und 6:6 x3-3 =15

Gewlirfelt wurden 2, 5und 6:5x6:2 =15
Wer die Zah! 15 in seinem Wurf nicht erreichen kann, scheidet aus. Wer als letzter Ubrigbleibt,
gewinnt.

145. MATROSEN-EINS

Jeder Spieler wiirfelt einmal reihum mit drei Wiirfeln, Wiirfelt jemand eine 1, bleibt dieser Wirfe! lie-
gen, und es wird weiterhin nur mit zwei Wiirfeln geworfen. Fallt die ndchste 1, wird nur mit einem
Wiirfel weiter gespielt. Wer die dritte 1 wirft, scheidet aus. Die tibrigen Spieler beginnen die nachste
Runde. Es wird so lange gespielt, bis nur mehr einer als Sieger Ubrigbleibt.

146. CHICAGO

Jeder Spieler wiirfelt bis zu dreimal hintereinander, dabei zahlt 1 100 Punkte, 6 zahlt 60, alle ande-
ren Augenzahlen zahlen das, was sie anzeigen. Nach jedem Wurf diirfen Wiirfel stehengelassen wer-
den oder auch alle Wiirfel wieder aufgenommen werden. Die erreichte Punktezah! wird aufge-
schrieben. Wer nach sieben Runden die hdchste Punktezah! hat, ist Sieger.

147. KIRCHENFENSTER

Jeder Spieler wiirfelt einmal mit drei Wirfeln. Gewertet werden nur die Sechser. Ein Sechser zéhlt
sechs Punkte. Wer einen Sechser-Pasch wiirfelt, darf 18 Punkte aufschreiben, fiir einen Sechser-
Doppelpasch gibt es 36 Punkte. Sieger ist, wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden
die meisten Punkte erreicht hat.

148. ZELLENFENSTER

Diesmal gelten nur die Zweier. Ein Zweier gilt zwei Punkte. Ein Zweier-Pasch gilt 6 Punkte, ein Zwei-
er-Doppelpasch 12 Punkte. Die Wiirfel diirfen auch umgedreht werden, um eine Zwei zu bekommen.

149. BAUERNFENSTER
Bei diesem Spiel zahlen nur die Vierer. Ein Vierer zahlt vier Punkte. Ein Pasch in Vier zéhit 12 Punk-
te, ein Doppelpasch bringt 24 Punkte. Die Wiirfel dirfen auch umgedreht werden.
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150. FENSTERKOMBINATIONEN

Es werden drei Runden hintereinander gespielt. Bei der ersten zahlen nur die Kirchenfenster, bei der
zweiten nur die Zellenfenster und bei der dritten nur die Bauernfenster. Alle Punkte werden addiert.

151. ALLE FENSTER

Auch dies ist eine Kombination aller drei Fenster, wobei auch bei den Kirchenfenstern die Wiirfel
gedreht werden dirfen. In der ersten Runde darf der Spieler entscheiden, ob die gewirfelten Augen
als Kirchen-, Bauern- oder Zellenfenster gelten sollen, in der zweiten Runde nur mehr eines der bei-
den Gbriggebliebenen Fenster, und in der dritten Runde das letzte noch nicht beriicksichtigte Fen-
ster. Kein Fenster darf mehrmals gewertet werden.

152. DIAGONALE

Jeder Spieler wiirfelt mit drei Wiirfeln hichstens dreimal hintereinander. Er entscheidet ob 1, 2 oder
gar kein Wiirfel liegen bieiben soli. Gewertet werden nur die Augenzahlen mit Diagonale, aiso die Drei
und die Fiinf. Wer nach fiinf Runden die meisten Punkte hat, ist Sieger.

153. HOHER TURKE

Jeder Spieler wiirfelt einmal mit drei Wiirfeln. Er multipliziert die beiden héchsten Augenzahlen mit-
einander und teilt das Ergebnis durch die dritte Augenzahl. Geht die Division nicht ohne Dezimale
auf, wird auf die ndchste Zahl aufgerundet. Die Ergebnisse von zehn Runden werden addiert. Sieger
ist derjenige mit der hichsten Summe.

154. NIEDRIGER TURKE

Dabei werden die beiden niedrigsten Augenzahlen multipliziert und durch die hichste Augenzahl
geteilt. Dabei wird aber nicht gerundet, sondern auf 2 Dezimale genau gerechnet. Wer in einer Runde
die niedrigste Zahl erreicht, erhétt einen Punkt.

155, EINS UND EINS IST ZWEI

Jeder Spieler wiirfelt zehnmal hintereinander. Filr jeden Wurf, bei dem die Summe zweier Wirfel die
Zahl des dritten Wiirfels ergibt, erhdt er einen Punkt, z. B. 1 + 1 = 2,2 + 3 = 5. Sieger ist, wem die
meisten solcher Wiirfe gelingen.

156. DIE GUTE ZEHN

Jeder Spieler wiirfelt einmal. Die Augen von allen drei Wiirfeln werden addiert. Ist die Summe unter
10 oder betrégt sie genau 10, werden zehn Punkte dazu gezéhit, ist sie tiber 10, werden 10 Punkte
abgezogen. Wer die niedrigste Zahl erreicht hat, scheidet aus. Haben zwei Spieler die gleiche nied-
rigste Zahl, spielen sie in der nachsten Runde weiter, in der wieder der schlechteste ausscheidet.

157. PENTAGRAMM

Dabei werden nur die Finfer gewertet. Jeder Spieler darf bis zu dreimal hintereinander wirfeln,
wobei er 1, 2 oder gar keinen Wiirfel liegenlassen darf. Ein Fiinfer z&hlt fiinf Punkte, ein Fiinferpasch
20 Punkte, ein doppelter Fiinferpasch 30 Punkte.

158, SEQUENZEN

Jeder Spieler darf bis zu dreimal hintereinander wiirfeln, wobei jeweils ein Wiirfel auf dem Tisch lie-
genbleiben muB. Gewertet werden nur Sequenzen, das sind Zahlenfolgen: 1-2-3, 3-4-5, und 4-5-6.
Wer nach finf Runden die hichste Augenzahl erreicht hat, ist Sieger.

159. TROIKA

Das Spiel geht iiber drei Runden. in jeder Runde wiirfelt jeder Spieler einmal mit drei Wiirfeln und
muss versuchen, entweder einen Pasch, eine Sequenz oder eine Zahlenkombination zu wiirfeln, die
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keines von beiden ist. Dabei darf jeweils hochstens ein Wiirfel gedreht werden. Nach dem Wurf hat
der Spieler anzugeben, welche Kombination erreicht wurde, keine Kombination darf zweimal gewahit
werden. Die erreichte Augenzahl wird jeweils gutgeschrieben. Wer nach den drei Runden die mei-
sten Augen hat, ist Sieger.

160. RENTMEISTER

Jeder Spieler erhdlt ein Blatt Papier, auf das er untereinander die Zahlen 8, 7, 6, 5, 4 und 3 schreibt.
Dann wird reihum mit drei Wiirfeln gewiirfelt. Die Endergebnisse werden neben die notierten Zahlen
geschrieben in der Reihenfolge, in der sie erwiirfelt wurden, also nicht beliebig. Sind alle Spalten
ausgefiillt, werden die nebeneinanderstehenden Zahlen multipliziert und die Produkte addiert. Run-
densieger ist, wer das hichste Ergebnis hat.

161. RENTMEISTER MIT SCHIKANE
Bei dieser Abart des Rentmeister darf jeder Spieler entscheiden, in weicher Reihe er die gewirfeite
Zahl schreibt, jedoch darf in jeder Reihe nur eine Zah! eingesetzt werden.

162, EINS IST SCHWEIN

Jeder Spieler hat Papier und Bleistift und wiirfelt mit drei Wiirfeln.
Fiir jede gewiirfelte Eins darf er einen Teil seines Schweines zeich-
nen. Er beginnt mit der Schnauze, dann den Kérper und dann in
beliebiger Reihenfolge das Schwénzchen, Maul, Ohren, Auge usw.
Die Nase, Ohren, Vorder- und Hinterbeine diirfen nur dann gezeich-
net werden, wenn auf einmal mindestens zwei Einser gewirfelt
werden. Jeder Spieler darf solange wilrfeln, bis er keine Eins mehr wiirfeit. Dann ist der néchste
Spieler an der Reihe. Wer sein Schwein als erster fertig hat, ist Sieger, doch muss die Runde zuerst
noch fertig gespielt werden, so dass es auch zwei oder mehrere Gewinner geben kann.

163. DREIZEHN

Vor Beginn des Spieles wird auf einem Blatt Papier der folgende Raster aufgezeichnet mit einer Spal-
te fiir jeden Mitspieler. Dann wird reihum mit drei Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler darf bis zu drei-
mal hintereinander wiirfeln, wobei er zwei, einen oder auch gar keinen Wiirfe! liegenlassen darf.
Spétestens nach dem dritten Mal entscheidet er, in welche Spalte sein Wurf eingetragen werden soll.
Hat er gar keinen Gewinnwurf erzielt, muss er eine Reihe streichen. Sind alle Reihen von allen Spie-
lern gefiilit, wird addiert. Wer die hdchste Summe erreicht hat, ist Sieger.

A B C D

1(e1Pt)
2 {(je 2 Pte)
3 (e 3Pte)
4 (je 4 Pte.)
)
)

5 (je 5 Pte.

6 (je 6 Pte.

Gerade (2, 4, 6) 25 Pte.

Ungerade (1, 3, 5) 25 Pte.

Niedrig (1, 2, 3) 25 Pte.

Hoch (4, 5, 6) 25 Pte.

Doppelpasch 40 Pte.

13 (2,5, 6 oder 3, 4, 6) 40 Pte.

Royali {6, 6, 1 oder 5, 5, 3 oder 4, 4, 5) 50 Pte.
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164. ZWEIHUNDERTEINS

Jeder Spieler wiirfelt reihum einmal mit drei Wiirfeln. Erst wenn er das erste Mal einen Pasch wir-
felt, beginnt er, seine geworfenen Augenzahlen zu notieren, und zwar werden die drei Wiirfel addiert.
Hat er jedoch einen Pasch, wir die Summe verdoppeit, bei einem Doppelpasch (drei gleiche) wird die
Summe verdreifacht. Z. B.: Jemand wiirfelt 2, 6 und 5 und notiert 12. Bei 5, 5 und 3 notiert er 26 (13
X 2). Zeigen die Wiirfel 4, 4, 4 schreibt er 36 (12 x 3). Sieger ist, wer zuerst genau 201 erreicht, wobei
er aber nur zwei Wiirfe! verwenden darf. Der Spieler darf jederzeit sagen, dass er in dieser Runde
nur mit zwei Wiirfein wiirfeln méchte. Kdme er mit dem Wurf Gber 201, wird nichts notiert. Bleibt er
unter 201, wird wie (iblich addiert.

165. WURFELMARKEN

Jeder Spieler hat drei Spielmarken, die er so schnell wie mdglich loswerden soll. Es wird reinum je
einmal gewiirfelt. Fir jede gewdirfelte 1 gibt der Spieler eine Spielmarke an seinen linken Nachbarn,
fiir jede 2 eine Marke an seinen rechten Nachbarn, und fiir jede 3 legt er eine in die Mitte des Tisch-
es. Hat ein Spieler nicht mehr geniigend Marken, um sie entsprechend seinem Wurf komplett ver-
teilen zu kénnen, geht die 1 vor der 2 und die 2 vor der 3. Hat ein Spieler (iberhaupt keine Marken
mehr, wiirfelt er solange nicht mehr, bis er wieder von einem Nachbarn Spielmarken bekommen hat.
Wer als letzter die letzte Marke mit einer gewdirfelten 3 in die Mitte des Tisches legen muB, hat ver-
loren.

SPIELE MIT 4 WURFELN

166. PONTON

Jeder Spieler erhdlt 21 Spielmarken. Ein Spieler wiirfelt mit vier Wirfeln und addiert seinen Wurf.
Hat er nach nicht 21 erreicht, darf er mit drei Wiirfeln nochmals wiirfeln und diesen Wurf zu seinem
ersten addieren. Er kann jederzeit aufhdren, aber wenn er weiter wiirfelt, muss er jeweils einen Wiir-
fel weniger verwenden. Erreicht ein Spieler genau 21, bekemmit er von jedem Spieler zwei Spiel-
marken. Hort er bei einer Summe unter 21 auf, bezahlt er jedem Spieler 4 Spielmarken. Ist die
Summe hoher als 21, hat er trotzdem noch eine Chance, Spielmarken zu gewinnen. Er wiirfelt
nochmats mit allen vier Wiirfeln. Firr jeden Wiirfel, der die Differenzzahl zwischen 21 und seiner
Summe zeigt, erhdit er von jedem Spieler die gleiche Anzahl von Spielmarken ausbezahlt. Zeigt kein
Wiirfel dieser Zahl, bezahit er die gleiche Summe an jeden Mitspieler. Z. B.: Die Summe ist 24. Er
wilrfelt nochmals mit vier Wiirfeln. Fir jede 3 bekommt er drei Spielmarken von jedem Spieler, hat
er keine einzige 3, bezahlt er drei Spielmarken an jeden anderen Spieler.

167. MACKE

Sieger ist, wer zuerst 10.000 Punkte erreicht oder iiberschritten hat. Dabei z&hlt eine gewiirfelte 1
gleich 100 Punkte, eine 5 gleich 50 Punkte. Alle anderen Zahlen haben einzeln keinen Wert, nur
wenn sie als Doppelpasch (drei gleiche) auftreten. Dreimal die 2 bringt 200 Punkte, dreimal die 3
300 Punkte, usw. bis dreimal die 6 600 Punkte. Dreimal die 1 zahit sogar 1000 Punkte. Die Sequenz
(1, 2, 3, 4) bringt 2000 Punkte. Jeder Spieler darf bis zu dreimal wiirfeln und nach jedem Wurf belie-
hig viele Wiirfe! liegenlassen, aber mindestens einen.

168. BERLINER MACKE

Bei dieser Variation muss man die 10.000 genau erreichen. Kdme man mit einer Punktezahl {iber die
10.000, wird diese Zah! statt addiert subtrahiert.

SPIELE MIT 5 WIRFELN

169. YATZEE

Jeder Spieler erhélt eine Kolonne der Spieltabelle (Yaizeeblock), es wird mit fiinf Augenwiirfel
gespielt.
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in jeder Runde darf dreimal gewiirfelt werden. Der Spieler hat die Mdglichkeit, sowoh! nach dem
ersten als auch nach dem zweiten Wurf die Wiirfel beliebig liegenzulassen oder alle wieder aufzu-
nehmen. Nach dem letzten Wurf sagt der Spieler, was in die Tabelle eingetragen werden soll.

Hat man besonders schiecht gewirfelt und keine gewinnbringende Eintragung zu machen, so kann
man, um den Verlust moglichst gering zu halten, ein Feld der Spieltabelle streichen.

Reihe 1 bis 6:

Zur Erfitllung der Reihe 1 bis 6 bendtigt man dreimal die 1, dreimal die 2 usw. In diesem Fall wird
ein X in die Rubrik eingetragen. Wird eine Augenzahl von 1-6 Gfter oder weniger oft erreicht, wer-
den dementsprechend Plus- oder Minuspunkte eingetragen; z. B.

Spieler A hat zweimal die 6 =-6
Spieler B hat fiinfmal die 4 =+8
Spieler C hat dreimal die 5 = X
Spieler D iaBt sich die 1 streichen =-3

Sobald jede Rubrik von 1 bis 6 eine Eintragung hat, wird die Summe errechnet, die sowoh! Plus- als
auch Minuszahlen ergeben kann.

Kombinationswerte:
Es werden jeweils auBer fiir den Yatzee die fiir die Kombination erforderlichen Wiirfelaugen gewertet:

1 Paar = 2 gleiche (z. B. 2-2-4-6-1) = 4 Punkte

2 Paar = 2 x 2 Gleiche (z. B. 2-2-6-6-5) = 16 Punkte
3 Gleiche (z. B. 4—4-4-2-3) = 12 Punkte
4 Gleiche (z. B. 5-5-5-5-3) = 20 Punkte
GroBe Reihe (2-3-4-5--6) = 20 Punkie

House = 2 und 3 Gleiche (z. B. 5-5-6-6~6) = 28 Punkte

Chance = hier kann einmal ein Wurf
eingetragen werden, der sonst nicht

verwendet werden kann. (z. B. 6-6-5-4-3) = 24 Punkte

Yatzee = 5 Gleiche (z. B. 3-3-3-3-3)
Die Reihenfolge der Eintragungen wird

= werden immer mit 50 Punkten bewertet.
vom jeweiligen Spieler bestimmt.

Sieger ist der Spieler it der hochsten Gesamtpunktezahl, wobei die Punktedifferenz mit den
schlechter placierten Mitspielern verrechnet wird.

170. WURFELPOKER

Jeder Spieler erhlt eine Kolonne der Spieltabelle, es wird mit fiinf Augenwiirfeln gespielt.

Das Spiel:
In jeder Runde darf dreimal gewiirfelt

werden. Der Spieler hat die Méglichkeit, sowohl nach dem

ersten als auch nach dem zweiten Wurf die Wirfel beliebig liegenzulassen oder alle wieder aufzu-
nehmen. Nach dem letzten Wurf sagt der Spieler, was in die Tabelle eingetragen werden soll.

Die Kombinationswiirfe haben folgende Werte:

StraBe: 1,2,3,4,5

2,3,4,5,6
Full House: 3 gleiche und 2 gleiche
Poker: 4 gleiche
Grande: 5 gleiche

20 Punkte
25 Punkte
30 Punkte + Wiirfelwerte
50 Punkte + Wiirfelwerte
70 Punkte + Wiirfelwerte

d. h. erreicht der Spieler eine der Kombinationen Full House, Poker oder Grande, so werden zu der
Grundzahl die Wiirfelwerte nur der Kombinationen dazugezahlt.

2.B.

Full House mit 3x 6 +2x3
Fiinfer-Poker
Vierer-Grande
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54 Punkte
70 Punkte
90 Punkte

g



Bei einem Wurf aus der Hand (Servierung, siehe Eskalero) wird die der Kombination entsprechende
Grundzahl verdoppelt, und dazu werden dann, wie vorher angegeben, die Wirfelwerte gezahit. Wird
nach einem Wurf aus der Hand weitergewiirfelt, so darf die servierte Kombination nur mehr mit ein-
facher Grundzahl berechnet werden.

AuBerdem muss man versuchen, jede der Augenzahlen von 1 bis 6 mdglichst oft zu erreichen, Maxi-
mum ist 5 x die 1, 5 x die 2, usw.

Punktezdhlung:

Anzahl der Wiirfel, die dieselbe Augenzahl zeigen mal Augenzahl.

Die Eintragung der Punkte in die Spieltabelle erfolgt in der der Augenzahl entsprechenden Reihe. In
jedes Feld der Spieltabelle darf nur einmal eingetragen werden.

Hat ein Spieler besonders schlecht gewtirfelt, so kann er, um den Verlust méglichst gering zu halten,
ein leeres Feld seiner Kolonne streichen. In ein gestrichenes Feld darf keine Eintragung mehr
gemacht werden.

Sieger ist der Spieler, der nach den 10 Wiirfelrunden die hdchste Gesamtpunktezahl erreicht hat.

SPIELEALLERLEI

171, KASEKISTEN

Auf einem Stiick karierten Papier wird ein Quadrat mit einer Seitenlange von finf bis acht Zentime-
ter umrandet. Jeder Spieler markiert nun immer abwechseind den Rand eines beliebigen Kastchens.
Im Spielverlauf sollen alle Késtchen geschiossen werden. Spieler A setzt in jedes von ihm geschlos-
sene Késtchen ein Kreuz, Spieler B einen Kreis usw. Wer die meisten Kastchen schliet, hat gewon-
nen. Wer ein Kastchen geschlossen hat, darf gleich noch einen Strich ziehen. Gelingt es ihm, damit
wiederum ein Késtchen zu schiieBen, so darf er fortfahren. Es kann vorkoemmen, dass man gegen
Ende des Spiels ein Kastchen nach dem andern schiieBt, sodass die Partner {iberhaupt nicht mehr
zum Zug kommen.

172. DAS NULLENSPIEL

Auf einem groBeren Stiick Papier werden mit Bleistift eine groBe Anzahl von Nullen (kleinen Kreisen}
in beliebiger Anordnung gezeichnet. Das ist der Spielplan. Jeder Spieler zieht, wenn er zum Zug
kommt, einen Verbindungsstrich zwischen zwei der aufgezeichneten Nullen. Dabei sind folgende
Regeln zu beachten: Der Verbindungsstrich muss gerade, darf also nicht gekriimmt sein. Die Wahl
der beiden zu verbindenden Nullen ist dem Spieler vollig freigestelit. Von einer Null kénnen natlrlich
mehrere Verbindungsstriche ausgehen. Kein zu ziehender Verbindungsstrich darf einen schon gezo-
genen Verbindungsstrich durchschneiden (kreuzen).

Derjenige Spieler, der als erster keinen Verbindungsstrich zeichnen kann, ohne einen bereits einge-
zeichneten Verbindungsstrich zu durchschneiden, hat das Spiel verloren.

173. SIM

filr 2 Spieler

Man zeichnet die Eckpunkte eines regelmanigen Sechseckes auf ein Stiick Papier. Abwechselnd ver-
binden die Spieler je zwei Punkte des Sechseckes mit einem Farbstift.

Wer als erster ein Dreieck zeichnen muB, bei dem alle Seiten seine Farbe zeigen, hat verloren. Es
gelten aber nur die kompletten Linien ab den Eckpunkten. Die kleinen Dreiecke, die sich im Inneren
des Sechseckes durch sich schneidende Linien ergeben, zéhien nicht.

174. GEFULLTE LEBERWURST

Ein Wort wird vorgeschlagen, das mindestens sieben Buchstaben hat und kein C, J, Q, X oder Y ent-
hélt. Es wird zuerst von oben nach unten geschrieben, und dann — mit breitem Abstand ~ von unten
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nach oben. Nun gilt es, Hauptworter in die Abstande zu setzen, die mit den hingeschriebenen Buch-
staben anfangen bzw. enden. Wer die Aufgabe zuerst erfiilit, liest das Ergebnis vor. Gleiche Worter
werden gestrichen, zahlen also nicht. Jedes Wort, das keiner der Spielpartner hat, bringt finf Punk-
te. Sieger ist, wer die meisten Punkte nach einigen vorher bestimmten Spielrunden hat.

175. BUCHSTABENSALAT

Aus den Buchstaben eines Hauptwortes, das zwischen acht und zwdlif Buchstaben enthait, sollen
neue Worte gebildet werden. Dazu missen nicht alle Buchstaben des Ausgangswortes verwendet
werden, jeder darf aber nur so oft vorkommen, wie er im Musterwort vorhanden ist. Enthalt es z. B.
zweimal ein E, so darf kein Wort gebildet werden, in dem das E dreimal vorkommt.

Sieger ist, wer nach Ablauf einer vereinbarten Zeit die meisten Wérter gefunden hat.
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