SPIELESAMMLUNG

mit 365 Spielméglichkeiten
Fir jeden Tag ein Spiel




Muhle

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Mihle, 9 weifle und 9 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler erhélt 9 Spielsteine derselben Farbe. Abwechselnd wird jeweils ein Spielstein auf einen freien Punkt des Spielfeldes
gelegt. Jeder Spieler muss nun versuchen, eine Reihe aus 3 Spielsteinen in einer Linie zu bilden. Das ist eine Mihle.

Wer eine Mishle bilden konnte, darf einen Spielstein des anderen vom Spielbrett wegnehmen — allerdings nicht aus einer geschlossenen Mishle des
Gegners!

Wenn dlle Spielsteine auf dem Spielbrett liegen, geht das Spiel weiter, indem abwechselnd jeweils ein Stein entlang einer Linie zu einem angrenzenden
freien Feld gezogen wird. Auch jetzt ist das Ziel, eine Mihle zu bilden.

Eine Mijhle%«:nn beliebig oft gesffnet und beim néchsten Zug wieder geschlossen werden. Wer eine Mihle wieder schlief3t, darf seinem Gegner erneut
einen Spielstein wegnehmen.

Spielende: Sieger ist, wer den Gegenspieler durch seine Spielsteine so behindert, dass dieser keinen Zug mehr machen kann — oder wer seinem
Gegner dlle Steine bis auf 2 Stiick weggenommen hat.

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

Varianten

Gemischte Muhle

Bei dieser Variante werden die Setz- und Zugphasen nicht voneinander getrennt. Der Spieler kann entscheiden, ob er einen Stein einsetzen oder ziehen
mé&chte.

Ceylonesische Muihle

Die Regeln sind mit einer Ausnahme unverdndert: Auch wenn beim anfénglichen Setzen der Spielsteine eine Muhle entsteht, darf kein gegnerischer
Srielstein weggenommen werden. Der Spieler, dem es gelingt, in dieser ersten Spielphase eine Mihle zu schlieflen, ist jedoch noch einmal dran. Sind
alle Steine im Spiel und gelingt es einem Spieler, eine Mihle zu schlieflen, so nimmt er dem Gegner einen Stein weg und darf erneut ziehen.

Woirfelmuhle

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Mihle, 3 Wiirfel, 9 weifle und 9 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Vor dem Setzen wird mit allen 3 Wiirfeln einmal gewiirfelt. Die Spieler wechseln sich ab. Werden 4, 5 und 6
2x3und1x6

2x2und 1 x5 oder

2x1und1x4

gewdirfelt, kann der Spieler aus einer Mishle des Gegners einen Stein entfernen und seinen eigenen dafiir einsetzen. Kann er dadurch eine eigene
Mihle schlieBen, dcrfer noch einen weiteren Stein entfernen.

Bei allen anderen Wirfelkombinationen darf immer nur ein Stein gesetzt werden.
Spielende: Wenn dlle Steine gesetzt sind, wird normal Mihle weitergespielt.

Hipfmihle
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Mihle, 3 weifle und 3 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler benutzt 3 Spielsteine. Die 6 Steine werden wie in der nachfolgenden Abbildung
aufgebaut. Immer abwechselnd darf jeder Spieler mit einem seiner Steine auf ein beliebiges anderes Feld hiipfen.
Spielende: Wer zuerst eine Mishle schlief3t, hat gewonnen.

Treibjagd

Spieler: 2 Hupfmishle

Material: 1 Spielplan Mihle, 3 weife und 7 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die 10 Steine werden wie in der nachfolgenden Abbildung aufgebaut. Der Spieler mit den 7
schwarzen Steinen versucht so zu ziehen, dass er eine Mihle bilden kann. Beim Setzen entstandene Mishlen
gelten dabei nicht. Der Spieler mit den 3 weif3en Steinen versucht, die Mihle des Gegners zu verhindern, dabei
darf er auf jedes beliebige andere Feld springen.

Spielende: Wenn der Spieler mit den schwarzen Steinen innerhalb von 15 Ziigen eine Mihle bilden konnte,

hat er gewonnen. Andernfalls ist der Spieler mit den weiflen Steinen der Sieger.

Kreuzmiihle
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Mihle, 6 weifle und 6 schwarze Spielsteine

O
C

So wird gespielt: Die Steine werden wie in der Abbildung aufgestellt. Es wird abwechselnd mit je einem Stein Treibjagd
um ein Feld weitergezogen.

Spielende: Wer als Erster eine Mihle bilden kann, hat gewonnen.

Feldmihle
Spieler: 2
Material: Papier, Stift, 12 weifle und 12 schwarze Spielsteine

O

So wird gespielt: Man zeichnet einen 6 x 5 Felder grof3en Spielplan. Der Spieler mit den hellen Steinen setzt
einen von inen auf ein beliebiges freies Feld. Dann ist der Gegner an der Reihe. Nun werden Zug um Zug

alle Steine gesetzt. Hierbei muss darauf geachtet werden, dass weder waagerecht noch senkrecht 3
gleichfarbige Steine zusammenstehen. Wenn dlle Steine gesetzt sind, wird gezogen. Pro Zug darf ein Stein

um ein Felj)weiter waagerecht oder senkrecht auf ein freies Feld gezogen werden. Das Ziel dabei ist, méglichst
oft 3 eigene Steine zu Mishlen waagerecht oder senkrecht nebeneinander zu schieben. Wer solch eine Mihle . O

,gebaut” hat, darf einen gegnerischen Stein vom Feld nehmen. Allerdings darf dies kein Stein aus einer Miihle
Kreuzmihle
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sein. Kommt ein vierter, finfter oder sechster Stein zu einer Mihle dazu, hat man immer wieder eine Mijhle vollendet.
Spielende: Wenn ein Spieler nur noch zwei Steine besitzt, hat er verloren.

Pyramiden abtragen
Spieler: 1
Material: 1 Spielplan Mihle, 15 Spielsteine

So wird gespielt: Die 15 Spielsteine werden zu einer Pyramide geordnet. Nun entfernt man einen Eckstein und versucht, durch Uberspringen die
Steine so zu reduzieren, dass nur noch ein Stein Ubrig b|eigf. Es dart aber immer nur ein Stein Ubersprungen werden, den man sofort zur Seite legt.
Das Springen iber die Begrenzung der Pyramide hinaus ist nicht erlaubt.

Spielende: Wenn am Schluss nur noch ein Stein iibrig bleibt, ist das Spiel gewonnen.

Dame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Spieler sitzen sich gegeniber. Das Spielbrett wird so in die Mitte gelegt, dass rechts unten ein helles Feld ist. Die Spielsteine
(jeder Spieler hat 12 von einer Farbe) werden dann auf die dunklen Felder des Spielplans vor die Spieler gesetzt. Die beiden Feldreihen in der Mitte
bleiben somit frei.

Es wird abwechselnd vorwirts gezogen. Die helle Farbe beginnt. Die Steine diirfen jeweils um ein dunkles Feld vorriicken. Gegnerische Steine, hinter
denen sich ein freies Feld befindet, missen bersprungen werden. Der Ubersprungene Stein des Gegners wird dann aus dem Spiel genommen.
Wenn zwischen 2 Spielsteinen des Gegners ein freies Feld ist, miissen auch 2 Steine des Gegners in einem Doppelzug ibersprungen werden. Beide
Steine des Gegners werden dann entfernt.

Ziel ist es, mit einem oder mehreren Steinen den gegeniberliegenden Spielfeldrand auf der Seite des Gegners zu erreichen. Sobald ein Spielstein
dort die letzte Feldreihe erreicht hat, wird dieser zur ,Dame”. Der betreffende Stein wird gekennzeichnet, indem man 2 Spie|steine Ubereinandersetzt.
Im Gegensatz zu den normalen Spielsteinen darf die Dame iiber mehrere dunkle Felder — auch riickwiéirts — bewegt werden. Wenn die Dame einen
oder mehrere gegnerische Steine iberspringen und unmittelbar auf dem Feld nach dem letzten Spielstein abgesetzt werden kann, werden die
ibersprungenen Steine vom Feld genommen. Auch die Dame muss bei sich ergebender Ge|egenﬁeit die Steine des Gegners tiberspringen.

Waéhrend des Spiels kommt es darauf an, dem Gegner Fallen zu stellen, etwa indem man ihn zwingt, einen eigenen einfachen Stein zu schlagen, um
anschlieBend seine Dame schlagen zu kénnen.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen mehr im Spiel hat.

Spieltipp: Eine strategisch beherrschende Position kann ein Spieler gewinnen, wenn er die aus 8 dunklen Feldern bestehende Diagonale des
Spielfeldes kontrolliert.

Varianten

Schlagdame (auch: Verkehrte Dame)

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

Englische Dame

Die Damen schlagen nicht nur vorwéirts und riickwdrts auf den schréigen Linien, sondern auch waagerecht und senkrecht. Ansonsten gelten die
normalen Dame-Spielregeln.

Franzésische Dame

Entgegen dem blichen Dame-Spiel dirfen die Spieler hier nur vorwdrts ziehen und kénnen lediglich riickwarts schlagen. Es muss in jedem Fall
geschlagen werden — auch wenn es méglich ist, gleich mehrere Steine hintereinander zu schlagen. Geschlagen wird in Richtung der Diagonalen, aber
auch Gbereck im Zickzacksprung.

Dame diagonal O O O

Die Steine werden diagonal iiber Eck aufgestellt (siehe Abbildung). Gespielt wird nach den normalen Dame-

Regeln. O 0O 0O
Hase und Kaninchen OO

Die Steine dirfen nur schrég vorwadrts ziehen, aber beliebig schrég vor- und riickwarts schlagen. Es herrscht O O .
Schlagzwang, auch dann, wenn die Méglichkeit besteht, mehrere Steine hintereinander in diagonaler Richtung O

mit einem Zug zu schlagen — dies auch im Zickzacksprung. O . .
Eckdame

Spieler: 2

Material: 1 Spielplan Dame, 9 weifle und 9 schwarze Spielsteine ﬂ .‘ .

Dame diagonal

So wird gespielt: Die Sr)ie|er legen das Spielbrett so, dass jeder Spieler ein schwarzes Eckfeld vor sich hat.

Gespielt wird mit 9 Spielsteinen, die gegeniiber auf den schwarzen Feldern in die Ecken gesetzt werden.
Es stehen sich also in beiden Ecken je 3 Reihen gegeniiber (1x1 Feld, 1x3 Felder, x5 Felder).

Spielaufgabe ist es nun, die eigenen Steine in die Ecke des Gegners zu bringen und damit die Stellungen des

Mitspielers zu besetzen. Allerdings darf immer nur ein schwarzes oder weif3es Feld weitergezogen werden.
Rickwiirts ziehen ist nicht erlaubt. Steine des Gegners kénnen (ohne diese zu schlagen) ibersprungen werden,

sofern das dahinterliegende Feld frei ist. Die eigenen Steine kdnnen nicht Gbersprungen werden.

Spielende: Wer zuerst die 9 Eckfelder des Gegners besetzt, hat gewonnen.

Mauern

® 000

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine .‘

So wird gespielt: Jeder Spieler stellt seine Spielsteine in 3 Reihen auf die dunklen Felder seiner Brettkante. .’

Es wird auch nur auf den dunklen Feldern gespielt. Hasen und Kaninchen

Weif} beginnt. Wéhrend eines Zuges kann man seinen Stein um ein Feld weiterriicken, einen eigenen oder einen gegnerischen Stein iberspringen.
Das Uberspringen von mehreren Steinen ist nicht erlaubt. Es kann sowohl vor- als auch riickwérts gezogen werden. Falls ein Stein die gegnerischen
Startreihen erreicht, darf dieser nur noch vorwdirts zur Brettkante bewegt werden. Ist ein gegneriscﬁer Stein so umzingelt, dass er keinen Kontakt zu



anderen Steinen seiner Farbe hat und somit bewegungsunfahig ist, wird er als geschlagen vom Brett genommen.
Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine mehr im Spiel hat.

Das Problem der acht Kéniginnen
Spieler: 1
Material: 1 Spielplan Dame, 8 Spielsteine (Farbe egal)

So wird gespielt: Aufgabe ist es, 8 Spielsteine auf dem Spielbrett so zu verteilen, dass sich die jeweiligen Spielsteine weder waagerecht, senkrecht
noch diagonal geé;enﬁbers'rehen.
Spielende: Fiir dieses Acht-Kéniginnen-Problem soll es angeblich 92 verschiedene Losungen geben.

Durcheinander
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 Spielsteine (weif3 oder schwarz)

So wird gespielt: Bei diesem Spiel hat zwar jeder Spieler seine eigenen Spielsteine — diese sind jedoch nicht so einfach zu erkennen: Jeder Spieler
markiert seine 6 Steine an der Unterseite (mit Farbstiften oder Klebeetiketten) mit seiner Farbe oder seinem Zeichen und stellt sie auf die mittleren Felder
seiner Brettkante, sodass die Ecken frei bleiben.

Nun wird reihum gezogen. Es kann mit jedem Stein in alle Richtungen um ein Feld weitergezogen werden. Hierbei kénnen auch Steine ibersprungen
werden. Glaubt nun ein Spieler, dass ein Gegner mit einem fremden Stein gezogen hat, Scrf dies sofort kontrolliert werden. War der Verdacht
berechtigt, wird der Stein auf sein Startfeld zuriickgestellt und der ,Falschspieler” muss einen Spielstein, den er als seinen eigenen vermutet, aus dem
Spiel nehmen. Andernfalls muss derjenige Spieler, der den Verdacht gedufBert hat, einen seiner Steine aus dem Spiel nehmen. Diese aus dem Spiel
genommenen Steine missen mit dem néichsten Spielzug wieder ins Spiel gebracht werden.

Spielende: Glaubt ein Spieler, alle seine Steine im Ziel (auf der seiner Startlinie gegeniiberliegenden Brettkante) zu haben, hat er die Méglichkeit, das
Spiel zu beenden. Alle Spieler drehen dann die Steine auf ihren Ziellinien um. Gewinner ist, wer die meisten eigenen Spielsteine im Ziel hat.

Deutsche Dame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Bei diesem Spiel wird auf allen Feldern des Spielbretts gespielt. Es liegt so zwischen den Spielern, dass die weiflen Felder
nach rechts zeigen. Die Spieler sfeﬁen ihre Steine in den ersten beiden Reihen ihrer Seite auf. Es kann nur diagonal oder senkrecht nach vorn oder
waagerecht zur Seite durch Uberspringen geschlagen werden, sofern der eigene Stein direkt vor einem fremden liegt und das Feld dahinter frei ist.
Wenn ein Spieler mit einem Stein die gegeniberliegende Brettkante erreicht, wird dieser durch Auflegen eines zweiten Steines zur Dame erhoben.
Diese Dame darf dann waagerecht, senkrecht und diagonal schlagen und ziehen.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen mehr im Spiel hat.

Pyramidendame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Bei diesem Spiel wird auf den schwarzen Feldern des Spielbretts von einer Spielbrettecke zur anderen gespielt. Jeder Spieler baut
eine Pyramide auf seiner Seite auf. Ziel ist es, die eigene PKramide Zug um Zug ab- und gegeniiber wieder aufzubauen. Man kann dabei einzelne
Felder vorriicken oder eigene und gegnerische Steine durch einen oder mehrere Spriinge tberspringen. Ubersprungene Steine werden nicht aus dem
Spiel genommen, sondern bleiben auf dem Brett.

Spielende: Sieger ist, wer seine Pyramide als Erster auf der gegeniberliegenden Seite wieder aufgebaut hat.

Réuberdame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Bei diesem Spiel wird wie beim Dame-Spiel auf den schwarzen Feldern vom Spielbrett gespielt. Es wird in schréger Richtung um
ein Feld gezogen. Hier kann auch ein gegnerischer Stein durch Uberspringen bezwungen werden. Dies ist mehrfach méglich, sofern immer ein Feld
dazwischen frei ist. Es kann auch im Zickzack tbersprungen werden. Die Gbersprungenen Steine werden nicht aus dem Spiel genommen, sondern
verbleiben auf dem Brett.

Spielende: Ziel ist es, so schnell wie mdglich mit den eigenen Steinen auf die Ausgangsfelder des Gegners zu kommen oder diesen so einzukreisen,
dass er bewegungsunfdahig wird.

Wolf und Schafe

Spieler: 2-5
Material: 1 Spielplan Dame, 4 weif3e Spielsteine und 1 schwarzer Spielstein

So wird gespielt: Fir dieses Spiel werden nur die schwarzen Felder des Dame-Spielbretts benutzt. Zu Spielbeginn stehen 4 Schafe (4 weifle Dame-
Steine) auf den 4 schwarzen Feldern in der ersten Reihe. Der Wolf (1 schwarzer Dame-Stein) stellt sich auf ein be?iebiges schwarzes Feld vor die
Schafe, also etwa 1 oder 2 Reihen davor. Nun beginnen die Schafe und ziehen (nur) vorwérts. Der Wolf darf dagegen vorwdrts und riickwérts gehen.
Jeder Spieler, der an der Reihe ist, darf nun einen Zug machen und nicht springen.

Spielende: Die Schafe sollen nun den Wolf so einkreisen, dass er keinen einzigen Zug mehr machen kann.
Dabei sollten diese maglichst geschlossen vorgehen. Gelingt es dem Wolf némlich, die Reihe der Schafe zu

durchbrechen, so hat er gewonnen, denn die Schafe diirfen nicht riickwdrts gehen. . . . .
Tirkische Dame ® © 0 o |

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 8 weif3e und 8 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeweils 8 Spielsteine werden auf den weiflen Feldern in der 2. und 3. Reihe gegeniiber O O O O
aufgestellt (siehe Abbildung).

Es kann bei diesem Spiel vorwdrts, seitwéirts, aber nicht diagonal gezogen werden. Wenn ein Stein die 8. Reihe O O O O
erreicht, wird er zum Kénig ernannt. Geschlagen wird durch Springen vorwiirts oder seitwiéirts, auch Spriinge
hintereinander sind erlaubt. Die geschlagenen Steine werden vom Spielbrett entfernt. Ein Konig kann beliebig

Turkische Dame
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viele Felder vorwairts, riickwéirts und seitwérts ziehen, kann sich nach seinem Zug auf ein beliebiges Feld hinter

den gesch|dgenen Stein stellen und dann von dort aus weitere Steine sch|qgen.

Spielende: Der Spieler, dem es gelingt, die gesamten Steine des Gegners zu schlagen, zu blockieren oder bis auf einen einzigen Stein gegen einen
K&nig zu reduzieren, hat gewonnen.

Den Stein fangen
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 3 weifle und 3 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeweils 3 Spielsteine werden wie in der Abbildung aufgestellt.

Nun wird abwechselnd jeweils um ein Feld gezogen. Weif3 beginnt. Solange es geht, darf nur vorwiirts gezogen
werden. Die gegnerischen Steine diirfen, wenn man genau davorsteht und das Feld dahinter frei ist, auch
ibersprungen werden. Wenn das Vorwdrtsziehen nicht mehr méglich ist, muss riickwéirts gezogen oder
gesprungen werden.

Spielende: Sieger ist, wer als Erster die 3 Ausgangsfelder des Gegners erreicht hat.

Polnische Dame

. OO
Spieler: 2

OO

Material: 1 Spielplan Dame, 14 weif3e und 14 schwarze Spielsteine Den Stein fangen

So wird gespielt: Jeder Spieler stellt seine 14 Spielsteine auf der GufBeren Reihe des Spielbretts ringsum auf (siehe Abbildung). Es wird bei jedem
Spielzug ein Stein waagerecht oder senkrecht beliebig weit gezogen. Springen ist nicht erlaubt, das heif}t, die gezogene Linie muss frei von eigenen
oder fremden Steinen sein.

Die gefangenen Steine werden durch eigene ersetzt. Gefangen ist ein Stein, wenn er entlang einer geraden Linie eingesperrt ist und kein freies Feld
dazwischenliegt. Dies gilt auch fir mehrere Steine entlang einer geraden Linie, wobei je ein Feind|i31er Stein an beiden Enden steht. Wenn zwei Steine
eines Spielers in einer geraden Linie mit einem freien Feld dazwischenstehen, kann der Gegner einen Stein auf dieses Feld ziehen, ohne gefangen zu
sein. Zieht der Spieler einen seiner Steine in irgendeiner Richtung weg, kann er im néchsten Zug wieder zu seinem Ausgangspunkt zurﬁci und den
Stein des Gegners fangen. Die Ecksteine kdnnen nicht gefangen werc?en, da diese nicht von zwei feindlichen Steinen in einer geraden Linie eingesperrt
werden kdnnen.

Spielende: Wenn ein Gegner gezwungen ist, seine Eckpunkte aufzugeben, so ist es wahrscheinlich, dass er das Spiel verliert. Das Spiel ist verloren,
wenn ein Spieler keine Steine meELr hat.

Italienische Dame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Variante , ltalienische Dame” ist seit dem 16. Jahrhundert bekannt. Je 12 Steine werden gesetzt und nur vorwérts bewegt.
Zu beachten ist: Damen kénnen nur von Damen, nicht von einfachen Spielsteinen geschlagen werden. Es muss geschlagen werden — bei mehreren
Méglichkeiten immer so, dass die meisten gegnerischen Steine dabei geschlagen werden.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen mehr im Spiel hat.

Dame mal anders
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 2 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Weif3 stellt seine 12 Steine auf seinen 3 Grundlinien auf. Schwarz hat nur eine einzige Dame, die auf einem beliebigen
schwarzen Feld der 3 Grundlinien aufgestellt werden kann. Schwarz ist verpflichtet, mit jedem Zug méglichst viele Steine zu schlagen, kann jedoch
selbst nicht geschlagen werden.

Spielende: Weif} beginnt und versucht in maximal 12 Zisgen, sémtliche Steine zu verlieren, sonst hat Schwarz gewonnen.

Chicago-Dame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 14 weif3e und 14 schwarze Spielsteine

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

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen mehr im Spiel hat.

Zum Spiel: Das Spiel wurde 1934 erstmals in Chicago gespielt.

Spanische Dame
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Bei diesem Spiel hat die Dame unbegrenzten Bewegungsfreiraum auf den diagonalen Feldern. Sie braucht daher nicht hinter
einem Stein steEenzuHeiben, sondern kann sich irgendein Feld in Fortfijhrenc?er Linie aussuchen. Die einfachen Steine kénnen vorwdrts und riickwdrts
geschlagen werden. Ohne diese Méglichkeit zum Schlagen diirfen die einfachen Steine jedoch nur vorwiirts gehen. Hier gilt, dass jeweils mit dem Stein
gezogen werden muss, der die meisten Schlagmédglichkeiten bietet.

Spielende: Verloren hat ein Spieler, wenn er keine Steine und Damen mehr im Spiel hat.

Raubdame/Dame verkehrt
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weif3e und 12 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Bei dieser Variation des Damespiels, fir die sonst die normalen Dame-Regeln gelten, versucht jeder Spieler, seine Steine so zu
spielen, dass der Gegner méglichst oft und maglichst viele Steine schlagen muss.
Spielende: Wer als Erster keinen Stein mehr hat, ist der Gewinner.



Kesselschlacht
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 12 weifle und 12 schwarze Spielsteine

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

Einzelne oder auch jeweils mehrere gegnerische Steine missen so eingeschlossen werden, dass sie nicht mehr ziehen kénnen. Sie diirfen vom Spielplan
entfernt werden, wenn keine Verloinc?ungsm&')glichkeiten mehr zu ihren eigenen Steinen bestehen, d.h. wenn ringsherum nur noch Steine des Gegners
liegen und nur noch vom Spielfeldrand her Riickendeckung gegeben ist. Grenzt ein eingeschlossener und somit nicht mehr bewegungsféhiger Stein
iedgoch mindestens an einer Stelle noch an einen eigenen Stein, so gilt er noch nicht als ,erledigt”.

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

Hasami Yogi - ein altes Brettspiel aus Japan
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 8 weif3e und 8 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt 8 gleichfarbige Spielsteine und legt sie auf die 8 Felder der ersten Reihe des Spielplans. Diese erste Reihe
ist die Grundlinie. Gezogen wird abwechselnd, jeweils mit einem Stein in

eine Richtung — nach vorn, links, rechts und auch rickwérts — jedoch niemals diagonal wie beim Damespiel. Man kann auch ber mehrere Felder in
eine Richtung ziehen, sofern diese frei sind. Vor einem besetzten Feld muss man jedoch anhalten. Sofern dieses Feld vom Gegner besetzt und das
Feld dahinter frei ist, darf es im néichsten Zug ibersprungen werden — geschlagen wird in diesem Fall nicht! Jeder Spieler versucht nun, mit seinen
Spielsteinen eine Viererreihe zu bilden und gleichzeitig den Gegner an der Bildung einer Viererreihe zu hindern. Eine Viererreihe kann waagrecht,
senkrecht und diagonal zustande kommen. Dabei dar?sich aber keiner der vier Steine auf der Grundlinie befinden! Gelingt es, einen gegnerischen
Stein mit vier eigenen Steinen einzukreisen (schriige Nachbarfelder gelten nicht), darf dieser umzingelte Stein vom Spielbrett genommen werden.
Spielende: Es gewinnt der Spieler, der es schafft, eine Reihe mit vier aneinander liegenden Spielsteinen zu bilden, oder der dem Gegner mindestens
5 Steine wegnimmt.

Fréosche und Kréten
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Dame, 3 weif3e und 38 schwarze Spielsteine

So wird gespielt: Die Aufstellung der Spielsteine erfolgt so: Die 3 hellen Steine kommen auf die Felder D8 — D7 - D6, Die 3 dunklen Steine auf die
Felder D3 - D2 - D1.

Nun wird abwechselnd gezogen,geweﬂs ein Feld weit mit einem Stein. Weif3 beginnt. Solange es méglich ist, darf nur vorwairts, d.h. in Richtung des
Gegners gezogen werden. Es dirfen gegnerische Steine iibersprungen werden, aber nur, wenn man direkt davorsteht und das Feld dahinter frei ist. Ist
das Vorwdirtsziehen nicht mehr maglich, muss riickwdrts gezogen oder gesprungen werden.

Spielende: Gewonnen hat derjenige, der als Erster die 3 Ausgangsfelder des Gegners besetzt hat.

Einfache Charade

Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift

So wird gespielt: Man bildet zwei méglichst gleich grofle Gruppen. Jede Gruppe denkt sich eine beliebig festgesetzte Anzahl von Begriffen aus
(Hund, Schnee, Pilz, Koffer, etc.) und schreibt diese, am besten auf einzelne kleine Zettel.

Reihum ist jeder Mitspieler dran, die Begriffe pantomimisch vorzufihren. Es darf weder gesprochen noch in die Luft geschrieben werden, es diirfen
keine Gegenstdnde benutzt oder auf sie gezeigt werden.

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

Nach Ab|c|u? der Zeit (egal, ob der Begriff erraten wurde oder nicht) spielt eine Person der Gruppe B seinen Mitratern einen Begriff vor, den sich
Gruppe A ausgedacht und notiert hat. Die Rater sollten alle Méglichkeiten, die ihnen einfallen, sofort und laut in die Runde rufen.

Spielende: Die Mannschaft, die am Ende besser gespielt und geraten hat, hat gewonnen!

Spieltipp: Je mehr Mitspieler, desto mehr Spaf3 macht das Spiel. Es darf tbertrieben werden in Mimik und Gestik und sehr fantasievoll gespielt
werden, damit die Mitrater maglichst schnell den Begriff erraten.

Doppel-Charade
Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift

So wird gespielt: Diese Charade wird nach den gleichen Regeln wie die ,Einfache Charade” gespielt. Komplizierter werden nur die zu erratenden
Begriffe. Es dirfen ausschlieBlich zusammengesetzte Wérter benutzt werden! Dazu sollte vorher festgelegt werden, ob eine bestimmte Anzahl an
Wortteilen genommen wird oder ob die Anzahl beliebig variieren darf.

Beispiele:

Zwei Wortteile: Computer: rafik, Turmfalke, Tatendrong, Mordskerl

Drei Wortteile: Kinderfthiarte, Wandregalbrett, B|Umenfopferde, Mérchenbuchseite, Steigbiigelriemen

Vier Wortteile: Papierschneidemaschinenmesser, Wérmeisolierglasscheiben, Kuminfegerzy“m?erhuf, Bergahornblattspitze

Spielende: Die Mannschaft, die am Ende besser gespielt und geraten hat, hat gewonnen!

Spieltipp: Hier darf der ,Pantomime” mit den Fingern anzeigen, welchen Wortteil er gerade vorfihrt, falls er den Begriff in Einzelteile zerlegt
vorspielt. Kleine Hilfen wie Kopfnicken, wenn ein Teil des Begriffs erraten ist, oder andere, entsprechende Gesten sind erlaubt.

Sprichwérter-Charade
Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift

So wird gespielt: Noch bessere Pantomimik wird den Mitspielern abverlangt, wenn es darum geht, ganze Sétze vorzuspielen. Hierbei kann es sich
um Sprichwérter (Morgenstund hat Gold im Mund, Wer andern eine Grube grébt...), Liedanféinge (Alle meine Entchen, Neue Ménner braucht das
Land...), bekannte Bucitite| (Die Schatzinsel, Per Anhalter durch die Galaxis...), Theaterstiicke (Romeo und Julia, Der Freischijtz...) oder Kinofilme (Vom
Winde verweht, Dirty Dancing...) handeln. Die Charade behdlt ansonsten die Regeln der Grundform bei.

Spielende: Die Mannschaft, die am Ende besser gespielt und geraten hat, hat gewonnen!

6



Das Leben ist ein ... Gdnsespiel
Spieler: 2 und mehr

Material: Spielbrett Gansespiel, Spielfiguren, Wirfel
Altersempfehlung: Ab 5 Jahren

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhdlt eine Spielfigur, die am Start aufgestellt wird. Der jingste Mitspieler beginnt, danach wiirfeln die Spieler
reihum. Jeder zieht so viele Felder vor, wie er gewiirfelt hat. Es kdnnen beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig auf einem Feld stehen, ein ,Schlagen”
gibt es nicht.

Geriit ein Spieler auf ein Ereignisfeld, muss er entsprechend der Spielanleitung verfahren. Gewonnen hat, wer als Erster mit der genauen Augenzahl
das Zielfeld 63, den See, erreicht. Wer mehr als die geforderte Augenzahl erwiirfelt, muss um die restliche Augenzahl wieder zuriick.

Aufgepasst - Auf diesen Feldern passiert etwas:

Gansefelder
Auf den Feldern 5, 9, 14, 23, 27, 32, 36, 41, 45, 50, 54 und 59 gilt grundsitzlich: Zeigt der Schnabel der Gans nach vorn, darf die gewﬁrfehe Zahl
noch einmal gezogen werden. Schaut der Schnabel nach hinten, muss man die entsprechende Anzahl Felder zuriick.

Ereignisfelder

Auf diesen Feldern gelten Sonderregeln — das kann helfen oder auch zuriickwerfen:

6 Die Briicke hilft, schneller ans Ziel zu kommen - rijcke vor auf Feld 12.

19 Ein langer Marsch macht miide — setze in der Herberge 2 Runden aus.

31 Ein Schluck Wasser aus dem Brunnen bringt Erfrischung — wiirfle noch einmal.

42 Die Gans hat sich im Labyrinth verirrt - geﬁe zuriick auf Feld 30.

52 Die Gans ist im Geféngnis gelandet und muss nun warten, bis der néchste Spieler an ihr vorbeizieht. Erst dann geht es auch fir sie weiter.
58 Die Gefahren der Reise werden zu grof, hier geht es erst einmal nicht weiter. Geh zuriick auf Anfang und beginne den Weg erneut.

63 Du bist am Ziel — der See ist erreicht —, wenn du das Feld mit einem Wurf genau triffst. Wiirfelst du dariber hinaus, musst du um die restliche
Augenzahl wieder zuriick.

Wirfelfelder

26 Wiirfelt ein Spieler beim ersten Wurf (also ganz zu Beginn des Spiels) eine 6 und eine 3, darf er sofort bis auf das Feld 26 ziehen. Landet ein
Spieler nach seinem ersten Wurf auf dem Feld 26, so dur?er auf Feld 53 vorriicken.

53 Wiirfelt ein Spieler beim ersten Wurf eine 5 und eine 4, so darf er direkt auf Feld 53 ziehen. Landet ein Spieler im weiteren Spielverlauf auf Feld
53, muss er zuriick auf Feld 26.

Spielende: Gewonnen hat, wer als Erster mit der genauen Augenzahl das Zielfeld 63, den See, erreicht. Wer mehr als die geforderte Augenzahl
erwirfelt, muss um die restliche Augenzahl wieder zuriick.

Zum Spiel: Uber Griechenland, ltalien und Frankreich breitete sich das Génsespiel ab dem 16. Jahrhundert in ganz Europa aus und ist das am
weitesten verbreitete Spirallaufspiel.

Sehr viele der iberlieferten Génsespiele beinhalten Spiralen mit genau 63 Feldern, wohinter sich offenbar eine uralte Zahlensymbolik verbirgt. Danach
gilt jedes siebte und neunte Jahr im Leben eines Menschen als geféhrdet, denn in diesen Jahren ist mit grof3en Verénderungen zu rechnen. Die Zahl 63
als Multiplikation von 7 und 9 gilt als das ,gefchrlichste Lebensjahr”, jedes Jahr dariiber hinaus als ,Geschenk Gottes”.

Im Géinsespiel sind die 63 Felder in einer Spirale mit einer Drehung von rechts nach links angeordnet. Die Spirale wird als Spiegelbild des
menschlichen Lebens angesehen und gilt als Abbild der Zeit sowie als Zeichen der Unsterblichkeit. Der Weg des Spiels wird, wie auch das Leben an
sich, von Gefahren, Zuféllen und gliicklichen Ereignissen bestimmt.

In den letzten Jahrzehnten wandelte sich die Bedeutung des Spiels und heute ist es vor allem als reines Kinderspiel sehr beliebt.

Der super Wurf - Wiirfel werfen

Spieler: 2 und mehr

Material: 5 Augenwiirfel, Spielarena (ist die Schachteleinlage), Bleistift und Papier

Spielvorbereitung: Die Spielernamen werden in Form einer Tc?be”e auf das Blatt geschrieben und es wird eine Augenzahl (z.B. 100) fir den Sieger
festgelegt. Mit geschicktem Werfen eines Wiirfels auf den in der Arena befindlichen Wirfel versuchen nun die Spieler méglichst viele gleiche
Augenzahlen zu erzielen - denn am Ende einer Runde werden nur die Wiirfel mit der gleiche Zahl zusammengezéhlt.

So wird gespielt: Die Spieleschachtel fungiert mit ihrem bunten Einsatz als Wurfarena. Zum Einsatz kommen dlle 5 Wiirfel mit den Zahlen 1-6. Am
Anfang liegt nur ein Wﬁrfermit der Zahl 1 noch oben in die Mitte der Arena. Der jingste Spieler beginnt und darf mit den restlichen 4 Wirfeln werfen.
Pro Spielzug wirft der aktive Spieler immer einen Wiirfel auf den in der Arena befindlichen Wiirfel um diesen auf eine andere Zahl zu bringen. Nach
dem er alle seine Wiirfel geworfen hat, werden die Punkte der Wiirfel mit gleicher Zahl aufgeschrieben und der néchste ist an der Reihe.

Ziel des Spieles ist es, so viel wie méglich Wirfel mit der gleichen Augenzahl zu werfen. Sobald mindestens 2 Wiirfel die gleiche Zahl zeigen, sollte
man beim néchsten Wurf darauf achten, dass man die Wirfel mit der gleichen Zahl nicht wieder umwirft. Beim werfen weiterer Wiirfel ist es jedoch
erlaubt, die bereits in der Arena liegenden Wiirfel mit gleicher Zahl umzugruppieren, ohne die Augenzahl zu veréndern, damit sie beim Einwerfen
eines neuen Wiirfels nicht oder gerade eben getroffen werden und auf eine andere Augenzahl rollen. Natirlich ist dies immer mit dem Risiko
verbunden, dass das neue Ergebnis nicht besser ist als das Alte.

Spielende: Der Sieger steht fest, sobald ein Spieler 100 Augen iberschritten hat.

Leiterspiel

Spieler: 2 und mehr
Material: Spielbrett Leiterspiel, Spielfiguren, Wirfel
Altersempfehlung: Ab 5 Jahren

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhélt eine Spielfigur, die am Start aufgestellt wird. Der jiingste Mitspieler beginnt, danach wiirfeln die Spieler
reihum. Jeder zieht so viele Felder vor, wie er gew(ereh?wt. Es kdnnen beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig auf einem Feld stehen, ein ,Schlagen”
gibt es nicht. Gerét ein Spieler auf ein Tierfeld, geht's entweder die Leiter hinauf und damit einige Felder voran — oder den Kriechtunnel hinunter und
wieder mehrere Felder zuriick

Aufgepasst - auf diesen Feldern passiert etwas:

1 Das Eichhérnchen hat viele Niisse gesammelt. Fiir den langen Winter ist es damit reichlich mit Essen versorgt. Du darfst die Leiter hinauf.
6 Die Biene hat fleiflig Nektar gesammelt und fliegt schnell nach Hause — du darfst die Leiter hinauf.



11 Die Eule lernt beharrlich und kann ihr Wissen anschlieBend weitergeben. Du darfst die Leiter hinauf.

14 Der Fisch schnappt gierig nach dem Ksder und héngt anschlie3end an der Angel. Du musst den Kriechtunnel hinunter.

21 Der Delfin lernt ein neues Kunststiick. Zur Belohnung gibt es einen Fisch! Du darfst die Leiter hinauf.

24  Der Affe hat die Palme erklettert und sich damit die Kokosnuss verdient. Du darfst die Leiter hinauf.

31 Das Stinktier stinkt und ist schnell alle seine Freunde los. Du musst den Kriechtunnel hinab.

35  Die Henne britet ein Ei aus und kiimmert sich liebevoll um ihr Kiken. Du darfst die Leiter hinauf.

44 Der Bar nascht gierig vom Honig der Bienen und wird zur Strafe vertrieben — du musst den Kriechtunnel hinunter.

51  Der Leopard war pfeilschnell unterwegs, erreichte sein Ziel eher als geplant und kann sich nun ausruhen. Du darfst die Leiter hinauf.

56  Der Dachs hat Arger angezettelt und %ekommt ihn prompt zuriick: Du musst den Kriechtunnel hinunter.

62 Der Hahn war zu stolz, um seine Aufgaben auf dem Hot zu erfilllen. Du musst den Kriechtunnel hinab.

64 Die Maus tappt in die Késefalle und kommt nicht mehr heraus — du musst den Kriechtunnel hinunter.

73  Der Elefant ist so stark, dass er Bédume ausreifien kann — er nimmt es sogar mit dem Léwen auf. Du darfst die Leiter hinauf.

78  Langsam, aber stetig kommt die Schildkréte voran und erreicht dank einer Abkiirzung trotzdem als Erste das Ziel: Klettere die Leiter hinauf und
du hast gewonnen!

84 Die Schlange schnappt nach dem Ballon, erschrickt und rutscht mit dir gemeinsam den Kriechtunnel hinab.

91  Der Frosch ist ein Prahlhans, zur Strafe féingt ihn der Storch — und du musst den Kriechtunnel hinunter.

95 Der Fuchs hat die Gans gestohlen und wird deshalb gefangen — rutsch den Kriechtunnel hinab.

98  Die Krahe stibitzt Schmuck und kommt deshalb an die Kette. Du musst kurz vor dem Ziel den Kriechtunnel wieder hinunter.

Spielende: Gewonnen hat der Spieler, der zuerst mit direkter Augenzahl das Zielfeld erreicht. Wer mehr als die benétigte Zahl wiirfelt, muss vor dem
Ziel warten und es in der néchsten Runde noch einmal versuchen.

Wer hat die 6 ...?
Spieler: 2 bis 4
Material: 1 Spielplan, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Das Spielfeld wird in die Mitte gelegt. Jeder Spieler nimmt sich 4 Spielfiguren in einer Farbe. Anschlief3end wird so lange
abwechselnd gewiirfelt, bis ein Spieler eine 6 wirft. Dieser Spieler cj;rf beginnen.
Aufgabe fiir jeden Spieler ist nun, seine 4 Spielfiguren einmal um das Spielfeld m&glichst schnell in den ,Hafen” mit seiner Farbe zu bringen. Es wird
im Uhrzeigersinn nacheinander gewiirfelt. Jeder Spieler zieht dann mit einer beliebigen Figur seiner Farbe entsprechend der gewiirfelten Punktzahl
weiter. Tri?ﬁ ein Spieler mit seiner Spielfigur auf ein bereits von einem anderen Spieler besetztes Feld, muss dieser andere Spieler seinen Stein aus dem
Spiel nehmen und damit erneut den langen Marsch ber das ganze Spie|fe|d antreten.
Ist ein Feld durch eine eigene Spie|figur9besetzt, so kann dieser Zug nicht ausgefihrt werden, und der betreffende Spieler muss mit einem seiner
anderen Spielsteine weiterziehen.
Eigene und fremde Spielfiguren diirfen grundsdtzlich bersprungen werden.
Spielende: Sieger ist, wer zuerst alle 4 Spielsteine in seinem Hafen in Sicherheit gebracht hat.
Spieltipps: Um das Spiel noch interessanter zu gestalten, kdnnen die Spieler am Anfang zusctzlich vereinbaren:
¢ dass jeder Spieler nach einer geworfenen 6 noch einmal wiirfeln darf.
e dass Leim Einzug in den eigenen Hafen genau die erforderliche Punkizahl gewiirfelt werden muss.
e dass die Spieler zu Beginn des Spiels erst dann ihre einzelnen Spielfiguren ins Spielfeld bringen diirfen, wenn sie eine vorher
festgelegte Punktzahl (z.B.1, 3 oder 6) gewiirfelt haben.
¢ dass die Felder mit den Kreisen von 2 Spielern gemeinsam (2 Spielsteine nebeneinander) benutzt werden dirfen, ohne dass der Stein
des Gegners vom Feld genommen werden muss. Diese Felder bieten also ,Schutz”.
¢ Wenn es einem Spieler gelingt, mit einer seiner Figuren Uber die 5 Felder seines Hafens hinaus das dreieckige Feld in der Mitte
des Spielfeldes zu erreicﬁen, darf er mit einer seiner anderen Figuren als ,Bonus” 5 Felder vorgehen. Eigene Figuren im ,Hafen” dirfen
dabei ibersprungen werden.
¢ Wenn es einem Spieler gelingt, 2 seiner Spielfiguren zusammen auf ein Feld mit einem Kreis zu bekommen, so kann er dadurch eine
Sperre fir alle anderen Mitspieler bilden, die diese nicht Gberspringen diirfen. Sobald der Spieler aber eine 6 wiirfelt, muss er die
Sperre 6ffnen.

Wer hat die 6...? - Ganz verrickt
Spieler: 2 bis 4
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...27, 16 Spie|figuren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler stellt 4 verschiedenfarbige Figuren in sein Startfeld. Jeder Spieler darf mit einer beliebigen Figur beginnen, wenn

er eine 6 gewirfelt hat (mit max. 3 Versuchen). Im Verlauf des Spiels kann jede beliebige Figur auf dem Spielbrett gezogen werden, ausgenommen
eine Figur, die auf einem fremden Startfeld steht. Jeder Spieler darf aber nur eine Figur in einer Farbe ziehen, die er nicht mehr in seinem Startfeld
oder noch nicht in seinem Zielfeld stehen hat (hat ein Spieler z.B. in seinem Zielfeld eine rote und eine gelbe Figur, so darf er nur mit einer blauen oder
griinen Figur setzen). Die Figuren diirfen nur vorwiirts gezogen werden, aber auch riickwirts schlagen. Eine geschlagene Figur darf in ein beliebiges
Startfeld zuriickgestellt werden, in dem diese Farbe nicﬁt vorkommt. Diese Farbe darf auch im dazugehérigen Zie|fe|3 noch nicht vorhanden sein.
Ansonsten gelten die normalen Spielregeln von ,Wer hat die 6 ...2".

Spielende: Sieger ist, wer zuerst 4 Figuren in unterschiedlichen Farben in sein Zielfeld gebracht hat.

Einigkeit macht stark - zwei helfen zusammen
Spieler: 4
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Grundsatzlich gelten die Regeln von ,Wer hat die 6” - jedoch mit einigen Anderungen: Grundsétzlich spielen die beiden
diagonal gegeniiberliegenden Farben als Partner zusammen. Und Partner kénnen sich nicht gegenseitig rausauswerfen!

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

Ubersieht ein Spieler der Gegenpartie, dass er schlagen kénnte, muss seine Figur in das Eckfeld zuriick. Kommen zwei eigene Figuren — oder eine
eigene Figur und eine Figur ges Partners — auf einem Kreis zusammen, bilden sie eine Mauer! Eine Mauer kann man nicht hinauswerfen (mit Ausnahme
von ,Hausfriedensbruch”) und nicht iiberspringen — auch nicht mit eigenen Figuren!

Mavert man auf dem Anfangskreis (A) eines Spielers der Gegenpartei, ist dies Hausfriedensbruch. Wenn deshalb der blockierte Spieler eine 6 wiirfelt,
fliegen die beiden Maurer raus. Eine Mauer kann beliebig lange stehen bleiben. Kénnen jedoch ihre Baumeister keine Figur mehr bewegen, miissen sie
die Maver abreif3en.

Kénnen die Figuren der Gegenpartie vor einer Mauer nicht mehr ziehen, missen sie aussetzen. Drei Figuren kénnen nie auf einem Kreis stehen. Wer
keine Figur mehr im Spiel hat — z.B. zwei Figuren bereits im Ziel und zwei Figuren noch im Eckfeld — kann dreimal wiirfeln.

Spielende: Gewinner ist das Paar, dessen acht Figuren zuerst in den Zielkreisen a, b, ¢, d stehen.



Pachisi
Spieler: 2 oder 4 (Beim Spiel zu viert sind die gegenibersitzenden Spieler Partner.)
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Die jeweils erste Figur eines Mitspielers kann sofort eingesetzt werden, die folgenden (falls diese gebraucht werden) erst bei einem
Wourf von 1 oder 6. Hat ein Spieler eine 1 oder 6, darf er so lange weiterziehen, bis er eine 2, 3, 4 oder 5 wiirfelt. Diese Augenzahl wird noch gesetzt,
dann ist der néchste Spieler an der Reihe. Jeder Spieler kann natiirlich alle seine Figuren benutzen. Kommt ein Spieler auf ein vom Gegner besetztes
Feld, kann hinausgeworfen werden. Auf dem Startfeld jedes Teilnehmers diirfen meirere Figuren aller Spieler stehen. Hier kann nicht hinausgeworfen
werden. Auf den restlichen Feldern diirfen nur mehrere eigene Steine bzw. Steine des eigenen Partners stehen. Kommt ein Spieler auf ein vom Gegner
mit mehreren Steinen besetztes Feld, kann nur ein Stein hinausgeworfen werden.

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

Strafe
Spieler: 2 oder 4
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2”, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel, Spielmarken

So wird gespielt: Es erhélt jeder 4 Figuren und eine bestimmte Anzahl von Spielmarken. Zu Beginn zahlt jeder Mitspieler eine Marke Einsatz. Die
jeweils erste Figur jedes Spielers kann so?ort gesetzt werden, die folgenden nur nach dem Wurf einer 1, wobei kein Zwang zum Setzen besteht.

Jeder Spieler kann sich zu Beginn entscheiden, ob er mit dem oder gegen den Uhrzeigersinn ziehen will. Dies gilt dann fir alle seine Figuren wéhrend
der gesamten Spieldauer. Keine Figur darf auf einem schon besetzten Feld landen, kein Gegner kann hinausgeworfen werden.

Jeder Spieler hat auBerdem die Maglichkeit, seinen Wurf auf mehrere Figuren aufzuteilen. So kann er z.B. beim Wurf einer 5 eine Figur 2 Felder
weiter setzen und eine andere Figur 3 Felder.

Gezogen werden muss in jedem Fall. Ist kein Zug m&glich (wenn z.B. der Spieler keine Figur auf dem Brett hat oder auf ein belegtes Feld geraten
wUr<F:|T), muss eine Spielmarke Strafe gezahlt werden. Kommt eine Figur aut dem Anfangsfeld eines Gegners zum Stillstand, darf der Spieler nochmal
wiirfeln.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst alle 4 Spielsteine in seinem Hafen in Sicherheit gebracht hat. Der Sieger bekommt den gesamten Einsatz.

Malefizspiel
Spieler: 2 bis 4
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2”, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Gespielt wird nach den normalen Spielregeln von ,Wer hat die 6 ...2"

Schafft es ein Spieler, 2 Figuren seiner Farbe auf ein Feld zu setzen, gilt dies als eine Barrikade, die von den Gegnern nicht iberwunden werden darf.
Diese Barrikade muss nach 3 Wiirfelrunden aufgelsst werden, das heif3t, eine der 2 Figuren muss dann weiterziehen.

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

Rasten
Spieler: 2 bis 4
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2”, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Gespielt wird nach den normalen Spielregeln von ,Wer hat die 6 ...2"

Bei diesem Spiel werden 8 beliebige Felder auf dem Spieﬁ)reﬂ (durch Ankreuzen) als ,Rastplatz” gekennzeichnet. Auf diesen Feldern kénnen sich alle
Spieler ausruhen, das heif3t, hier kann nicht hinausgeworfen werden. Auf diesen Feldern kénnen auch gleichzeitig mehrere Steine ausruhen, ganz
gleich welcher Farbe. Kann ein Spieler mit keiner anderen Figur mehr ziehen, muss er den Rastplatz verlassen.

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

Brautfang
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2, 8 Spielfiguren, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Ein Spieler ist die Braut und der andere der Bréutigam. Beide Spieler missen einander benachbarte Quadrate benutzen. Das
Startfeld der Bréute muss vor dem Startfeld der Bréutigame liegen. Die Bréute laufen nun den Bréutigamen davon und versuchen, ihr Zielfeld zu
erreichen. Die Bréutigame dirfen nicht gejagt werden. Wird eine Braut eingeholt, d.h. kommt ein Bréutigam auf demselben Feld wie die Braut zum
Stehen, werden beide als Paar aus dem Spiel genommen. Die Bréutigame miissen versuchen, immer hinter den Brduten zu bleiben, sie kdnnen diese
auch mehrmals umkreisen.

Spielende: Haben die Bréutigame am Ende mehr Bréiute gefangen, als im Haus sind, so haben diese gewonnen. Ansonsten gewinnen die Bréute.

Ausreifier
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan ,Wer hat die 6...2”, 4 Spielfiguren, 2 Spielsteine in anderen Farben, 1 Wiirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler erhdlt zwei Spielfiguren der gleichen Farbe und einen zusétzlichen Spielstein, der sich von den Figuren
unterscheiden muss (z.B. einen Dame-Stein). Dieser Ausreif3er will nicht in sein Haus, sondern zieht in entgegengesetzter Richtung um das Spielfeld. Der
Ausreif3er von Spieler A beginnt dort, wo Spieler B mit seinen brigen Steinen beginnt und umgekehrt.

Nach dem Wiirfeln kann jeder Spieler sich entscheiden, ob er mit seinen Spielfiguren oder mit seinem Ausreif3er ziehen will. Nur der Ausreif3er

darf gegnerische Spielfiguren schlagen. Aber auch die Ausreifler dirfen gejagt werden. Kommt eine Spielfigur auf ein Feld, auf der ein Ausreif3er
steht, kann dieser hinausgeworfen werden. Dieser Ausreifer gehort jetzt demijenigen, der ihn hinausgeworfen hat. Er darf jetzt mit 2 Ausreifiern
weiterspielen, bis der Gegner sie ihm wieder abnehmen kann.

Spielende: Sieger ist, wer trotz Ausreif3er als Erster seine 2 Spielfiguren in sein Zielfeld gebracht hat.

Backgammon
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Backgammon, 15 dunkle und 15 helle Steine, 2 Wirfel

So wird gespielt: Die Spieler haben je eine ,Zackenreihe” vor sich.

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

2 Steine auf Feld 1



5 Steine auf Feld 12

3 Steine auf Feld 17

5 Steine auf Feld 19

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

Jeder Spieler hat bereits 5 Steine auf dem ersten Zacken seines Heimfeldes stehen. Mit einem Wiirfel wird ermittelt, wer beginnt. Die héhere Zahl
entscheidet und wird auch gleichzeitig fir den ersten Zug verwendet. Ab jetzt wird wihrend des gesamten Spieles mit beiden Wiirfeln gewiirfelt. Jeder
Spieler zieht seine Steine von der Startposition, der Feldreihe folgend, in Richtung Heimfeld. Also z.B. Spieler B von 1 tber 2, 3, 4 etc., Spieler A zieht
dementsprechend in umgekehrter Richtung. Die Steine ziehen um so viele Felder vor, wie beide Wiirfel Augen zeigen. Bei einem Wurf (z.B. 2 - 6) hat
man die Wahl, mit einem Stein 2 Felder und mit einem anderen 6 Felder vorzuriicken oder mit ein und demselben Stein erst 2 und dann 6 Felder. Der
kleinere Zug muss zuerst erfolgen. Es kann nur auf (offenen) Feldern gelandet werden. Auch wenn nur mit einem Stein gezogen wird, wird dieser Zug
getrennt nach den Augen derieiden Wiirfel gezahlt (also z.B. 2 — 6). Dies bedeutet, dass beide Landefelder — das zweite und das achte — offen sein
Imijssen. Offen sind alle unbesetzten Felder, oﬁe Felder mit beliebig vielen eigenen Steinen und alle, auf denen héchstens ein einziger gegnerischer Stein
iegt.

Der Pasch

Fallen 2 gleiche Zahlen, z.B. 4 und 4, so wird dieser ,Pasch” verdoppelt: Man darf nicht nur zweimal, sondern viermal 4 Felder vorziehen, und zwar
mit 1H 2, 3 oder 4 Steinen. Fir jeden dieser Ziige missen die Landefelder offen sein. Sind sie nur fir die ersten beiden Ziige offen, verfdllt der ganze
Pasch.

Das Band

2 oder mehr gleichfarbige Steine auf einem Feld nennt man ein Band. Ein Band blockiert das Feld fiir den Gegner. Mehrere gleichfarbige Béinder
hintereinander bilden eine Briicke und stellen ein grof3es Hindernis fir den Gegner dar. Der Gegner kann z.B. eine Briicke aus 3 Béndern

nur Gberwinden, wenn er als kleinste Zahl eine 4 wiirfelt. Ziel des Spielers muss es also sein, Bénder und Briicken zu errichten und mit ihnen
vorwdéirtszuziehen.

Das Schlagen

Ein einzelner auf einem Feld stehender Stein wird geschlagen, wenn der Gegner auf dieses Feld zieht. Bei einem Wurf (2 - 6) wird z.B. jeder Stein
geschlagen, der 2, 6 oder 8 Felder entfernt steht. Es besteht jedoch kein Zwang zum Schlagen, solange noch mit anderen Steinen gezogen werden
kann. Der geschlagene Stein wird in die auch ,Bar” genannte Mitte des Spielfeldes gesetzt. Der Besitzer darf so lange keinen anderen Zug machen, bis
er diesen Stein wieder ins Spiel gebracht hat.

Fir geschlagene Steine ist dzr Start bei 1 (bzw. 24), wobei dies das erste Feld ist, das gezéhlt wird, wenn der Stein wieder ins Spiel kommt. Kann er
mit dem ersten Zug nicht auf einem offenen Feld landen, verféllt der ganz Wurf.

Sind mehrere Steine geschlagen, missen alle erst wieder ins Spiel ge%racht werden, ehe der geschlagene Spieler einen anderen Zug machen darf.
Dabei werden mit einem Wurf 2 Steine gezogen. Kann die kleinere Zahl nicht als erste gesetzt werden, weirdos Feld nicht offen ist, verfallt auch jetzt
der ganze Wurf.

Das Ausspielen

Letzfei Zhie| des Spiels ist es, alle 15 Steine Uber den letzten Zacken des Heimfeldes hinauszuspielen, also Gber Feld 24, wenn 1 der Start war oder
umgekehrt.

Bedingungen fiir den Beginn des Ausspielens ist, dass alle 15 eigenen Steine im Heimfeld angesammelt wurden. Die Felder miissen — von hinten
beginnend — gerdumt werden, also zuerst Feld 6 (bzw. 19), dann Feld 5 (bzw. 20) etc. Ausgespielt ist ein Stein dann, wenn er mit einem Wurf iber
den Spielfeldrand hinausgelangt. Um von Feld 6 bzw. 19 direkt ausspielen zu kdnnen, benétigt man demnach einen Wurf mit zweimal 6 Augen. Kein
dovorriegender Stein dar?ousgespieh werden, solange Feld 6 bzw. 19 noch besetzt ist. Man benutzt die kleineren Wiirfe, um von den hinteren Feldern
auf die vorderen zu ziehen. Auch wéhrend des Ausspielens kann ein Stein geschlagen werden. Er muss erst wieder ins Spiel gebracht werden und das
ganze Feld umrunden, ehe das Ausspielen fortgesetzt werden darf.

Uber ein gegnerisches Band hinweg darf kein Stein ausgespielt werden. Wenn z.B. auf Feld 4 zwei gegnerische Steine liegen, diirfen Steine von Feld 5
nicht direkt ausgespielt werden, sondern missen erst das Band iiberwinden.

Spielende: Es gibt einen einfachen, einen doppelten und einen dreifachen Sieg.

Einfacher Sieg — wer zuerst seine 15 Steine ausgespielt hat.

Zweifacher Sieg — wenn der Gegner noch alle Steine auf dem Spielfeld hat. Dreifacher Sieg — wenn der Gegner noch einen Stein in der Bar oder im
Heimfeld des Siegers hat.

Varianten

Polizeijagd

Eine Version fir 3 oder beliebig mehr Spieler. Wer die hochste Zahl wiirfelt, ist der ,Bandit” und spielt gegen alle anderen Teilnehmer. Der Spieler mit
der néachsthsheren Augenzahl ist der ,Polizist”. Je nach der Wiirfelzahl rangieren die anderen Teilnehmer hinter dem Polizisten und riicken in dieser
Reihenfolge nach. Jeder neu eintretende Spieler rangiert an letzter Stelle.

Der Bandit spielt gegen den Polizisten wie beim Spiel zu zweit, nur sind dann die tbrigen Spieler Partner des Polizisten. Der Bandit bleibt so lange
dort, bis er verliert. Nun riickt er an die letzte Stelle der Warteliste, an die vorletzte, wenn zu dem Zeitpunkt ein neuer Spieler eintritt. Der Polizist wird
nun Bandit, der ranghdchste Spieler Polizist. Der Polizist hat gegeniiber seinen tbrigen Mitspielern die alleinige Entscheidungsgewalt, kann sich jedoch
beraten lassen. Verliert er, kommt er an die letzte Stelle. Die Gbrigen Mitspieler sindgon die Entscheidung des Polizisten gebunc?en, aufBer im Fall eines
Doppels durch den Banditen. In diesem Fall kann jeder annehmen oder a&ehnen, dadurch fiir das eine Spiel ausscheiden und den Wert vor dem
Doppel an den Banditen ausbezahlen. Wird ein Doppel vom Polizisten abgelehnt, kann dies von jedem im Spiel befindlichen Spieler angenommen
werden. Der Ranghéchste des annehmenden Doppels wird Polizist. Fiir weitere Spiele édndert das An- oder Ablehnen nichts an der Reihenfolge der
Spieler. Gewinnt der neue Polizist, wird er Bandit.

Fangen

Jeder Mitspieler erhalt 6 Steine und stellt diese auf seiner Seite auf den Feldern 1-6 auf. Wer die niedrigste Zahl wirfelt, féingt an. Es wird mit 2
Wiirfeln gewiirfelt. Es zahlen nur Wiirfe mit einer 1 oder 6 und die Pasch-Wiirfe. Es wird entgegen dem Uhrzeigersinn im Kreis gezogen, bis ein
Spieler alle seine Figuren verloren hat. Es darf nach einem Wurf, der einen oder mehrere Einser oder Sechser enthdilt, eine eigene Figur weitergezogen
werden, und nach einem Pasch, ausgenommen mit 6, diirfen 2 Figuren jeweils die einfache Augenzahl weitergezogen werden. Nach einem Pasch
mit 6 diirfen 4 Figuren jeweils 6 Felder gezogen werden. Nach einem Pasch darf nochmals gewirfelt werden. Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf
dem die Figur eines Gegners steht, wird diese hinausgeworfen. Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf dem sich eine eigene Figur befindet, stellt sich die
zweite Figur auf das néchste leere oder von einer fremden Figur besetzte Feld. Hat ein Spieler nur noch eine Figur Gibrig, éndert sich seine Zugweise.
Seine Figur zieht sofort auf das néchste Eckfeld: 1, 6, 7, 12 oder 24, 19, 18, 13. Falls diese Felder von einem Mitspieler besetzt sind, wird dieser
hinausgeworfen. Wirfelt der Spieler dann eine 1, zieht die Figur ein Eckfeld weiter, bei einer 6 zwei Eckfelder. Bei einem Pasch mit 1 oder 6 darf die
doppelte Anzahl von Feldern weitergezogen werden. Andere Pasche dirfen nicht ausgefihrt, aber es darf nochmals gewiirfelt werden. Sieger ist, wer
zuerst alle Figuren des Gegners geschlagen hat.



Jacquet

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

Zweifach

Diese Version ist ein Gliicksspiel. Jeder Spieler erhélt 12 Steine und legt diese Ubereinander auf die rechten 6 Felder seiner Seite. Wer die héchste
Zahl wiirfelt, beginnt. Jeder Spieler spielt nun nur auf seinen 6 Feldern. Es wird mit 2 Wiirfeln gewirfelt. Der Spieler nimmt nun die Steine, die der
gewdirfelten Augenzahl entsprechen, vom unteren Stein herunter und legt sie davor ab. Bei einem Pasch darf nur ein Stein abgelegt, aber nochmals
gewiirfelt werden. Wiirfelt man eine Zahl, deren Stein schon weggelegt wurde, kann diese Zahl nicht verwendet werden, und der andere Spieler

ist an der Reihe. Wer nun zuerst alle seine oberen Steine vor die unteren gelegt hat, beginnt damit, die unteren Steine in derselben Weise wieder
hinaufzuwiirfeln. Ist auch dies erfolgt, werden alle Steine wie beim Backgammon nach rechts hinausgewiirfelt. Sieger ist, wer als Erster alle Steine vom
Brett genommen hat.

Puff

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Backgammon, 15 dunkle und 15 helle Steine, 2 Wirfel

So wird gespielt: Das Puffspiel ist eine Variante des Backgammons. Die Regeln sind im Allgemeinen gleich,

24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13

doch gibt es einige Unterschiede, die nachfolgend beschrieben werden.

Es wird zu zweit mit je 15 Steinen verschiedener Farbe und je 2 Wiirfeln gespielt. Zur weiteren Erklérung verweisen
wir auf nachstehende Abbildung:

242322212019 181716151413

123456 789101112

242322212019 181716151413

1234556 789101112

Beim ,Langen Puff” beginnt das Spiel fir beide Parfeien auf dem Feld Nr. 1 und endet auf dem Feld Nr. 24.
Beim ,Gegenpuff” beginnt das Spiel fir einen Spieler auf Feld Nr. 1 und fir den anderen auf Feld Nr. 24.
Diese Version ist die gebr'duchhcﬁere.

Es gibt zu Beginn keine Grundaufstellung; dlle Steine befinden sich au3erhalb des Spiels und missen durch
Wiirfeln ins Heimfeld des entsprechenden Spielers eingesetzt werden.

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Es wird mit 2 Wiirfeln gewiirfelt. Wer die hohere Augenzahl hat, beginnt. Es werden beim Einsetzen keine
fortgesetzten Ziige mit einem Stein ausgefihrt. Wirft z.B. Weif3 2 - 4, so setzt er einen Stein auf Zacke 4 und Puff

einen auf Zacke 2, Schwarz einen auf Zacke 21 und einen auf Zacke 23. Erst wenn alle Steine so ins Spiel-

oder Heimfeld gebracht wurden, darf von dort wie beim Backgammon weitergezogen werden.

Wird ein Pasch geworfen, zéhlen nicht nur die beiden obenliegenden Augen, sonjern auch die auf der entgegengesetzten Wiirfelseite befindlichen.
Derjenige Spieler darf also nicht blof3 2, sondern 4 Steine einsetzen oder weiterriicken. Nach jedem Pasch darf noch einmal gewiirfelt werden, und von
diesem zweiten Pasch an kann die gewiirfelte Augenzahl von der Ober- und Unterseite des Wiirfels doppelt gerechnet werden. Sobald die Steine im
jeweiligen Heimfeld platziert sind, darf mit 2 Steinen oder auch fortgesetzt mit einem Stein gezogen werden. Die kleinere Augenzahl wird immer zuerst
gezogen. Falls dies nicht méglich ist, darf die hdhere Augenzahl nicht gezogen werden; sie verfallt dann.

Auch darf bei einem Pasch die Wiirfelunterseite nicht gezogen werden, wenn nicht zuvor die Wiirfeloberseite gezogen wurde.

Kann dagegen mit der Oberseite gezogen werden, so muss die Augenzahl der Unterseite nicht voll ausgeschopft werden.

Ist die Zacke, auf die man ziehen iann, von nur einem Stein des Gegners belegt, kann dieser geschlagen und aus dem Spiel genommen werden. Er
muss schon wieder beim néichsten Wurf eingesetzt werden und von vorne beginnen. Der Spieler darf ieinen anderen Stein ziehen, bevor er nicht den
geschlagenen Stein wieder eingesetzt hat.

Ist eine Zacke von 2 oder mehreren Steinen besetzt, gilt sie als gesperrt.

Es darf mit dem Herausnehmen der Steine begonnen werden, wenn dlle 15 Steine im eigenen Heimfeld stehen. Dabei darf ein Stein auch
herausgenommen werden, wenn die gewiirfelte Augenzahl hsher als erforderlich ist. Steht ein Stein z.B. auf 20, ein anderer auf 22, und der Spieler
wiirfelt 4 und 6, so riickt er mit einem Stein von 20 auf 24 vor, den Stein auf Zacke 22 kann er herausnehmen, obwohl er die 6 gewiirfelt hat.

In dieser Phase ist zu beachten, dass stets die am Weitesten hinten stehenden Steine gezogen werden miissen. Man kann also nicht einen Stein von
Zacke 21 weiterriicken oder herausnehmen, solange noch ein Stein auf Zacke 20 steht. Auf3erdem darf ein Spieler seine Steine nur herausnehmen,
wenn er keine vom Gegner blockierte Zacke mehr vor sich hat.

Spielende: Gewinner ist, wer als Erster alle seine Steine herausgenommen hat.

Varianten

Langes Puff

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

Taiga-Puff: die russische Version von Puff

Es gelten die Regeln des normalen Puff mit folgenden Anderungen: Hat ein Spieler 2 Steine gesetzt, kann er wihlen, ob er gleich ziehen oder ob
er weitere Steine nachsetzen will. Wird ein Stein geschlagen, muss dieser erst wieder eingesetzt werden, bevor man mit den restlichen Steinen
weiterziehen kann. Alle anderen Spielregeln wie Einsetzen, Ziehen, Schlagen usw. bleiben wie bei Puff.

Toccadille

Gespielt wird &hnlich wie bei Puff. Alle Steine befinden sich zunéchst auf3erhalb des Spielplans. Pasch wird hierbei nur einfach (also nur die

oberen sichtbaren Augen) gesetzt. Nach jedem Pasch wird nochmals gewiirfelt. Auf der eigenen Einsatzseite dirfen keine Bénder gebildet werden.
Ausgenommen hiervon sing die Zacken 12 und 13, die so genannten Huckenzacken. Auf diesen Huckenzacken dirfen beliebig viele Steine stehen,
allerdings niemals ein einzelner. Eine Hucke kann also zuerst nur durch ein Band besetzt werden. Ein Spieler darf die Hucke auf der gegnerischen Seite
(die Fremdhucke) grundsétzlich nicht betreten. Wiirfelt er aber eine Augenzahl, die es erfordert, die gegnerische Hucke zu besetzen, darf er von jedem
Wiirfel ein Auge abziehen und die eigene Hucke anfahren. (Dieses aber nur, wenn er mit keinem anderen Stein in die eigene Hucke gelangen kann.)
Geschlagene Steine werden bei Toccadille nicht vom Brett genommen, sondern durch Marken gekennzeichnet. Trifft man also auf einen einzelnen
gegnerischen Stein, bleibt dieser auf seiner Position und ein einzelner Damestein wird als Marke an das Fullende der 1. Zacke gelegt. Mit jedem
weiteren geschlagenen Stein wird die Marke um eine Zacke weitergezogen.

Es kdnnen (wie bei Puff) auch gleich mehrere gegnerische Steine geschlagen werden. Hier kdnnen dann auch entsprechende Punkte mit der Marke
markiert werden. Wer mit seiner Marke zuerst die 12. Zacke erreicht, hat gewonnen. Ist der Gegner noch nicht ber die 6. Zacke hinausgekommen,
zéhlt der Gewinn doppelt. Ist der Gegner dagegen noch nicht iber die 3. Zacke hinausgekommen, wird dreifach gerechnet, und wenn er noch keine
Marke auf dem Brett hat, vierfach.




Revertier

Auch Revertier wird in den Hauptziigen wie Puff gespielt. Beim Einsetzen werden allerdings zunéchst alle Steine auf der ersten Zacke quf?ebqut. Da
aber (wie bei Toccadille) auf der eigenen Seite kein Band aufgebaut werden darf, ausgenommen die Hucken, ist das Einsetzen der geschlagenen Steine
besonders schwierig. Es missen immer freie Felder zum Einsetzen gefunden werden. Ansonsten gelten die Regeln von Puff.

Zick-Zack

Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Backgammon, 15 dunkle und 15 helle Steine, 2 Wiirfel

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

Beispiel: Beim ersten Wurf mit 3 und 5 setzt der Spieler je einen Stein auf das dritte und finfte Feld. Der Gegner wirft nun 3 und 6. Er darf jetzt den
gegnerischen Stein von Feld 3 seinem Eigentimer zuriickgeben und seinen Stein auf Feld 3 und den zweiten Stein auf Feld 6 stellen.

So?omge ein einzelner Stein auf einem Feld liegt, ist er nic?ﬂ geschitzt. Der Gegner versucht, solche Steine hinauszuwerfen und diese Felder mit einem,
m6%||ichsot| olfner mit zwei eigenen Steinen zu besetzen, da ein Feld mit mindestens zwei Steinen gleicher Farbe vom Gegner nicht mehr angegriffen
werden darf.

Bei gleicher Augenzahl auf beiden Wiirfeln kann dasselbe Feld gleich mit 2 Steinen besetzt werden. Auf einem Feld kdnnen beliebig viele Steine
gleicher Farbe untergebracht werden.

Sind alle 15 Steine auf die ersten 6 Felder gesetzt, so werden sie um die geworfenen Augen vorwarts bewegt, z.B. bei einem Wurf von 3 und 5 riickt je
ein Stein um 3 bzw. 5 Felder vor oder ein Stein um 8 Felder. Sind auf diese Weise dlle 15 Steine auf den letzten 6 Feldern angelangt, so beginnt das
Herauswerfen der eigenen Steine.

Sitzen zum Beispiel noch Steine auf dem fiinftletzten Feld und es werden 3 und 6 geworfen, so darf der Spieler mit dem ersten Stein des finft letzten
Feldes um 3 Felder vorriicken, wéhrend er den zweiten Stein aus dem Spiel nimmt. Das Zusammenziehen der geworfenen Augenzahlen ist beim
Spielen auf den letzten 6 Feldern nicht gestattet. Ein hinausgeworfener Stein muss vom Besitzer stets wieder eingespielt werden, und das Herauswiirfeln
der eigenen Steine bleibt so lange unterbrochen, bis etwa hinausgeworfene Steine wieder auf einem der letzten 6 Felder untergebracht sind.

Durch sinnreiches Blockieren und bedachtes Bewegen der eigenen Steine kann der Gegner sehr behindert werden.

Spielende: Wer zuerst dlle Steine herausgewirfelt hat, ist der Sieger.

Tric-Trac
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Backgammon, 15 dunkle und 15 helle Steine, 2 Wiirfel

So wird gespielt: In den Grundziigen wird bei diesem Spiel wie bei Backgammon verfahren: Es gelten die gleichen Regeln fiir das Blockieren von
Zacken durch Bénder und das Schlagen einzelner gegnerischer Steine.

Der wesentliche Unterschied besteht darin, dass um Punkte gespielt wird. Wer als Erster 12 oder mehr Punkte erreicht hat, gewinnt die Partie. Dies kann
schon eintreten, wenn noch Iéingst nicht alle Steine des betreffenden Spielers ausgespielt worden sind. Zur Markierung der Punkte benutzt jeder Spieler
zuséitzlich eine Spielfigur, die er auf seiner Seite des Spielplans unter die der Punktzahl entsprechende Zacke setzt.

Aufstellung und Zugrichtung: Schwarz setzt alle 15 Steine in drei Tirmen auf Zacke 1. Seine Zugrichtung ist von 1 Gber 12, 13 bis 24. Weif3
setzt alle 15 Steine in drei Tirmen auf 24. Seine Zugrichtung ist von 24 ber 13, 12 bis 1. Die Zacken 1 und 24 sind Start- bzw. Zielfelder; Steine auf
diesen Zacken befinden sich nicht im Spiel.

Spielbeginn und Ziehen: Mit 2 Wiirfeln wird darum geworfen, wer das Spiel ersffnet. Wer den héheren Wurf erzielt, beginnt und fhrt seine
ersten Ziige nach diesem Wurf aus. Zunéichst missen alle 15 Steine von der Zacke 1 bzw. 24 ins Spiel gebracht werden, bevor mit den Steinen weitere
Ziige ausgefihrt werden diirfen. Es steht den Spielern frei, zwei Steine oder einen Stein in fortgesetztem Zug ins Spiel zu bringen. Wirfelt Schwarz

z.B. 4 und 4, so setzt er entweder einen Stein auf Zacke 4 und einen auf Zacke 6 oder einen Stein auf Zacke 10. Die Steine misssen auf den erreichten
Zacken stehen bleiben, bis die Startzacke geréumt ist. Grundséitzlich muss, wenn méglich, fir beide Wirfelzahlen ein Zug ausgefihrt werden. Die
Reihenfolge, in der die Zahlen verwendet werden, ist beliebig. Kann nur ein Zug ausgefihrt werden, so verféllt der zweite Wurf.

Bei einem Pasch werden die Wiirfelzahlen nur einfach gesetzt; nach einem Pasch darf der Spieler noch mal wiirfeln.

Die Zacke 13 fisr Weif3 und Zacke 12 fir Schwarz sind die so genannten Hucken, die besonderen Zugbeschrénkungen unterliegen. Die eigene Hucke
darf zuerst nur mit einem Band (2 Steinen zugleich) besetzt werden, also z.B. bei einem Wurf 4 und 2 (Schwarz) mit einem Stein von 10 und einem
Stein von 8. Danach kénnen beliebig viele Steine, auch einzeln, auf der Hucke angehéuft werden. Die Steine kénnen auch wieder einzeln von der
Hucke weiterziehen bis auf die beiden letzten Steine; diese missen zusammen — mit einem Wurf — von der Hucke abgezogen werden. Die gegnerische
Hu:]l:ke ist, auch wenn sie unbesetzt ist, wie eine durch ein gegnerisches Band blockierte Zacke zu behandeln; kein Zug darf auf der gegnerischen Hucke
enden.

Hat man die eigene Hucke noch nicht besetzt und macht einen Wurf, mit dem man die Hucke des Gegenspielers besetzen kénnte, so darf man in die
eigene Hucke gehen. Man darf also mit den betreffenden Steinen einen Schritt weniger machen, als der Wurf erlaubt héitte. Dies ist jedoch nur dann
gestattet, wenn es nicht méglich ist, durch diesen Wurf auch mit anderen Steinen in die Hucke zu gelangen.

Schlagen: Einzelne gegnerische Steine werden geschlagen (siehe Backgammon). Geschlagene Steine werden auf die Startzacke des Gegenspielers
zuriickgesetzt. Der Gegenspieler muss dann als Erstes diese Steine wieder ins Spiel bringen, bevor er irgendeinen anderen Zug ausfihren darf.

Ausspielen: Steine kdnnen jederzeit ausgespielt werden, wenn ein Wurf vorliegt, der den betreffenden Stein bis auf die letzte Zacke seiner Spielbahn
oder dariiber hinaus bringt (fir Schwarz Zacke 24, fir Weif3 Zacke 1). Auf diesen Zacken wird nicht geschlagen.

Punktebewertung und Spielende: Jeder geschlagene Stein und jeder ausgespielte Stein erbringen jeweils 1 Punkt. Gelingt es, die Hucke zu
besetzen und auBerdem die fiinf davorliegenden Zacken auf der eigenen Seite mit Béndern zu blockieren, so hat man die so genannte grof3e Briicke
errichtet, die fir den Gegenspieler ein uniberwindbares Hindernis ist. Die grof3e Briscke erbringt 2 Punkte. Solange die grof3e Briicke bei den folgenden
Wiirfen des Spielers noch gehalten werden kann, erzielt er damit jeweils nochmals 2 Punkte.

Sobald ein Spieler — auch mit dem ersten seiner beiden Ziige — 12 Punkte erreicht oder iberschritten hat, hat er die Partie gewonnen.

Ist der Gegenspieler mit seiner Markierungsfigur noch nicht iber 6 gekommen, so z&hlt der Sieg doppelt, ist er nicht Gber 2, dreifach, und hat er noch
gar keinen Punkt, vierfach.

Fortgesetzte Spielrunde: Tric-Trac wird héufig in fortgesetzten Runden gespielt, in der Regel dann ber 12 Partien zu je 12 Punkten. Der
Gewinner kann verlangen, dass die néichste Partie wieder véllig neu mit der Grundaufstellung begonnen wird oder dass aus der erreichten Situation
heraus fortgesetzt wird. Wird die Partie fortgesetzt, so darf der Gewinner die zuvor iiber 12 hinaus erzielten Punkte sofort fir die neue Partie in
Anrechnung bringen. Wird mit never Aufstellung begonnen, so verfallen iiberschiissige Punkte. Bei einer fortgesetzten Partie werden zunéichst alle
Steine ausgespielt und dann zusammen wieder in drei Tirmen auf die Startzacke gesetzt; dies gilt nicht als Zug. AnschlieBend setzt der betreffende
Spieler sein Spiel wie bei einem vélligen Neubeginn fort.

12



Tiger und Schaf
Spieler: 2
Material: 7 weifle Spielsteine, 1 schwarzer Spielstein, Papier und Bleistift

So wird gespielt: Als Spielplan wird ein gleichschenkliges Dreieck aufgezeichnet. Dies wird durch eine senkrechte Linie geteilt und wiederum durch
2 Querlinien gedrittelt.

Ein Spieler ist der Tiger und stellt dazu seinen schwarzen Stein auf einen der 10 Kreuzungspunkte des aufgezeichneten Spielfelds. Nun setzt der andere
Spieler seine weif3en Schafe auf freie Kreuzungspunkte. Nach jedem Zug des Schaf-Spielers riickt der Tiger entlang einer Linie auf einen néchsten freien
Kreuzungs- punkt. Der Tiger darf die Schafe auch iiberspringen, wenn er dicht davorsteht und dahinter ein Kreuzungspunkt frei ist. Das iibersprungene
Schaf wurde vom Tiger gefressen und wird vom Spielfeld genommen.

Wenn der Schanpijer alle seine Steine gesetzt hat, darf er pro Zug ein Schaf um einen Kreuzungspunkt weiter entlang der Linie ziehen und versuchen,
den Tiger dabei so zu umzingeln, dass dieser keinen Zug mehr machen kann.

Spielende: Gelingt es dem Schafspieler, den Tiger so zu umzingeln, dass er nicht mehr ziehen kann, hat er das Spiel gewonnen. Der Tiger gewinnt,
sobald nur noch 3 Schafe im Spiel sind.

Esir
Spieler: 2
Material: 1 Spielplan Backgammon, 15 dunkle und 15 helle Steine, 2 Wiirfel

So wird gespielt: Beide Spieler sitzen sich am Spielbrett gegeniiber und bauen ihre Spielsteine an einer gemeinsamen Brettkante so auf, dass sie
einander dreilagig gegeniiberliegen. Die Aufgabe eines jeden Spielers ist es nun, seine Steine an seiner Brettkante entlangzufihren, um dann auf die
gegnerische Halfte Gberzuwechseln und die Steine auf den letzten 6 Zungen, dem so genannten letzten Viertel, zu sammeln. Hat er dort schlielich alle
seine Spielsteine versammelt, darf er mit dem Ausspielen beginnen.

Doch zundchst wird um das Recht, zu beginnen, gewiirfelt. Danach wird wechselweise mit beiden Wiirfeln geworfen und gezogen. Die Augen beider
Wiirfel werden getrennt, in 2 Etappen gezogen, wobei dies mit 1 als auch mit 2 Spielsteinen méglich ist. Kann man die Augen eines Wiirfels nicht
vollstéindig ziehen, so verfallen sie génzlich. Es herrscht jedoch primér Zugzwang. Bei einem Pasch gilt der Wurf doppelt.

Auf einer Zunge diirfen mehrere eigene Steine nebeneinanderstehen. Eine solche Zunge ist zugleich fiir den Gegner gesperrt. Einzelne gegnerische
Steine auf einer Zunge darf man festhalten, indem man sich mit seinem Stein dazustellt. Eine solche Zunge wird fiir den Gegner gesperrt.
Spielende: Bei Esir werden keine Steine geschlagen. Hat ein Spieler alle seine 15 Steine in seinem letzten Viertel, darf er mit dem Ausspielen
beginnen. Dazu fihrt er seine Spielsteine Uier die Brettkante hinaus. Dabei muss er sie jedoch nicht mit der glatten Augenzahl ausspielen. Es gewinnt,
wer zuerst dlle Steine herausgespielt hat.

Flohspiel

Spieler: 2-4
Material: 4 grof3e Chips, 24 kleine Chips, 1 Becher

So wird gespielt: Jeder Spieler erhdlt einen grof3en und 6 kleine Chips derselben Farbe. Der grofie Chip wird mit Daumen und Zeigefinger
gehalten. Mit dem Rand des grof3en Chips driickt man so auf den Rand eines kleinen Chips, dass dieser wegspringt.
Der Becher wird in die Mitte des Tisches gestellt, und alle Spieler legen ihre Chips gleich weit vom Becher (30 Eis 50 cm) auf den Tisch. Der jiingste
Spieler beginnt. Er lésst einen seiner Flshe in Richtung Becher springen. Hat er einmal geschnippt, ist der néchste Spieler an der Reihe.

Fir jeden Floh, der in den Becher springt, erhélt der Spieler einen Punkt. Flhe, die vom Tisch auf den Boden hiipfen, sind aus dem Spiel. Solange ein
Floh auf dem Tisch bleibt, ist er im Spie?und darf geschnippt werden.

Spielende: Ziel des Spiels ist es, mdglichst viele Flshe (Chips) der eigenen Farbe in den Becher springen zu lassen. Das Spiel ist beendet, wen ein
Spieler alle eigenen F|6ﬁe im Becher hat. Dieser Spieler ist Sieger. Spielt man mehrere Runden hintereinander, ist der Spieler der Sieger, der zuerst eine
vor Spielbeginn festgesetzte Punktzahl erreicht hat.

Spieltipp: Die Chips springen besser, wenn ein mitteldickes Tischtuch auf dem Tisch liegt.

Spiele mit einem Wiirfel

Macao
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Mitspieler muss dreimal wiirfeln. Ziel des Spiels ist es, 12 Augen zu wiirfeln.
Spielende: Wer mehr als 12 Augen hat, hat verloren; wer weniger Augen erreicht, kann durch einen vierten Wurf versuchen, sein Ergebnis zu
verbessern.

X-mal bis 100

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel

So wird gespielt: Reihum versucht jeder Spieler so lange zu werfen, bis er mit der zusammengezéhlten Augenzahl seiner Wiirfe 100 Augen
erreicht. Der Haken bei diesem Spiel ist, dass eine 1 alle bis dahin zusammengezéhlten Augen eines Spielers wieder vom Tisch wischt. Daher darf jeder
Spieler, wann immer er will, unterbrechen und den Wirfel weitergeben. An die bis dahin erzielten Punkte kann er ankniipfen, sobald die Runde wieder
an ihm ist. Nach einer 1 wandert der Wiirfel zum néchsten Spieler weiter.

Spielende: Wer zuerst 100 Augen erzielt, hat gewonnen. Eine gewiirfelte 1 kann nur beim so genannten Superwurf von Nutzen sein, némlich beim
Stand von 99 Augen. Dann zé&hlt die T normal und nicht wie zuvor beschrieben. Wem das gelingt, der hat doppelt gewonnen.

Wiirfelwette
Spieler: 2-6
Material: Fir jeden Spieler 6 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer oder Chips), max. 6 Wiirfel

So wird gespielt: Alle Mitspieler machen ihren Einsatz und warten mit ihrem Wirfel auf den Einsatz. Der jiingste Spieler ruft eine Zahl zwischen 1
und 6 und es geht los. Jeder versucht nun so schnell wie méglich, die gerufene Zahl zu werfen. Wem dies zuerst gelingt, der ruft ,Stopp!”, kassiert den
gesamten Einsatz und ruft die Zahl fir die néchste Runde.

Spieltipp: Bei diesem Spiel ist es ratsam, vorher einen Schiedsrichter zu wéhlen, denn wenn es hart auf hart geht, wird hierbei allzu gern gemogelt.



Zeppelin
Spieler: 2 und mehr

Material: fir jeden Spieler 6 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer oder Chips), Papier und Bleistift

So wird gespielt: Zunéchst wird ein Zeppelin auf das Papier gezeichnet. Das Luftschiff wird in 5 Kammern aufgeteilt,
die von 1-5 beziffert werden. Die Gondel erhélt die Nr. 6.

Nun wird reihum gewiirfelt. Geméf3 der gewiirfelten Zahl wird eine Spielmarke auf dem Zeppelin abgelegt. Liegt jedoch in der jeweiligen Kammer
schon eine Marke, so muss sie der entsprechende Spieler an sich nehmen. Lediglich in die Gondel dirfen bei einem Sechserwurf weitere Passagiere
hinzukommen.

Spielende: Gewinner ist, wer zuerst all seine Spielmarken losgeworden ist.

Jule
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Gewirfelt wird reihum. Jeder versucht, so schnell wie méglich alle Augen von 1 bis 6 und wieder zuriick in der richtigen
Reihenfolge zu erwiirfeln. Wirft ein Mitspieler z.B. eine 1, notiert er diese Zahl und muss beim néichsten Wurf eine 2 werfen; ist dies nicht ger Fall, geht
der Wiirfel an den néichsten Spieler weiter. Wer alle Zahlen von 1 bis 6 notieren konnte, beginnt mit dem Riickspiel.

Spielende: Gewinner ist, wer die Zahlenreihe zuerst wieder gestrichen hat.

Variante:
Stumme Jule

Wird nach der Spielregel von ,Jule” gespielt. Ausnahme: Bei diesem Spiel darf nicht gesprochen werden. Wer es dennoch tut, muss alle bereits
erreichten Stationen wiederholen.

Q
Kuhschwanz &
Spieler: 2 und mehr C@C%@O
Material: 1 Wirfel, pro Spieler 21 Spielmarken OC%C%)O

So wird gespielt: Jeder Spieler legt 21 Spielmarken wie abgebildet vor sich hin. Dann wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler nimmt nun aus seinem
Kuhschwanz die Reihe weg, die seiner gewiirfelten Zahl entspricht.

Spielende: Sieger ist, wer als Erster seinen Kuhschwanz abgerdumt hat. Er erhélt alle noch im Spiel befindlichen Spielmarken aus den noch nicht
weggerdumten Kuhschwénzen.

Variante
Ochsenschwanz

Dieses Spiel wird wie ,Kuhschwanz” gespielt. Falls ein Spieler eine Zahl wiirfelt, die in seinem Ochsenschwanz nicht mehr vorhanden ist, muss er diese
Zahl an Spielmarken bei einem beliebigen MitsEie|er wegnehmen. Ist dies eventuell bei keinem Mitspieler mehr méglich, verféllt der Wurf.
Wessen Ochsenschwanz zuerst abgeréumt ist, hat gewonnen.

Filzlaus
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder wiirfelt so lange, bis er eine 1 wirft, aber héchstens zehnmall.
Spielende: Wer die wenigsten Wiirfe benstigt, ist Gewinner.

Justitia
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel, 5 Spielmarken pro Spieler

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhdlt vorab 5 Spielmarken und wiirfelt dreimal hintereinander. Wer nach einer Runde die héchste Summe hat,
bezahlt eine Spielmarke an die Kasse.
Spielende: Wer dls Erster alle Spielmarken losgeworden ist, erhélt den gesamten Kasseninhalt.

Sultan
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel, 10 Spielmarken pro Spieler

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhélt 10 Spielmarken. Nun wird reihum gewiirfelt, bis einer eine é hat. Dieser ist dann der Sultan und darf nun
den anderen Spielern vorschreiben, was sie zu wiirfeln haben. Wer dies nicht einhalten kann, zahlt eine Spielmarke Strafe an den Sultan. Wer die
vorgegebene Zahl wiirfeln konnte, erhdlt vom Sultan Spielmarken in Hohe der gewiirfelten Augenzahl. Wer eine 6 wiirfelt, [6st den Sultan ab.
Spielende: Wer am Schluss die meisten Spielmarken hat, ist Sieger.

Quinze (15)

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Gespielt wird reihum. Jeder wiirfelt so lange, bis er 15 Augen erreicht oder eine Augenzahl, die nahe darunterliegt. Kommt er
Uber 15, scheidet er aus.
Spielende: Sieger ist, wer zuerst die 15 Augen erzielen konnte. Wird die Zahl 15 von keinem erreicht, ist Sieger, wer ihr am néichsten kommt.



Lausespiel 63
Spieler: 2 und mehr ‘
Material: 1 Wirfel, Papier und Stifte

So wird gespielt: In der Mitte des Tisches liegt fir alle Mitspieler als Vorlage die Abbildung folgender Laus, die aus genau 13 Strichen gezeichnet
werden kann:

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

Spielende: Wessen Laus zuerst komplett ist, der gewinnt das Spiel.

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

21 x 1

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Bei einer 6 muss noch einmal gewirfelt werden. Die erreichten
Augenzahlen spielen dabei keine Rolle. Es wird nun mitgezahlt, wie oft die 1 fallt.
Spielende: Sieger des Spiels ist, wer die 21. Eins wirft.

Variante

Marathon

Bei diesem Spiel geht es Uber 42 Kilometer, d.h.iber 42 Einser. Der Sieger bei der halben Strecke (21 Einser) darf zur Belohnung beim Stand von 40
dreimal wiirfeln.

Mariechen von vorn
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler darf sechsmal hinfereinander wiirfeln. Die Nummer des Wurfs muss mit der Augenzahl Gbereinstimmen, um giiltig
zu sein. Beim ersten Wurf zdL)h die 1, beim zweiten Wurf die 2 etc. Wird z.B. beim dritten Wurf die 1, 2, 4, 5 oder 6 gewiirfelt, so ist dieser Wurf
ungiltig. Alle giiltigen Wiirfe werden zusammengezéhlt.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst 21 Punkte erreicht hat.

Variante
Mariechen von hinten

Hierbei missen die gewiirfelte Augenzahl und Wurfreihenfolge genau gegenléufig sein. Also erster Wurf = 6, zweiter Wurf = 5 etc.

Nackter Spatz
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel, Wirfelbecher

So wird gespielt: Jeder wiirfelt fir seinen links sitzenden Nachbarn. Der Wiirfelbecher wird nach dem Wiirfeln vor diesem auf den Tisch gestilpt,
die darunterliegende Augenzahl wird dem Nachbarn gutgeschrieben. Es sei denn, sie zeigt eine 1 (nackter Spatz), dann bekommt der Wiirfler (nicht
der Nachbar) einen Minuspunkt.

Spielende: Nach 10 Runden wird addiert. Verlierer und ,nackter Spatz” wird, wer die niedrigste Augenzahl erreicht hat.

Langsamer Peter
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler nennt eine Zahl von 1 bis 6 und versucht dann, diese Augenzahl méglichst schnell zu werfen.
Spielende: Wer dazu die meisten Wiirfe benstigt, ist der ,langsame Peter” und hat verloren.

Hausnummern
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Es kommt darauf an, die héchste Hausnummer zu erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe. Nach jedem Wurf muss der Spieler sofort
entscheiden, ob die gewiirfelte Augenzahl an die Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen Hausnummer kommen soll. Wer anfangs eine
1 wirft, wird sie an j;ie Einerstelle setzen. Wer zu Beginn eine é wiirfelt, wird sie dagegen an die vorderste Stelle der Hausnummer schreiben. Das
gleiche Spiel kann auch mit umgekehrten Vorzeichen gespielt werden.

Spielende: Es gewinnt, wer mit 3 Wiirfen die niedrigste Hausnummer zusammenstellen kann.

Magic Number
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wirfelbecher, fir jeden Mitspieler 10 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler muss versuchen, seine Spielmarken so schnell wie maglich loszuwerden. Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels seine
10 Spielmarken vor sich liegen. Es wird nun reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf.

Bevor jedoch der Wiirfel aut den Tisch gerollt wird, muss der Spieler eine Voraussage treffen, wie etwa: ,Ich wiirfele eine 6 (5, 4, 3, 2, 1)”. Wirfelt er
tatséichlich die vorausgesagte Zahl, dar?er eine Spielmarke in der Mitte des Tisches ablegen. Stimmt seine Vorhersage mit seinem Wurf nicht iiberein,
wird er nichts los.

Spielende: Wer als Erster alles ablegen kann, hat gewonnen.



Gluckshaus / Y

Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler 5

w

So wird gespielt: Jeder Spieler zeichnet auf sein Blatt folgendes ,Gliickshaus”. *

Es wird nun reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf und streicht danach die entsprechende Augenzahl in seinem Gliickshaus. Hat er die
gewiirfelte Zahl auf seinem eigenen Blatt bereits gestrichen, so muss er sie am Haus seines linken Nachbarn streichen. Ist bei diesem die Zahl auch
schon weg, muss der Spieler die geworfene Zahl wieder in sein Haus aufnehmen, indem er sie neben der bereits durchgestrichenen Zahl aufs Neue
eintrdgt.

Spielende: Gewinner eines Spieles ist, wer sein ,Gliickshaus” zuerst abgebaut hat.

Blindekuh
Spieler: 2
Material: Wirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Wahrend der eine wirft, muss sich der andere die Augen zuhalten. Der Wiirfler merkt sich die Zahl und stiilpt den Wiirfelbecher
wieder dariber. Nun muss der andere raten, ob die geworfene Zahl iiber oder unter 4 liegt. Wenn er richtig geraten hat, darf er sich einen Punkt
gutschreiben. Wird die 4 geworfen, wird der Wurf wiederholt.

Alles oder nichts
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel, Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler muss versuchen, 300 Punkte zu erreichen. Féllt die 5, werden 50 Punkte gutgeschrieben. Jeder, der an der Reihe ist,
wiirfelt so |0nge, wie er will, und zéhlt seine Punkte zusammen. Kommt ]edoch die 1, sind alle erreichten Punkte verloren.
Spielende: Es gewinnt, wer mit viel Gliick die 300 Punkte erreicht hat oder ihnen am néichsten kommt.

Landknechtspiel
Spieler: 2-5
Material: 1 Wirfel, 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Das Spiel besteht aus 2 Teilen. Im ersten Teil muss man méglichst niedrige Augenzahlen wiirfeln, um zu gewinnen, im zweiten Teil
mdglichst hohe.

Teil 1: Alle Spielmarken liegen in der Mitte des Tisches. Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf. Wer die niedrigste
Augenzahl in einer Runde gewiirfelt hat, muss sich aus der Mitte eine S||:)ie|mc|rke nehmen.

Erreichen 2 oder mehr Spieler die gleiche Augenzahl, missen diese so lange weiterwiirfeln, bis derjenige feststeht, der sich die Spielmarken

nehmen muss. Dieser erste Teil wird genau 10 Runden lang gespielt. Wer innerhalb der 10 Runden keine Spielmarken kassiert hat, darf bereits jetzt
ausscheiden.

Teil 2: Wieder wird reihum gewiirfelt. Diesmal darf jedoch der Spieler mit der héchsten Augenzahl eine Spielmarke in die Mitte zuriicklegen (und
auch hier wird bei gleichen Ergebnissen ausgewiirfelt). Wer alle Spielmarken zuriicklegen konnte, darf ausscheiden.

Spielende: Verloren hat, wer zum Schluss Ubrig bleibt.

Variation: Man wiirfelt nicht mit einem, sondern mit 2 Wirfeln.

Knipsen

Spieler: 2 und mehr

Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Dieses Spiel wird ohne Becher durchgefiihrt. Die Spieler knipsen mit dem Zeigefinger gegen die Oberkante des Wiirfels, sodass
er hochspringt. Es wird reihum geknipst.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst eine vorher bestimmte Augenzahl erreicht (im Allgemeinen wird bis 50 geknipst).

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

Pyramide

Spieler: 2 und mehr H
Material: fir jeden Mitspieler 21 Streichhslzer

So wird gespielt: Jeder Mitspieler legt seine 21 Streichhslzer in nebenstehender Form vor sich auf den Tisch. Mit dem Wiirfel H H H

wird reihum geworfen. Bei jedem Wurf darf die Querreihe, die der geworfenen Augenzahl entspricht, vom Spieler entfernt werden. H H H

Bei einer 6 darf also die untere Reihe der Pyramide abgebaut werden. Wird die Augenzahl einer schon entfernten Reihe gewiirfelt, H H H H H
kommt der néchste Spieler an die Reihe. H H H H H

Spielende: Sieger ist derjenige, der seine Pyramide als Erster abgebaut hat.

Die gute Reihe
Spieler: 2 und mehr, fir méglichst viele Spieler
Material: 1 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler wiirfelt sechsmal hintereinander. Gewerfet werden nur die Wiirfe, die in der Reihenfolge mit der geworfenen
Augenzahl ibereinstimmen, z.B.

Erster Wurf = 3

Zweiter Wurf = 1

Dritter Wurf = 5

Vierter Wurf = 4

Fiinfter Wurf = 2

Sechster Wurf = 6

Gewertet werden hier nur die Wiirfe 4 und 6.

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

Spielende: Sieger bei beiden Spielarten ist, wer am Ende der Runde die meisten giltigen Augen gewiirfelt hat.



Herzen wiirfeln
Spieler: 2 und mehr, fir méglichst viele Spieler
Material: 1 Wirfel, Papier und Stifte

So wird gespielt: Jeder Spieler zeichnet ein Herz auf ein Stiick Papier und teilt es in é Felder ein. In jedes der Felder muss eine Augenzahl so
eingetragen werden, dass am Ende die Felder hintereinander mit 1 — 2 — 3 — 4 — 5 — 6 besetzt sind. Wer mehrmals die gleiche Zahl wiirfelt, muss diese
bei seinem Nachbarn eintragen. Kann dieser sie ebenfalls nicht gebrauchen, ist der néichste Spieler an der Reihe. Wenn keiner der Spieler diese Zahl
verwerten kcmn, verfallt der Wurf.

Spielende: Verlierer ist, wer als Letzter noch eins oder mehrere Felder im Herz frei hat.

Sechserspiel
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel, Zettel, Stift

So wird gespielt: Hierfiir wird eine kleine Tabelle bendstigt.

Anton Helga Peter Klaus Inge

Jeder Spieler tragt in die senkrechte Rubrik seine 6 Wiirfe ein. Die Wiirfe werden mit den Zahlen am Rand multipliziert. Jedes Feld darf nur einmal
besetzt werden. Gute Wiirfe sollte man méglichst in die Reihe mit den hohen Multiplikatoren eintragen (z.B. 6 Augen im Sechser-Feld = 36 Punkte).
Spielende: Sieger ist, wer am Ende die meisten Punkte hat.

Nur keine 3

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Jeder Spieler darf beliebig lange wiirfeln. Die Augen werden addiert. Wer dabei eine 3 wiirfelt, verliert alle bisher erreichen
Punkte und muss den Wiirfelbecher an seinen Nachbarn weitergeben.

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

Spieltipp: Es ist ratsam, dass bei der néchsten Runde ein anderer Mitspieler beginnt.

Abwirfeln

Spieler: 2 und mehr
Material: Wiirfel, Zettel, Stift nach Anzahl der Mitspieler

So wird gespielt: Jeder Mitspieler bekommt einen Zettel mit den Zahlen 1-6. Ziel des Spiels ist es, maglichst schnell alle Zahlen von 1-6 zu wiirfeln.
Die Reihenfolge spielt dabei keine Rolle. Es darf nun jeder so lange wiirfeln, wie er abstreichen kann. Falls eine gewiirfelte Zahl bereits abgestrichen ist,
kann nun der nachfolgende Spieler diese Zahl auf seinem Zettel abstreichen und weiterwiirfeln.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst seine 6 Zahlen abgestrichen hat.

Makao

Spieler: zwei und mehr
Material: 1 Wirfel und fir jeden Spieler 3 Streichhdlzer

So wird gespielt: Jeder Spieler darf beliebig oft wiirfeln. Jeder Wurf z&hlt und wird dem vorangegangenen zugerechnet. Allerdings scheidet aus,
wer Uber die 12 hinauswirft. Haben 2 Spieler Makao, wiirfeln sie eine Runde zusétzlich um den Pott. Wirg eine héchste Zahl unter Makao von 2 oder
mehr Spielern gehalten, missen diese Spieler reihum einmal zuwerfen. Haben sich dabei alle tber die 12 katapultiert, wird der Pott der néichsten
Runde zugeschlagen.

Spielende: Makao sind 12 Wiirfelaugen. Wer 12 Augen wirft, gewinnt den Einsatz. Man kann aber schon mit weniger Augen gewinnen, wenn kein
anderer Spieler mehr vorzuweisen hat.

Knopfjagd

Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Wirfel, Wirfelbecher und fir jeden Spieler 4 Knépfe, davon 1 an einem armlangen Bindfaden

So wird gespielt: Alle Spieler mit Ausnahme des Féingers legen ihren mit dem Bindfaden verkniipften Knopf in die Tischmitte. Das andere Ende des
Fadens halten sie fest. Der Féinger beginnt nun zu wiirfeln. Sobald er eine 1 oder eine 6 wirft, versucht er, mit einem Satz die Kndpfe seiner Mitspieler
in der Tischmitte mit dem Wiirfelbecher zu fangen. Die Mitspieler passen natiirlich auf und ziehen bei einer 6 oder 1 ihren Knopf E|ifzarﬁg an sich.
Wird jedoch einem Spieler der Knopf festgehalten, muss er einen Knopf an den Féinger abgeben. Wer seinen Knopf auch bei einer anderen Zahl
wegzieht, gibt gleich&ls einen Knopf an gen Féinger ab.

Spielende: Wer keinen Knopf mehr abgeben kann, scheidet aus. Wer zuletzt iibrig bleibt, wird in der néichsten Runde neuer Fénger.



Spiele mit 2 Wirfeln

Maxchen
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Wiirfelbecher, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips), ein Bierdeckel

So wird gespielt: Man wiirfelt entweder tatséichlich hohe Kombinationen oder téuscht zumindest iiberzeugend vor, hohe Kombinationen gewiirfelt
zu haben. Sémtliche Spielmarken werden in die Mitte des Tisches gelegt. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf. Das Wiirfeln geht
folgendermafBen: Der Spieler stiilpt den Becher mit den beiden Wirfeln auf den Bierdeckel und schiittelt kréftig. Danach kippt er den Becher leicht

an und sieht sich den Wert des Wurfs so vorsichtig an, dass niemand sonst das Wurfergebnis erkennt. Nun tbergibt er den Bierdeckel samt dem
Wiirfelbecher seinem linken Nachbarn und sagt seine Wiirfelkombination laut und deutlich an. Dabei kann er die Wahrheit sagen — er darf aber auch
ein Wurfergebnis verkiinden, das sich gar nicht unter dem Becher befindet.

Folgende Kombinationen kénnen gewiirfelt werden:

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

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

Nun geht es weiter mit den Hausnummern, beginnend mit: é — 5 bis zur niedrigsten Hausnummer: 3 - 2. (Bei Hausnummern setzt man immer die
hshere Augenzahl vor die niedrigere.)

Der Nachbar zur Linken hat — nach dem Erhalt der Wiirfel — 2 Méglichkeiten:

Er glaubt die Ansage und beginnt nun seinerseits — ohne den Becher zu heben — kréftig zu schiitteln. Anschlieflend guckt auch er verdeckt hinein, muss
aber eine hshere Kombination als die erhaltene seinem néichsten Nachbarn weitergeben.

Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Fall darf er den Becher vor allen Spielern abheben und die Wiirfelkombination mit der erhaltenen Ansage
vergleichen. Entspricht der Wurf der Meldung oder ist er gar héher, muss der ,Ungldubige” Spielmarken (egal welchen Wertes) aus der Tischmitte
nehmen und vor sich hinlegen. Wurde jedoch weniger geworfen als angesagt, so muss der ,Ligner” Spielmarken nehmen.

Spielende: Wer als Erster 5 Spielmarken vor sich liegen hat, ist der Verlierer und muss eine vorher vereinbarte ,Strafe” auf sich nehmen (z.B. einen
Kopfstand vollfishren oder jedem Mitspieler ein nettes Kompliment machen usw.). Wer das ,Méxchen” (1 - 2) schafft, darf dieses sffentlich zeigen und
aus der laufenden Runde ausscheiden.

Von 2 bis 12

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Wirfelbecher, 20 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips), Papier und Stift

So wird gespielt: Ziel dieses Spiels ist es, als Erster alle Kombinationen gewiirfelt zu haben. Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 2 bis 12
kreisférmig auf sein Blatt Papier und wiirfelt so lange, wie er die jeweils geworfene Zahl an seinem Zahlenkranz ausstreichen kann. Lediglich die 7 darf
beliebig o?r gestrichen werden. Jeden zusdtzlichen Siebener-Wurf markiert er mit einem Strich.

Spielende: Wer als Erster alle seine Zahlen streichen konnte, hat das Spiel beendet. Er zahlt nun an j

aus, wie die Summe der von diesen noch nicht gestrichenen Zahlen ausmacht. Er erhélt im Gegenzug E
Spielmarken.

Elf hoch

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Wirfelbecher, Spielmarken (Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

eden einzelnen Mitspieler so viele Spielmarken
ir jeden seiner zusdtzlichen Siebener-Wiirfe 10

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

Lustige 7

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Wirfelbecher, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Auf ein Blatt wird folgendes Schema gezeichnet:

Die Spieler erhalten eine gleiche Anzahl Spielmarken (mindestens 20). Zu Beginn jeder Runde setzen dlle beliebig viele Spielmarken
auf eine der Zahlen. Man muss sich merken, wie viel und wo man gesetzt hat. Ein Spieler wird als Bankhalter eingesetzt. Nur dieser
wiirfelt und fhrt die Kasse. Wirft er eine der rechts stehenden Zahlen, gehen dlle Einséitze auf dieser Seite an die Kasse, die links stehenden werden
von ihm verdoppelt und die Spieler kassieren ihren Gewinn. Umgekehrt wird verfahren, wenn die gewiirfelte Zahl auf der linken Seite steht. Fallt die
Justige 7“, muss der Bankhalter den Einsatz auf dieser Zahl verdreifachen. Er gewinnt dafir die Einsétze links und rechts.

Punkte l6schen
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier und Bleistift

So wird gespielt: Es wird reihum gewiirfelt und nach einer Runde festgestellt, wer die niedrigste Augenzahl gewiirfelt hat. Dieser Spieler malt einen
Punkt auf sein Blatt Papier. Haben mehrere Spieler die gleiche niedrigste Zahl, erhdlt jeder von ihnen einen Punkt. Nach 10 Runden werden die Punkte
wieder geléscht. Wer die hochste Augenzahl in einer Runde wiirfelt, darf einen Punkt wegstreichen.

Spielende: Gewinner ist, wer als Erster keinen Punkt mehr hat. Falls ein Spieler in den ersten 10 Runden keinen Punkt bekommen hat und somit auch
keinen I6schen kann, scheidet dieser nach der ersten Hailfte des Spiels aus.

Finke

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Zuerst wird ein Finke auf ein Blatt Papier gezeichnet:

Jeder Spieler bekommt 20 Spielmarken Einsatz. Es wird reihum gewiirfelt. Die gewiirfelte Zahl bestimmt den Einsatz, der auf das entsprechende Feld
eingezahlt wird. Falls dort schon ein Einsatz liegt, darf dieser kassiert werden.

Es gorf jeder so lange wiirfeln, bis er auf ein Feld kommt, das noch nicht belegt ist, um dort einzahlen zu kénnen. Das Feld mit der 7 ist die Ausnahme.
Dort muss auch eingezahlt werden, wenn das Feld bereits belegt ist. Wenn nun ein Mitspieler eine 2 oder eine 12 wiirfelt, darf er alle Einséitze
kassieren, auch die auf der 7. Er darf nun nochmals wiirfeln. Wirft er nun wieder eine 2 oder 12, muss er auf dlle Felder eine Spielmarke legen.
Spielende: Wer alle seine Spielmarken verloren hat, scheidet aus. Wer Gbrig bleibt, kassiert alle Felder ab.

Variation: Wenn ein Mitspieler eine 2 wiirfelt, darf er nur die normalen Felder abréumen (nicht die 7) und bei 12 alle Felder.
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Todessprung
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Zettel, Stift

So wird gespielt: Ein Spieler wird ausgelost und nennt eine Zahl unter 40. Der linke Nachbar beginnt zu wiirfeln. Die geworfene Zahl wird notiert.
Das Ergebnis der folgenden Spieler wird jeweils zur Zahl des ersten Wiirflers addiert.

Spielende: Das geht so lange, bis einer der Spieler die zu Beginn genannte Zahl erreicht oder iberschreitet. Er scheidet aus, da er beim Todessprung
scheiterte.

Alle Neune
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Wirfelbecher, 9 Streichhélzer

So wird gespielt: Jeder muss versuchen, seine in der ersten Spielphase erworbenen Hélzchen in der zweiten Phase so schnell wie méglich wieder
loszuwerden. Zu Beginn werden 9 Holzchen in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit 2 Wiirfeln. Erreicht er mit diesem
Wourf mehr als 9 Augen, muss er so viele Hélzchen an sich nehmen, wie sein Wurf die Zahl 9 iberschreitet, also bei 10 Augen = 1 Holzchen, bei 11
Augen = 2 Hélzchen und bei 12 Augen = 3 Hélzchen. Bei einem Wurf mit genau 9 Augen oder weniger nimmt er nichts und gibt den Wiirfelbecher
an den néchsten Spieler weiter. Das geht so lange, bis alle Hlzchen verteilt sind. Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine Hslzchen
bekommen haben, scheiden nun aus. Das Wiirfeln geht im gleichen Sinn wie in der ersten Phase weiter — mit einem Unterschied: Die erreichten Punkte
iber 9 werden jetzt umgekehrt gewertet, d.h., die Holzchen diirfen wieder zuriickgelegt werden.

Spielende: Wer als Erster seine Holzchen wieder los ist, ist Sieger.

Teilen
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfe,: 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Ziel des Spiels ist es, durch gliickliches Wiirfeln als Erster 10 Spielmarken zu gewinnen. Zu Beginn des Spiels werden die
Spielmarken in die Mitte des Tisches gelegt. Nun beginnt der erste Spieler mit dem Wiirfeln. Jeder hat dabei 2 Wiirfe, den ersten mit 2 Wirfeln und
den zweiten mit einem Wirfel. Lésst sich die addierte Augenzahl des ersten Wurfs durch die Augenzahl des zweiten Wurfs ohne Rest teilen, so erhdilt
der Spieler eine Spielmarke.

Spielende: Wer als Erster 10 Spielmarken erhalten hat, ist der Sieger des Spiels.

Die Spinne
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips), Papier und Bleistift

So wird gespielt: Jeder malt eine Spinne auf sein Papier, mit der 7 in der Mitte und mit den Zahlen 2 bis 6 und 8 bis 12
rundherum. In der ersten Runde wiirfelt jeder einmal un(fsfreicht die geworfene Zahl ab. Ab der zweiten Runde wiirfelt und
streicht jeder so lange, bis er auf eine bereits gestrichene Zahl trifft. Nur die 7 darf mehrmals abgestrichen werden.
Spielende: Das Spiel ist aus, wenn ein Spieler alle Zahlen — die 7 eventuell mehrmals durchgestrichen hat. Er zahlt an jeden Mitspieler fiir jede
auf ?essekn Blatt noch nicht gestrichene Zahl eine Spielmarke. Er erhélt seinerseits fir jeden Strich auf seiner eigenen 7 von jedem Mitspieler 10
Spielmarken.

Craps
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiifel, fir jeden Mitspieler dieselbe Anzahl Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der als Erster die Bank Gbernimmt. Er spielt eine vorher
vereinbarte Anzahl von Spielen gegen die ibrigen Mitspieler. Der Bankhalter nennt eine Zahl zwischen 2 und 12. Auf diese Zahl wettet er eine Anzahl
Spielmarken, die er in den ,Pott” legt. Alle Gegenspieler misssen nun zusammen dieselbe Anzahl Spielmarken dazulegen. Wiirfelt der Bankhalter im
ersten Versuch die vorhergesagte Zahl, gewinnt er den Gesamteinsatz. Trifft er mit seinem ersten Wurf die vorhergesagte Zahl jedoch nicht, muss er
weiterwiirfeln — und zwar so lange, bis er entweder die vorhergesagte Zahl oder die zuerst gewiirfelte Zahl erreicht. Dabei sinc! seine Gewinnchancen
aber genau umgekehrt: Wirfelt er némlich die vorhergesagte Zahl, so verliert er den Gesamteinsatz an die brigen Mitspieler, die den Pott unter sich
ouFtei?en. Trifft er dagegen seine zuerst gewiirfelte Zahl noch einmal, so darf er den Gesamteinsatz kassieren. Gespielt wird so lange, bis alle Mitspieler
gleich oft Bankhalter waren.

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

Kreuze l6schen
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier. Dann wird reihum mit 2 Wiirfeln geworfen. Jeder darf so viele Kreuze I6schen
(durchstreichen), wie er Augen wirft. Wirfelt einer mehr Augen, als er Kreuze hat, muss er die Differenz dazumalen.
Spielende: Gewinner ist, wer als Erster alle Kreuze wegléschen konnte.

Handchen

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Die Rundenzahl wird festgelegt. Dann wiirfelt man reihum. Gezéhlt wird nur die 5 (das ,Héndchen”) als 5 Augen. Ein
Finferpasch gilt als 5 x 5 = 25 Augen.
Spielende: Wer als Erstes 25 Augen hat, gewinnt.

Gestrichene Zwolf
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)




So wird gespielt: Jeder Spieler schreibt die Zahlen von 2 bis 12 nebeneinander auf ein Blatt. Wer an der Reihe ist, wiirfelt so lange, wie er auf
seinem Zettel die geworfenen Augenzahlen durchstreichen kann. Dann kommt der Néchste dran. Nur die 7 darf mehrfach durchgestrichen werden.
Spielende: Wer zuerst dlle seine Zahlen streichen konnte, zahlt an jeden Mitspieler so viele Spielmarken, wie jeder noch ungestrichene Zahlen hat.
Andererseits zahlt jeder Mitspieler an den Sieger je 10 Spielmarken fiir jeden Siebener-Strich auf dessen Blatt.

Glickspeter

Spieler: 2 und mehr

Material: 2 Wirfel, Papier, Stift, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Zundchst wird der ,Gliickspeter” auf ein Blatt Papier gezeichnet. Jeder bekommt 7 Spielmarken und dann
wird reihum gewiirfelt. Die geworfene Augenzahl wird mit einer Spielmarke belegt, wenn dort noch nichts liegt. Sonst muss diese
Spielmarke kassiert werden. Eine Ausnahme ist das Feld 10. Dort darf immer eingezahlt werden.

Spielende: Gewonnen hat diesmal, wer als Erster seine Spielmarken loswerden konnte.

Pasch
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier, Stift, 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Vor dem Spiel werden 50 Spielmarken (oder bei weniger als 4 irielern nur eine begrenzte Anzahl davon) in die Mitte des
Tisches gelegt. Dann wird eine Anzahl von Spielrunden festgelegt (z. B. 10). Nun wird reihum jeweils mit 2 Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei
3 Wiirfe.

Wirft der Spieler einen Pasch, erhéilt er dafiir sofort die seiner geworfenen Punktzahl entsprechende Menge Spielmarken aus dem ,Pott” in der
Tischmitte. Alle anderen Wiirfe haben keine Bedeutung. Erreicht der Spieler mit 3 Wiirfen keinen Pasch, kommt der néchste Spieler an die Reihe.
Spielende: Sieger des Spiels ist derjenige, der nach der vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Spielmarken gewonnen hat.

Teure Sieben
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler hat einen Zettel mit den Zahlen 2-3-4-5-6-8-9-10-11 - 12 vor sich liegen. Die 1 und die 7 fehlen
also.

Jeder wiirfelt so lange, wie er die gewiinschte Augenzahl von seinem Blatt abstreichen kann. Wirft er eine Augenzahl, die bei ihm bereits abgestrichen
ist, kommt der linke Nachbar an die Reihe und Ubernimmt diese Augenzahl als ,Bonus”. Kann er sie auch nicht mehr abstreichen, geht die Zahl an
den Uberndchsten Spieler usw. Kann keiner diese Augenzahl verwerten, so verféllt der Wurf. Wer eine 7 wirft, bekommt — von unten her — 7 Zahlen
gestrichen.

Spielende: Verloren hat derjenige, dessen Zahlen zuerst abgestrichen sind.

Variante

Unter oder Uber Sieben

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

Himmel und Hoélle
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Zu Beginn muss die Rundenzahl festgelegt werden. Jeder Spieler darf einmal wiirfeln. Die oben liegenden Augen (Himmel)
werden als Zehner gerechnet und die unten liegenden (Hb'sile) als Einer.

Wiirfelt jemand mit dem ersten Wiirfel 5 oben = 50 und 2 unten = 2, ergibt dies zusammen 52.

Zeigt der zweite Wirfel 3 oben = 30 und 4 unten = 4, ergibt dies 34 und ein Gesamtergebnis von 86.

Spielende: Sieger ist, wer nach der festgelegten Rundenzahl die meisten Punkte hat.

Dufte Hundert

Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Es wird reihum gewiirfelt. Bei jedem Wurf werden die Augenzahlen der beiden Wiirfel addiert, bei einem Pasch sogar
multipliziert und insgesamt zusammenaddiert (z.B. bringt ein Sechserpasch mit einem Schlag 36 Augen, wihrend 6 und 5 nur 11 Punkte ergeben).
Spielende: Wer als Erster 100 Augen erreicht, hat gewonnen.

Variation: Ubersieht ein Spieler einen Pasch und das Multiplizieren, so bekommt diese Punkte derjenige gutgeschrieben, der es zuerst entdeckt.

Einfacher Pasch
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Zu Beginn wird die Rundenzahl festgelegt und dann reihum gewiirfelt. Gezahlt werden nur die Pasch-Wirfe.
Spielende: Sieger ist, wer mit Pasch-Wiirfen die héchste Summe erreicht.

Wie viele Augen? (ein Zaubertrick)
Spieler: 2 und Zuschaver
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

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

Der Trick:

,6” und ,2" wurden gewiirfelt.

46" verdoppelt = 12; + 5=17; x 5 = 85; + ,2" = 87 (diese Zahl nennen).
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Der Zauberer rechnet 87 — 25 = 62, also ,6" + ,2”.

Gerade oder ungerade
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Bei Spielbeginn muss festgelegt werden, ob gerade oder ungerade gilt und wie viel Runden gespielt werden sollen. Ist gerade
ausgewdhlt, so gelten nur die Wiirfe mit 2, 4 und 6. Wurden in diesem Fall gerade Zahlen gewiirfelt, dirfen diese miteinander multipliziert und zur
Gesamtsumme addiert werden. Féllt eine ungerade Zahl, zéhlen nur die Augen. Fallen nur ungerade, ist der néichste Spieler an der Reihe.
Spielende: Gewinner ist, wer nach Beendigung der festgelegten Rundenzahl die meisten Punkte hat.

Zweélferstreichen
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wiirfel, Papier, Stift, fir jeden Spieler 20 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Da dieses Spiel allgemein auf Bierdeckeln notiert wird, sollte auch jeder Spieler die Zahlen von 2 bis 12 kreisformi
niederschreiben. Dann startet die Wiirfelrunde. Jeder Spieler darf so lange wiirfeln, wie er die jeweils geworfene Zahl an seinem Zah|eniranz
ausstreichen kann. Lediglich die 7 darf er beliebig oft streichen. Jeden zuséitzlichen Siebenerwurf markiert er mit einem Strich.

Spielende: Wer als Erster all seine Zahlen streichen konnte, hat das Spiel beendet. Er zahlt an jeden einzelnen Spieler so viele Spielmarken aus,
wie (liie Slzjmme der von diesem noch nicht gestrichenen Zahlen ausmacht. Im Gegenzug erhdlt er fir jeden seiner zusétzlichen Siebenerwiirfe 10
Spielmarken.

Weitere Spiele mit 2 Wirfeln
Spieler: 2 und mehr
Material: 2 Wirfel

Sterne

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

Einmaleins
Die Augenzahlen der beiden Wiirfel werden miteinander multipliziert. Der Spieler mit der héchsten Zahl gewinnt.

Gefdngnisluken
Gespielt wird reihum. Jeder hat 3 Wiirfe. Gezéhlt werden nur die Zweien. Ein Zweierpasch (eine 2 auf beiden Wiirfeln) zéhlt doppelt.

Tollpatsch und Xanthippe

Es wird reihum gespielt. Zuerst wird der Tollpatsch erwiirfelt; es ist mit mdglichst wenigen Wiirfen ein Pasch (gleiche Augenzahl auf beiden Wirfeln) zu
erreichen. Ist dies geschehen, muss noch die Xanthippe erreicht werden. Dabei zwar missen die Augen der beiden Wiirfel zusammen eine 7 ergeben.
Wer es als Erster schafft, die beiden in der richtigen Reihenfolge zu erwiirfeln, gewinnt.

Spiele mit 3 Wiirfeln

So wird gespielt: Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Hélzer abzulegen.

Es wird reihum mit allen 3 Wiirfeln gewiirfelt. Ist eine 1 dabei, gibt man seinem linken Nachbarn ein Streichholz, und féllt eine 2, erhdlt der rechte
Nachbar ein Streichholz. Ist eine 6 dabei, kommt ein Streichholz in die Mitte. Falls man einen Pasch wiirfelt (3 gleiche Zahlen), darf man kein
Sfreichhcl)(|z ablegen, sondern muss eine dem Wiirfel entsprechende Menge an Streichhdlzern aus der Tischmitte aufnehmen (bei einem Pasch mit Vieren
= 4 Stiick, efc.)

Hat einer von den Spielern kein Streichholz mehr, muss er noch einmal wiirfeln, und hat er dann immer noch keins, so ist das Spiel fiir ihn gewonnen.
Falls jemand weniger Streichhélzer besitzt, als er ablegen dirfte, geht die 6 vor der 2 und die 2 vor der 1.

Spielende: Wer zuerst dlle seine Streichhslzer obge?egt hat, gewinnt.

Chicago
Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wifel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler darf bis zu dreimal hintereinander wiirfeln. Die 1 z&hlt 100 Punkte und die é zdhlt 60, alle anderen Augenzahlen
das, was sie anzeigen. Wer im Ganzen 3 Einser wirft, hat ,Chicago” = 300.

Man darf auch manipulieren. Wer im ersten Wurf 3 Sechser wirft, darf eine 6 herumdrehen und als 1 = 100 werten. Wer 3 Sechser wirft, darf 2
Sechser herumdrehen und zéhlt seiner Summe statt 120 = 200 hinzu.

Beispiel: Hat ein Spieler 1 — 4 — 3 geworfen, kann er die 1 stehen lassen und mit den beiden anderen Wiirfeln nochmals wiirfeln, eventuell auch noch
ein drittes Mal.

Spielende: Gewinner ist, wer zuerst 1.000 Punkte erzielt hat.

Variante

Chicago hochtief
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Hier wird mit einer Variante vom einfachen ,Chicago” gespielt. Der erste Spieler bestimmt nach seinem ersten Wurf, ob es bei
der Endsumme auf ,hoch” (héchste Punktzahl wie beim ,Chicago”) oder auf ,tief” (niedrigste Punktzahl) ankommt. Beim Tiefspiel zéhlen die Augen wie
folgt: 1 =1 Punkt und 6 = 6 Punkte.

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

Kaiser Nero
Spieler: 2
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Es wird abwechselnd geworfen, der Spieler gewinnt, der zuerst eine 6 wiirfelt. Er legt den Sechserwiirfel zur Seite und versucht,
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mit den Ubrig gebliebenen Wirfeln eine méilichst hohe Ergéinzungszahl zu bekommen. Fllt nun eine 5 und eine 2, darf er die 5 liegen lassen und
versuchen, die 2 zu verbessern. Oder er probiert, beide mit dem letzten Wurf zu verbessern.
Spielende: Sieger ist, wer die hchste Augenzahl erreicht.

Zentavesta (Die gute 10)
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder Spieler hat nur einen Wurf. Die gesamte gewiirfelte Augenzahl wird addiert. Liegt die Summe unter 10 oder betragt sie
genau 10, dart eine Préimie von 10 Punkten dazugezdhlt werden. Liegt die Summe tber 10, werden 10 Punkte abgezogen.
Spielende: Die héchste Augenzahl gewinnt.

Rentmeister
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

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

Beispiel:

8 x 12 (Ergebnis des ersten Wurfs) = 96

7x5=35

6x14=84

5x12 =60

4x16=064

3x3=9

=348

Spielende: Die hschste Punktzahl gewinnt.

Variante: Die gewiirfelten Zahlen diirfen in beliebiger Reihenfolge eingesetzt werden.

Serie
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Gespielt wird reihum. Jeder darf dreimal wiirfeln. Es werden nur Serien gewertet, also eine normale Zahlenreihenfolge: 1 -2 -3,
2-3-4,3-4-54-5-6

Spielende: Es siegt, wer die héchste Augenzahl erreicht hat.

Spieltipp: Man kann vorher vereinbaren, dass ein Spieler nach dem ersten oder zweiten Wurf ein oder 2 Wiirfel liegen lassen kann und dann nur mit
2 oder einem Wiirfel weiterspielt.

1+42=3

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

So wird gespielt: Jeder hat 7 Wiirfe. Die Augenzahl von 2 Wiirfeln muss der des dritten Wiirfels entsprechen. Beispiel: 1+2 und 3, 1+3 und 4, 1+4
und 5, 2+4 und 6 usw. Man notiert sich, beim wievielten Wurf eine Kombination gelingt.
Spielende: Der Spieler, der zuerst die Kombination erreicht, gewinnt.

Mathematik
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier, Stift

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

Beispiel fiir das Ausrechnen: Formal a + b x ¢ : d = Wertung.

Rechenbeispiel:

Wurf (a) = 7 Augen

Wurf (b) = 5 Augen

Wurf (c) = 9 Augen

Wurf (d) = 4 Augen

7+5=12x9 = 108:4 = 27 (Wertung).

Spielende: Der Spieler mit der héchsten Wertung ist Rundensieger.

Streichhélzer auswiirfeln
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiifel, fir jeden Spieler 10 Streichhslzer

So wird gespielt: Gewiirfelt wird reihum. Der jingste Spieler beginnt. Zeigt einer seiner 3 Wirfel eine 1, muss er seinem linken Nachbarn ein
Streichholz geben, bei einer 2 erhélt der rechte Nachbar ein Hélzchen. Fillt gie 6, muss er eines in die Kasse legen. Es kann passieren, dass mit einem
Wourf 3 Hélzer verloren gehen. Besitzt ein Spieler nur noch ein Streichholz, erhdlt dies der Nachbar mit Anspruch auf den hsheren Wurf. Hat man alle
Hélzer verloren, darf man erst weiterwiirfeln, wenn vom Nachbarn wieder Nachschub kommt.

Splielende: Es gibt bei diesem Spiel keine Sieger. Wer ein Streichholz iibrig behdlt, wihrend die anderen schon alle in die Kasse gezahlt haben,
verliert.
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Weihnachtsbaum
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiifel, fir jeden Spieler 12 Streichhslzer

So wird gespielt: Bei jeder gewirfelten 1 darf der Spieler ein Holzchen an seinen Weihnachtsbaum (s. Abbildung) anlegen
und nochmals wiirfeln. Fallt keine 1, kommt der Néchste an die Reihe. Um den Weihnachtsbaum zu vollenden, wird zwdlfmal
die 1 benétigt. Fallen beim letzten Wurf mehr Einser, als bendtigt werden, so miissen entsprechend den iberzéhligen Einsern

wieder Holzchen weggenommen werden.

Beispiel: Das letzte Streichholz fehlt und der Spieler wiirfelt einen Drilling (3 Einser). Er muss nun ein Hélzchen anbauen und 2 B
wieder wegnehmen. Um den Baum jetzt zu vollenden, braucht er noch zweimal die 1.

Spielende: Es gewinnt, wer seinen Baum zuerst fertig hat.

Woiirfelraten
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

1
|
|

= =——o=——

So wird gespielt: 3 Wiirfel werden ibereinandergestellt. Wer nun zuerst die Summe aller verdeckt liegenden waagerechten Augen nennt, gewinnt.
Lésung: Von der immer gleichbleibenden Zahl 21 wird die oberste sichtbare Zahl, angenommen eine 6, abgezogen. Das Ergebnis wiére 15.

Hier die Probe: Der Unterwert des obersten Wiirfels (6) ist 1 Der Oberwert des zweiten Wirfels ist z.B. 5 Der Unterwert des zweiten Wiirfels ist z.B. 2
Der Oberwert des dritten Wirfels ist z.B. 4 Der Unterwert des dritten Wirfels ist z.B. 3 Gesamtsumme 15

Es kann auch mit 4, 5 oder 6 Wiirfeln gespielt werden. Die ,gleichbleibende Zahl” wird ermittelt, indem man die Anzahl der Wiirfel mit 7 multipliziert.
Spielende: Wer zuerst die Summe aller verdeckt liegenden waagerechten Augen nennt, gewinnt.

Blaue Augen

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel

So wird gespielt: Reihum wird gewiirfelt. Nur die geraden Zahlen (2, 4, 6) gelten und werden zusammengezahlt.
Spielende: Die héchste Augenzahl gewinnt.

Zwei Varianten

Graue Augen

Bei der Variante gelten nur die ungeraden Zahlen (1, 3, 5) und werden addiert.

Sterne wiurfeln

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

Um den Stern
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Gewertet werden nur die Augen, die um einen mittleren Punkt liegen. Die 1 hat zwar einen Mittelpunkt, doch liegt nichts um ihn
herum, daher z&hlt sie nicht. Die 2, die 4 und die 6 z&hlen ebenfalls nicht, da sie keinen ,Stern” haben. Hingegen gelten die 3 for 2 und die 5 fir 4
Augen, da diese um einen Mittelpunkt herum liegen. Es werden 3 Runden gespielt.

Spielende: Die hschste Augenzahl gewinnt.

Einundzwanzig
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Das Spiel ist eine Variante von ,Quinze”. Sie wird mit 3 Wiirfeln gespielt. Die erste Runde wird mit 3 Wirfeln gespielt, die zweite
mit 2 Wirfeln, und ab der dritten Runde wirft man nur mit einem Wirfel.
Spielende: Gewonnen hat, wer genau 21 Augen erreicht oder méglichst dicht darunterbleibt.

Pasch
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die Paschzahlen. 5 - 5 zahlen also 5 und 3 - 3 zéhlen 3. Ein Dreierpasch wird jedoch
vierfach bewertet, 6 — 6 — 6 zdhlen also 24.
Spielende: Die hschste Augenzahl gewinnt.

Variante

Gleichpasch

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

Einmal eins
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Ein Wiirfel wird mit Bleistift grau gefdrbt. Jeder Spieler hat einen Wurf. Er addiert dann die Augen der beiden weiflen Wiirfel und

multipliziert die Summe mit der Auienqu des graven Wiirfels.
Spielende: Die héchste Augenzahl gewinnt.
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Der Turm
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, méglichst viele Bierdeckel

So wird gespielt: Aus méglichst vielen Bierdeckeln wird in der Mitte des Tisches ein Turm errichtet.

t\ giner Vorrunde ermittelt jeder Spieler mit einem Wiirfel seine ,Stichzahl”; es kann durchaus sein, dass 2 oder mehrere Spieler die gleiche Stichzahl
aben.

Dann wird reihum mit 3 Wiirfeln geworfen, wobei jeder Wirfel fir sich gewertet wird. Sobald eine Stichzahl féllt, nimmt jeder Spieler, der diese

Stichzahl hat, je Zahl einen Bierdeckel vom Turm. Wird z.B. 5-5-2 gewijrfeh, so nimmt jeder, der die Stichzahl 5 hat, 2 Bierdeckel vom Turm und

jeder, der die Stichzahl 2 hat, einen Deckel. Ist der Turm abgebaut, wird umgekehrt verfahren. Jetzt kommt es darauf an, den eigenen Bestand an

Bierdeckeln méglichst schnell wieder loszuwerden.

Spielende: Verloren hat, wer als Letzter noch Bierdeckel besitzt.

Kleeblatt
Spieler: 3
Material: 3 Wirfel, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Zundchst werden 11 Spielmarken in die Mitte gelegt. Reihum wird gewiirfelt. Wer weniger als 11 Augen wirft, darf 2
Spielmarken vom Tisch nehmen. Wer mehr als 11 Augen wirft, muss zusehen, wie seine Mitspieler je eine Spielmarke nehmen. Bei genau 11 Augen
bekommt keiner etwas. Die letzte (elfte) Spie|marke, die auf dem Tisch bleibt, dient zum Stechen. Diese Spieﬁnorke erhdlt, wer die héchste Augenzch|
wirft. Dadurch féllt auch dann eine Entscheidung, wenn bisher 2 Spieler gleich viele Spielmarken erobern konnten.

Spielende: Verlierer ist, wer am wenigsten Spielmarken nehmen konnte.

Doppeltes Lotichen
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Reihum wird gewiirfelt. Die geworfenen Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend addiert.
Spielende: Verloren hat, wer die Zahl 66 erreic?lf oder Uberschreitet.

Varianten
Siamesische Zwillinge

Eine Variante, die vor allem bei gréBerer Spielerzahl gespielt wird. Hierbei kommt es darauf an, die 88 nicht zu erreichen oder zu Uberschreiten.

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

Turmblaser
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

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

Spielende: Die hschste Augenzahl gewinnt.

Gerade und aufwarts
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel

So wird gespielt: Jeder Spieler hat 3 Wiirfe. Beim ersten zéhlen nur Wirfel mit 2 Augen, beim zweiten solche mit 4 Augen und beim dritten die mit
6 Augen.
Spielende: Die héchste Gesamtaugenzahl gewinnt.

Variante

Gerade und abwarts

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

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel

So wird gespielt: Jeder hat bis zu 10 Wirfe. Es kommt darauf an, méglichst frsh mit 3 Wiirfeln 5 Augen zu werfen.
Spielende: Gewonnen hat, wer dies mit den wenigsten Wiirfen schafft.

Hoher Turke

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder hat nur einen Wurf. Die Augenzahl zweier Wiirfel wird addiert und durch die Augenzahl des dritten Wiirfels dividiert. Wer
erzielt das héchste Ergebnis? (Auch die Ziffern nach dem Komma zéhlen!)
Beispiel: 5-3-2 5x3=15;15:2=7,5
6-4-3 6x4=24;24:3=8,0
Eine Variante, bei der das niedrigste Ergebnis gewinnt.
Beispiel: 5-3-2 2x3=6; 6:5=1,2
6-4-3 3x4=12;12:6=2,0
Spielende: Das héchste/niedrigste Ergebnis gewinnt!
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Einer gleich zwei
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder wiirfelt zehnmal. Gewertet werden nur diejenigen Wiirfe, bei denen die addierten Augen von 2 Wirfeln den Augen des
dritten Wiirfels entsprechen. Giiltig sind z.B. die Kombinationen 4 — 2 — 6 (4+2=6) oder 1 — 4 — 5 (1+4=5). Gezéhlt wird nur ein Wurf, der giiltig ist,
und zwar jeweils die Augenzahl (? s dritten Wiirfels.

Spielende: Das héchste Ergebnis gewinnt!

Las Vegas

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift, fir jeden Spieler die gleiche Menge Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Die Spieler vereinbaren zunéichst den Einsatz (z.B. 5 oder 10 Spielmarken), der vor jedem Spiel von allen Mitspielern in die Mitte
des Tisches gelegt werden muss.

Nun wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat 2 Wiirfe, die sich in folgender Weise gestalten: Der erste Wurf wird mit 2 Wiirfeln durchgefihrt. Die
beiden Augenwerte werden addiert. Der zweite Wurf erfolgt mit dem dritten Wiirfel. Die Summe der beiden ersten Wiirfel wird jetzt mit dem Wert
dieses dritten Wirfels multipliziert. Jeder Spieler merkt sich sein Endergebnis (als Gedéchtnisstiitze kann er es auch notieren).

Zur Verdeutlichung ein Beispiel:

Erster Wurf Zweiter Wurf Endergebnis
Spieler A: 3+4=7 2 7x2=14
Spieler B: 6+2=8 4 8x4=32
Spieler C: 5+3=8 1 8x1=8

In diesen Fall hétte Spieler B den ,Pott” gewonnen.

Ein wenig Statistik:
Das hachste Ergebnis wére:  6+6=12; 12x6=72
Das niedrigste Ergebnis ware:  1+1=2; 2x1=2

Spielende: Wer in einer Runde das héchste Ergebnis erzielt, darf den ,Pott” leeren. Der neue Einsatz wird gebracht, ein neues Spiel beginnt ...
Spieltipp: ,Las Vegas” ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht, ist Wiirfelgliick.

Max und Moritz
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, 28 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Wéhrend des ,Aufwiirfelns” sollte man hohe Kombinationen wiirfeln, um keine Spielmarken nehmen zu missen. Beim
Abwiirfeln” sollte man ebenfalls hohe Kombinationen erreichen, um Spielmarken, die man vielleicht nehmen musste, schnell wieder loszuwerden.

Zu Beginn des Spiels werden alle Spielmarken in der Mitte des Tischs zu einem Haufen aufgeschichtet. Es wird reihum mit dem Wirfelbecher gewiirfelt,
wobei jeder Spieler in einer Runde maximal 3 Wiirfe hat. Er kann nach dem ersten und zweiten Wurf giinstige Wirfel ,,stehen lassen”, die dann aber
nicht mehr aufgenommen werden diirfen. Hat er bereits nach dem ersten oder zweiten Wurf eine gute Kombination, braucht er natiirlich nicht alle 3
Wirfe durchzufihren.

Folgende Kombinationen kénnen aus 3 Wiirfeln entstehen (die héchsten Wiirfel diirfen immer an den Anfang gestellt werden!):

Kombinationen

Bezeichnung

Wert

6-6-6 Max und Moritz 12 Spielmarken
5-5-5 Witwe Bolte 11 Spielmarken
4-4-4 Meister Béck 10 Spielmarken
3-3-3 Lehrer Lémpel 9 Spielmarke
2-2-2 Onkel Fritz 8 Spielmarken
1-1-1 Bauer Mecke 7 Spielmarken
von6-6-5bisé6-6-1 Hausnummer ber 600 6 Spielmarken
von5-5-4bis5-5-1 Hausnummer {ber 500 5 Spielmarken
von4-4-3bis4-1-1 Hausnummer {ber 400 4 Spielmarken
von3-3-2bis3-1-1 Hausnummer ber 300 3 Spielmarken
von2-2-1bis2-1-1 Hausnummer ber 200 2 Spielmarken

Das Spiel besteht aus zwei Teilen:

¢ Das , Auswiirfeln”

Wie die obige Tabelle zeigt, hat jede Kombination eine Bedeutung und ist eine bestimmte Anzahl Spielmarken wert. Der héchste Wurf, ein
Sechser| osci, heif3t ,Max und Moritz” und ist 12 Spielmarken wert.

Die niecfrigste Kombination ist die Hausnummer 2 — 1 = 1. Sie ist wie alle Hausnummern unter 300 nur 2 Marken wert. Der Spieler mit der niedrigsten
Kombination in der Runde muss aus der Mitte die Anzahl Spielmarken nehmen, die der geworfenen Kombination entspricht.

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

Spieler A: 2-2-2 (Onkel Fritz)

Spieler B: 6 -3 -2 (Hausnummer iber 600)

Spieler C: 3-3-1 (Hausnummer iber 300)

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

* Das ,Abwiirfeln”

Es kommt nun darauf an, die Spielmarken so schnell wie méglich wieder loszuwerden, d.h.in die Mitte zu legen. Diesmal darf der Spieler mit der
hachsten Kombination von seinen Marken so viele in die Mitte zuriicklegen, wie es seiner Kombination entspricht. Hat er als Bester einer Runde z.B.
einen ,Meister Béck” (4 — 4 — 4) geschafft, so darf er 10 Spielmarken zuriicklegen.

Spielende: Wer als Erster keine Spielmarken mehr hat, ist der Gewinner des Gesamtspiels.

Spielli'ipp: Sollten 2 oder mehr Spieler gleiche Kombinationen erreichen, so muss unter diesen nochmals gewiirfelt werden, um Eindeutigkeit zu
erzielen.
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Max

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Es geht darum, mit 3 Wiirfeln die héchste Kombination zu erreichen. Der erste Spieler legt vor und bestimmt damit, mit wie vielen
Wiirfeln die Vorgabe zu erreichen ist. Erzielt er z.B. ,Max mit funf” in 2 Wirfen, so kann diese Kombination nur durch ,Max mit sechs” oder ,General
Max” (1 =1 - 1) geschlagen werden, natirlich auch nur mit 2 Wirfen. Oder durch einen gleich hohen ,Max mit finf”, der aber mit einem Wurf
erreicht werden muss.

Mehr als 3 Wiirfe dirfen nicht vorgelegt werden. Nachdem dlle Spieler versucht haben, die vorgelegte Kombination zu iibertreffen oder die gleiche
Kombination mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt der néchste Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe.

Die Bewertung der Wiirfelkombinationen:

* ,Max” ist der Einserpasch (1 — 1) mit einem beliebigen dritren Wirfel.

Der héchste Wurf, der maglich ist, ist der ,General Max”, das sind 3 Einser (1 -1 -1).

Zweithdchster Wurf ist ,Max mit sechs” (1 = 4).

Dritthéchster Wurf: ,Max mit finf” (1 = 1 = 5) und dann der Reihe nach bis ,Max mit zwei” (1 =1 - 2).

Auf den Max folgen die ,Harten”, allen voran der ,harte Sechser” (6 — 6 — 6), danach der ,harte Fiinfer” (5 — 5 = 5) usw. bis zum ,harten Zweier”.

Jetzt kommen die ,StraBen”, das sind lickenlose Sequenzen. Hochste ,Strafe” ist 6 — 5 — 4, ihr Fo|gt 5—4- 3, danach 4 - 3 — 2 und schlieBlich

3-2-1.

e Als letzte Serie folgen die Pasche mit einem beliebigen dritten Wiirfel (auBBer den Einserpaschen natiirlich, die ja als ,Max” zu den héchsten
Kombinationen zdhlen). Die Reihenfo|ge der Pasche: 6 — 6 =5, 6 — 6 — 4 usw. bis 6 — 6 — 1; anschlieBend die FUnFerpasche 5-5-6,5-5-4
(5= 5~ 5 zdhlen zu den ,Harten”), 55 -3 usw. bis 5-5-1.

® Der letzte und somit niedrigste Pasch ist die Kombination 2 -2 - 1.

Spielende: Nach jeder Spielrunde erhdlt der Spieler, der die héchste Kombination erreicht hat, von allen anderen Spielern eine vorher ausgemachte
Menge an Spie|marLen. Man spielt eine bestimmte Anzahl von Runden und ermittelt so den Endsieger.

Spieltipp: Bei diesem Spiel darf man gute Wiirfel ,stehen lassen”, d.h. man wiirfelt nach dem ersten oder zweiten Wurf nur noch mit 2 Wiirfeln oder
einem Wiirfel weiter, um eine gute Kom%inqﬁon zu erhalten.

Verflixte 66

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Es wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig gewirfelt. Jeder Spieler hat dabei einen Wurf. Die geworfenen Augenzahlen
aller Teilnehmer werden dabei laufend addiert. Wird dabei die Zahl 60 Gberschritten, darf der Spieler, der an der Reihe ist, mit nur einem Wiirfel
weitermachen. Es geht darum, die Zahl 66 genau zu treffen. Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl, werden die Wiirfe der néchsten
Spieler subtrahiert, also von der Gesamtsumme wieder abgezogen, bis man wieder unter 66 gelangt. Erst dann werden die Wiirfe wieder addiert.
Spielende: Die Zahl 66 muss genau erreicht werden. Es wird also so lange gewiirfelt, bis ein Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau trifft. Er ist
der Sieger des Spiels.

Ramba-Zamba
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es geht darum, die 3 hintereinander geworfenen Augenzahlen so in die dreistellige Stellenwerttafel einzutragen, dass eine
mdglichst hohe Zahl entsteht.
Vor Spielbeginn wird eine Teilnehmerliste in etwa folgender Art angefertigt:

Jan Nicklas Julia Vanessa
H Z E H Z E H Z E H VA E

Der Erste auf der Liste beginnt mit dem Wiirfeln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen auf den Tisch rollt. Er muss sich nach jedem gefallenen
WUtl’Fe| entscheiden, in welche der Spalten er die Augenzahl notieren méchte: in die Spalte ,H” (Hunderter), in die Spalte ,Z” (Zehner) oder in die
Spalte ,E” (Einer).

AFt)Jf diese Weise entsteht nach dem dritten und letzten Wiirfel eine dreistellige Zahl, die so hoch wie méglich sein sollte. Die héchste erreichbare Zahl ist
666, die niedrigste 111.

Wirft der Spieler mit dem ersten Wiirfel eine 6, so wird er diese Augenzahl natiirlich bei den Hundertern eintragen. Wirft er anfangs eine niedrige
Augenzahl, tréigt er sie bei den Zehnern oder Einern ein — in der Hoffnung, im néichsten Wurf besser zu sein. So wird reihum gewiirfelt.

SpCiJelende: Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zéhlt jeder Spieler seine Zahlen zusammen. Wer die hdchste Gesamtsumme erreicht,
ist der Gewinner.

Gerneklein

Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf mit den 3 Wiirfeln. Die Augen der 3 Wiirfel eines Wurfs werden addiert
und in die Spielerliste beim betreffenden Spieler eingetragen. Wer eine 2 oder eine 5 wirft, darf sie von der Auiensumme abziehen (Minusbetrége
ge|ten nicht, das Niedrigste ist null). Wer nach Ablauf der Spie|runden die niedrigste Gesamtsumme vorweisen kann, ist der ,Gerneklein” und hat
gewonnen.

Spielende: Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden und zéhlt dann dlle Einzelergebnisse zur Gesamtsumme zusammen. Wer am
héufigsten eine 2 oder eine 5 wirft, ist dem Sieg sehr nahe.

Killroy

Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift, 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Es ?ehf darum, die geworfenen Augen dreier Wirfel mit Hilfe der 4 Rechenarten so geschickt zu verkniipfen, dass man die Zahl
15 erreicht oder ihr méglichst nahekommt.
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Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die Rolle des Spielleiters ibernimmt. Alle Spielmarken befinden sich in der Mitte des
Tisches. Der Spielleiter schittelt die 3 Wirfel im Wirfelbecher gut durch und macﬁf den Wurf fiir das erste Spiel.

Aufgabe der Spieler ist es nun, mdglichst schnell mit Hilfe von Additionen, Subtraktionen, Multiplikationen oder Divisionen die 3 Wiirfel geschickt zu
verkniipfen, mit dem Ziel, der Zahl 15 méglichst nahezukommen oder sie genau zu treffen.

Ein Beispiel:

Der Spielleiter wiirfelt 3 -2 - 5.

Spieler A verkniipft folgendermaf3en: 3+5=8/8D2=16

Er ruft 16"

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

Er ruft 11"

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

Erklérung und Gewinnquoten: Je néher man durch geschickte mathematische Verkniipfung der jeweils gewiirfelten 3 Augenwerte der Zahl 15 kommt,
desto hher ist der Gewinn.

Endergebnis der math. Verkniipfung/Gewinn:

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

Unter 10 oder tber 20

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert doppelt verwendet, muss er als Strafe von seinen Spielmarken (falls er bereits welche besitzt)
das, was er gewonnen hatte, in die Tischmitte zuriicklegen. Wenn alle Spielmarken verteilt sind, ist das Spiel beendet.
Spielende: Wer die meisten Spielmarken besitzt, hat das Spiel gewonnen. Ein neuer Spielleiter wird bestimmt, das néichste Spiel beginnt.

Unter Zehn gewinnt
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, 50 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Zuerst werden die Spielmarken gleichméflig unter den Spielern verteilt. Danach wird ein Bankhalter ausgelost. Dieser wiirfelt
wiahrend des Spiels fiir alle und hat au3erdem die Au?gclbe, die Gewinne zu verteilen und verlorene Spielmarken einzukassieren. Er darf auch den
Hachsteinsatz ;e)sﬂegen.

Vor jedem Spiel machen dlle Spieler, mit Ausnahme des Bankhalters, ihre Einséitze, d.h., jeder legt aus seinem Vorrat so viele Spielmarken vor sich hin,
wie er glaubt riskieren zu kdnnen.

Nun macht der Bankhalter den ersten Wurf. Ist dieser unter 10 Augen, gewinnen alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt haben. Der Bankhalter

muss ausbezahlen. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter und kassiert oﬁ|e Einsdtze. Der Bankhalter kann die Bank frihestens nach 5 Spielen an den
ndichsten Spieler abgeben — muss dies aber ein Spiel vorher bekanntgeben.

Spielende: Wer am Schluss die meisten Spielmarken hat, gewinnt.

Die gute Zehn
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Mdglichst hohe Wiirfelergebnisse zu erzielen und diese geschickt zu multiplizieren — wer dies schafft, ist dem Sieg sehr nahe!
Vor Beginn des Spiels schreibt sich jeder Spieler unter seinem Namen die Zahlen von 1 bis 10 untereinander auf. Dann wird reihum mit den 3 Wirfeln
nach kréftigem Schiitteln im Becher gewiirfelt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf, mit dem er eine Zahl zwischen 3 und 18 erzielen kann (die

3 einzelnen Augenwerte werden immer addiert!). Die erreichte Augenzahl muss vom Spieler jedes Mal hinter eine der 10 Zahlen gesetzt werden.
Dazwischen kommt ein Malzeichen, was bedeutet, dass aus beiden Zahlen das Produkt gebildet werden muss.

Nach Ablauf von 10 Runden stehen bei allen Spielern hinter den 10 Zahlen die jeweiligen Wiirfelergebnisse sowie die errechneten Produkte. Diese
Produkte werden zum Schluss addiert, wodurch man die Endsumme eines Spieles ermittelt.

Spielende: Der Spieler mit der hdchsten Gesamtsumme gewinnt das Spiel.

Spieltipp: Die Kunst dieses Spieles besteht darin, von Anfang an die gewiirfelten Ergebnisse hinter die richtigen Zahlen zu setzen, um ein méglichst
hohes Produkt zu erhalten. Hohe Wiirfelergebnisse setzt man demnach mehr hinter die hohen Zahlen, weil beispielsweise zehnmal 17 natirlich
wesentlich mehr ergibt als dreimal 17.

Sechsundsechzig
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wirfelbecher, fir jeden Spieler 5 Streichhlzer

So wird gespielt: Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem er die 3 Wirfel gleichzeitig wirft. Die Augen eines Wurfs werden zusammengezéhlt und
zu dem Ergebnis des vorigen Spielers addiert. Auf diese Weise wird das Gesamtergebnis immer hsher und ndhert sich langsam der magischen Zahl
66. Der Spieler, der zuerst die Zahl 66 erreicht oder berschreitet, verliert und muss eines seiner 5 Holzchen, die er anfangs erhalten hat, in einen
,Pott” zahlen. Der Verlierer beginnt das néichste Spiel.

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

Fensterwirfeln
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

FST wird gespielt: Jeder Mitspieler hat 2 Wiirfe. Es werden nur die Zweier (die ,Geféngnisfenster”) gewertet. Gewertet werden diese Zweier wie

olgt:

eingze|n = 2 Punkte als Pasch (2 - 2) gelten sie doppelt = 4 Zweier und als Dreierpasch (2 — 2 - 2) gelten sie dreifach = 9 Zweier.

Spielende: Sieger ist, wer als Erster 30 Zweier werfen konnte.

Variation:

¢ Bauernfenster” — hier werden nur die Vierer gezéhlt.

e Kirchenfenster” — hier werden nur die Sechser gezdhlt. Es werden gewshnlich 10 Runden gespielt.

¢ Bei der ,Fensterkombination” hat jeder Mitspieler 3 Wiirfe. Beim ersten Wurf zéhlen die Geféingnisfenster, beim zweiten Wurf die
Bauernfenster und beim dritten Wurf die Kirchenfenster. Diesmal werden die Augen zusammengezéhlt. Bei einem Zweierpasch gelten sie doppelt
und bei einem Dreierpasch dreifach.
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Sequenzen
Spieler: 2 und mehr

Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Jeder Mitspieler darf ein- bis dreimal wiirfeln. Gezéhlt werden nur Zahlenfolgen wie z.B. 1 -2-3,2-3-4,3-4-5,4-5-
6. Spielende: Sieger ist, wer dazu am wenigsten Wiirfe benstigt. Haben 2 Spieler die gleiche Zahlenfolge, so gewinnt derjenige, der am wenigsten
Wiirfe dazu benétigt hat.

Variation: Hier kénnen die Spieler beim zweiten oder dritten Wurf 2 Wiirfel stehen lassen.

Tausend
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Es wird reihum dreimal gewiirfelt, und jeder Mitspieler schreibt die 3 gewiirfelten Zahlen in beliebiger Reihenfolge als dreistellige
Zahl auf ein Blatt Papier. Wer also z.B. 4 — 3 — 6 gewiirfelt hat, kann 436, 463, 346, 364, 634, 643 aufschreiben. Ziel des Spiels ist es, mit diesen 3
Wiirfeln méglichst nahe an die Zahl 1.000 heranzukommen, diese aber nicht zu iiberschreiten.

Spielende: Sieger ist, wer die Tausend erreichen oder méglichst dicht darunter bleiben konnte.

Zehnerspiel
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Einer der Mifsr)ie|er ist der Bankhalter und wirfelt fir alle anderen. Die restlichen Mitspieler machen vorher ihre Einséitze. Unter
10 Augen gewinnen sie den doppelten Einsatz. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter die gesamten Einséitze.

Familie Meier
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Es wird reihum in der ersten Runde mit 3, in der zweiten Runde mit 2 und in der dritten Runde mit einem Wiirfel gewirfelt. Es
muss zuerst eine 1 = Herr Meier, dann eine 2 = Frau Meier gewiirfelt werden. Ist dies geschehen, zéhlen alle folgenden Augen als Kinder.
Spielende: Sieger ist, wer seiner Familie den meisten Nachwuchs bescheren konnte.

Beispiel:

1-4-6 —Herr Meier ist da.

4-2 - Frau Meier und 4 Kinder.

2 - noch 2 Kinder, also insgesamt 6.

Eins bis sechzehn
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Es kommt darauf an, aus den gewiirfelten Augenzahlen die Zahlen von 1 bis 16 zu kombinieren. Dies ist durch Addition und
Subtraktion von Augenzahlen maglich.
Beispiel: 1 -3 - 6 wurden gewijr?eh.
Spielende: Sieger ist, wer nach mehreren Wiirfen alle Zahlen von 1-16 und wieder zuriick kombinieren konnte.
Variation: Hierbei darf auch multipliziert und dividiert werden.

Wie viele Augen? (ein Zaubertrick)
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es wird mit 3 Wirfeln geworfen und die Augen der oberen und unteren Seiten als sechsstellige Zahl aufgeschrieben, durch 37
geteilt und nochmals durch 3 dividiert. Dieses Ergebnis wird dem Zauberer genannt. Er zieht von der genannten Zahl 7 ab und teilt die Differenz durch
9. Sodann weif3 er genau die geworfene Augenzahl.

Beispiel: 1 — 5 — 3 wurden gewiirfelt, das ergibt die sechsstellige Zahl 15.3624.

15.3624:37=4.152

4.152:3=1.384 (diese Zahl bitte nennen).

Der Zauberer rechnet: 1.384-7=1.377.1.377:9 =153, also 1-5- 3.

Funfzehn
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift

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

Beispiel: 3 -3 - 6 wurden gewiirfelt, 6D3=18-3=15

2 - 5 - 6 wurden gewiirfelt, 506=30:2=15

Spielende: Derjenige, der die Zahl 15 in seinem Wurf nicht erreicht, scheidet aus. Gewinner ist, wer als Letzter Gbrigbleibt.

Hohe Hausnummer
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Dieses Spiel kann entweder mit einem Wurf oder mit 3 Wiirfen gespielt werden. Die gewiirfelten Augenzahlen werden wie folgt
zusammengestellt: ein Wiirfel fir die Hunderter, ein Wiirfel fir die Zehner und ein Wiirfel fiir die Einser. Die héchstmégliche Hausnummer kann also
die 666 und die niedrigste die 111 sein. Bei der Version mit 3 Wiirfen kann der Spieler jeweils einen Wirfel mit eineriohen Zahl liegen lassen, mit
den restlichen Wiirfeln weiterwiirfeln und beim dritten Wurf ebenso verfahren.

Spielende: Wer die niedrigste Hausnummer gewirfelt hat, hat verloren.

28



Variante
Niedrige Hausnummer

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

Augenzahl errechnen
Spieler: 2 und mehr
Material: 3 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Ein Mitspieler muss sich umdrehen, damit hinter seinem Riicken gewirfelt werden kann. Das Ergebnis bei diesem Wurf ist z.B.

3 - 6 - 2. Nun wird davon ein beliebiger Wirfel zur Seite gelegt, wir nehmen an, der Zweier. Von den beiden iibrig gebliebenen addiert der Wiirfler
die Augenzahlen der Unterseite dazu: 4+1.

Dann wird mit diesen beiden Wiirfeln gewiirfelt. Das Ergebnis ist z.B. 5+2. Der Spieler nimmt den Fiinfer aus dem Spiel und schreibt vom Zweier
wieder die Unterseite hinzu = 5. Nun wiirfelt er ein letztes Mal, z. B mit dem Ergebnis 3.

Jetzt darf sich der Spieler umdrehen und sieht folgende Augenzahlen:

Vom 1. Wurf = 2 Kontrolle: 3+6+2 Bei jedem Spiel muss wie folgt neu mitgerechnet werden:
vom 2. Wurf =5 4+1 Augenzahl des ersten ausgeschiedenen Wirfels

vom 3. Wurf = 3 5+ 2+ Augenzahl des zweiten ausgeschiedenen Wirfels
zusammen: 10 5 + Augenzahl des letzten Wurfes.

und z&hlt 21 hinzu. zusammen: 31 Augen.  Zu dieser Zahl dann immer 21 weitere Augen hinzuzéhlen.

Spielende: Die gesamte Augenzahl muss 31 Augen betragen haben. Das ist die Endsumme.

Streichwirfeln
Spieler: 3 und mehr
Material: 3 Wiifel, fir jeden Spieler 12 Streichhslzer

So wird gespielt: Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Hélzer abzulegen.

Es wird reihum mit allen 3 Wiirfeln gewUrFeH. Ist eine 1 dabei, gibt man seinem linken Nachbarn ein Streichholz, und fallt eine 2, erhélt der rechte
Nachbar ein Streichholz. Ist eine 6 dabei, kommt ein Streichholz in die Mitte. Falls man einen Pasch wiirfelt (3 gleiche Zahlen), darf man kein
Streichhfz ablegen, sondern muss eine dem Wiirfel entsprechende Menge an Streichhdlzern aus der Tischmitte aufnehmen (bei einem Pasch mit Vieren
= 4 Stiick, etc.)

Hat einer von den Spielern kein Streichholz mehr, muss er noch einmal wirfeln, und hat er dann immer noch keins, so ist das Spiel fir ihn gewonnen.
Falls jemand weniger Streichhélzer besitzt, als er ablegen dirfte, geht die 6 vor der 2 und die 2 vor der 1.

Spielende: Wer zuerst dlle seine Streichhdlzer abgelegt hat, gewinnt.

Spiele mit 4 Wiirfeln

Bergsteigen
Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift

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

Wiirfel 1 und 2 fiir die ersten beiden Schritte.

Bei zunehmender Hahe werden auch hier, wie beim richtigen Bergsteigen, die Beine schwerer und das Vorankommen wird mihseliger.
Spielende: Wer es den Berg rauf und wieder runter schafft, hat gewonnen.

Pérchen
Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Fir dieses Spiel werden 2 der 4 Wirfel mit Bleistift grau eingeféirbt. Die weif3en sind die Positiven, die grauen die Negativen,
das heif}t Folgendes: Die Augen crer beiden weiflen Wiirfel zusammenzahlen und davon die Augen der beiden grauen Wijr% abziehen. Jeder hat 5
Wiirfe. Auch negative Zwischensummen miissen aufgeschrieben werden.

Spielende: Gewonnen hat der Spieler mit der héchsten Endsumme.

Beelzebub

Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Diesmal spielen 3 weifle Wiirfel gegen einen grauen, den ,Beelzebub”. Die Summe der 3 weiflen Wiirfel wird gebildet, und
davon werden die Augen des grauen Wiirfels abgezogen. Es werden 5 Runden gespielt.
Spielende: Gewonnen hat der Spieler mit der héchsten Endsumme.

Wiirfelstapel - ein Zaubertrick
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 4 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Ein Spieler wiirfelt mit 4 Wiirfeln und stapelt diese zu einem Turm. AnschlieBend nennt er dem Zauberer, der sich umgedreht hat,
die Augenzahl der obersten Wiirfelseite.

Der Zauberer weif3 dann sofort, wie viele Augen auf den verdeckten Wiirfelseiten sind (die gegeniberliegenden Wirfelseiten eines Wiirfels ergeben
immer zusammen 7 Augen, und er rechnet so: 28 (4x7) minus genannte Zahl = Ergebnis).

Natirlich kann dieser Zaubertrick auch mit 2, 3, 5 oder 6 Wﬁr%n durchgefﬁhrt werden. Fiir den Zauberer ist dann die Augenzahl 14, 21, 35 oder
das entsprechend Vielfache von sieben.
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Macke

Spieler: 2 und mehr
Material: 4 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Ziel des Spiels ist es, méglichst schnell 10.000 Punkte zu erreichen oder zu berschreiten. Gewertet wird folgendermaf3en: Eine
gewdirfelte 1 = 100 Punkte, eine 5 = 50 Punkte. Alle anderen Zahlen haben einzeln keinen Wert, nur als Doppelpasch (3 Gleiche): 3 x die 2 = 200
Punkte, 3 x die 3 = 300 Punkte usw. bis 3 x die 6 = 600 Punkte, 3 x die 1 = 1.000 Punkte. Die Abfolge 1, 2, 3, 4 = 2.000 Punkte. Jeder Mitspieler darf
bis zu dreimal wiirfeln und kann dabei beliebig viele Wiirfel liegen lassen, mindestens aber einen.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst die 10.000 Punkte erreicht oder Uberschreitet.

Variante

Berliner Macke

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

Spiele mit 5 Wirfeln

Bankier
Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Papier und Stift

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

Beispiel: Liegen nach den ersten 2 Wiirfen die Zahlen 2 und 5 auf dem Tisch, so wird man diese addieren und erhélt die Zahl 7. Wiirde mit dem dfritten
Wourf die 1 erscheinen, empfiehlt es sich, zu dividieren. Die Zahl 7 bleibt. Bringt der vierte Wurf eine 6, wird man multiplizieren und 42 erreichen. Beim
letzten Wurf ist nur noch zu subtrahieren. Angenommen, man wirfelt die 3, so hat man ein Endergebnis von 39 Punkten erzielt.

Spielende: Der Spieler mit dem héchsten Endergebnis gewinnt. Da nicht jede Teilung ganze Punkte ergibt, vereinbart man vor Spielbeginn, ob auf-
oder abgerundet wird.

10.000

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Es geht darum, so schnell wie méglich 10.000 Punkte zu erwiirfeln — natiirlich mit veréinderten Wirfelwerten.
Es wird reihum mit 5 Wiirfeln gewiirfelt.
Dabei gelten folgende Wiirfelwerte:

Die 1 = 100 Punkte
Die 5 = 50 Punkte
Dreimal 1 = 1.000 Punkte
Dreimal 2 = 200 Punkte
Dreimal 3 = 300 Punkte
Dreimal 4 = 400 Punkte
Dreimal 5 = 500 Punkte
Dreimal 6 = 600 Punkte
Grofle Strale = 2.000 Punkte

(alle 5 Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge, zB. 1 -2 -3-4-50der 2-3-4-5-6).

Jeder Spieler hat pro Runde bis zu 3 Wiirfe. Dabei muss er nach jedem Wurf entscheiden, welche Wiirfel er stehen ldsst und mit welchen er
weiterwiirfelt. Stehen gelassene Wiirfel dirfen beim zweiten oder dritten Wurf nicht mehr verwendet werden. Nach dem dritten Wurf werden die Punkte
gezdhlt (z.B. 3 x 4 =400, 1 x 1 =100, ergibt insgesamt 500 Punkte in dieser Runde, Einzelaugen werden nicht gezéhlt).

Spielende: Wer als Erster die Zahl 10.000 erreicht oder Gberschreitet, ist Sieger der Partie.

Vabanquespiel
Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift, fir jeden Spieler die gleiche Anzahl an Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler versucht, 5 nacheinander gewiirfelte Augenzahlen mit Hilfe der 4 Grundrechenarten so miteinander zu verkniipfen,
dass ein méglichst hohes Ergebnis erreicht wird.

Durch Wiirfeln um die héchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der als Erster die ,Bank” tbernimmt. Jeder Spieler gibt dem Bankhalter seinen Einsatz
von 20 Spielmarken. Dieser beginnt nun der Reihe nach fir jeden Mitspieler zu wiirfeln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen auf den Tisch rollt.
Der Spieler, fir den der Bankhalter wiirfelt, muss dabei versuchen, unter Verwendung aller 4 Grundrechenarten eine maglichst hohe Punktzahl zu
erreichen. Er darf jedoch immer nur einmal addieren, subtrahieren, multiplizieren und dividieren, wobei die Reihenfolge keine Rolle spielt.

Beispiel: Der BonkLaher wiirfelt mit dem ersten Wirfel 4, mit dem zweiten 2. Nach dem zweiten Wurf entscheidet der Spieler, welche Rechenart
zwischen beiden Zahlen angewandt werden soll — er multipliziert die beiden Zahlen und erhélt damit 8 (4x2).

Im dritten Wurf wiirfelt der Bankhalter die 6, die der Spieler nach kurzer Uberlegung addiert: 8+6=14.

Fir den vierten Wurf bleiben dem Spie|er jetzt nur noch die Rechenoperationen ,subtrahieren” und ,dividieren”. Der vierte Wurf bringt die 4, die
der Spieler subtrahiert: 14-4=10. Dieses Ergebnis muss zum Schluss durch den Wert des fiinften Wurfs, einer 2, dividiert werden, wodurch sich das
Ergebnis 5 ergibt.

Der Fonkhaher notiert in einer anfangs erstellten Spielerliste fir den betreffenden Spieler die Zahl 5 und beginnt das gleiche Spiel mit dem néichsten
Spieler.

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

Wiirfelpoker
Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift, fir jeden Spieler die gleiche Anzahl an Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

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

Die Pokerkombinationen:

Ein Paar

Die Wiirfel weisen die gleiche Augenzahl auf (auch Pasch genannt) und die 3 restlichen Wiirfel andere Werte. Haben nun 2 Spieler ein Paar, gewinnt
derjenige mit dem héchsten Augenwert. Ist dieser auch gleich, so entscheidet der héchste Wert der 3 iibrigen Wiirfel, bei weiterer Gleichheit der
zweithdchste etc.

Zwei Paare

Zweimal 2 Wirfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer Wert. Bei gleichen Werten entscheidet der tibrig gebliebene Wiirfel.

Drei Gleiche (Drilling)

Wiirfel mit gleicher Augenzahl und 2 Wiirfel mit anderen Werten. Bei gleichen Werten entscheiden die tibrig gebliebenen Wiirfel.

Sequenz (Folge)

5 Wiirfel mit aufsteigenden Augenwerten, z.B. ist 2—3 -4 -5—6 hdherals 1-2-3-4-5.

Full House (Volles Haus/Volle Hand)

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

Vier Gleiche (Vierling)

Wiirfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer Wert. Bei gleichen Werten entscheidet der ibrig gebliebene Wiirfel.

Finf Gleiche (Poker)

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

Variation: Hier kann der Einsatz erhdht werden. Falls ein Spieler eine hochwertige Kombination gewijr%eh hat, kann er den Einsatz erhdhen. Die
anderen miissen dann entweder ,mitgehen” (ebenfalls erhshen) oder ,passen” (ausscheiden).

Yatzy
Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Gespielt wird mit 5 Wiirfeln. Jeder Spieler hat bis zu 3 Wiirfe frei. Nach dem ersten und zweiten Wurf kénnen giinstig
erscheinende Werte liegen bleiben. Beim dritten Wurf dUrEn Wiirfel, die vorher liegengelassen wurden, wieder aufgenommen werden. Gespielt wird
Jnach freier Wahl”, d.h. die erwiirfelten Werte werden nach Wahl des Spielers un Erﬁj”ung der Bedingungen in ein freies Késtchen des Spielblocks
eingetragen oder man spielt ,von oben runter” in der vorgeschriebenen Reihenfolge. Nicht erfillte Bedingungen werden als wertlos gestrichen.

Folgende Wiirfe mussen gefillt werden:
Einer = die Punkte der Wirfel mit Augenzahl ,1“ werden eingetragen.
Zweier = die Punkte der Wiirfel mit Augenzahl ,2“ werden eingetragen.
Dreier, Vierer, Finfer, Sechser = entsprechend wie oben.
Danach wird die Zwischensumme ermittelt. Es gibt einen Bonus von 25 Punkten,
wenn die Zwischensumme mindestens 63 Punkte betréigt. Danach Gesamtsumme 1. Teil ermitteln.

1 Paar = Es werden nur die Punkte zweier gleich anzeigender Wiirfel eingetragen.

2 Paar = Es werden nur die Punkte von zwei Augenpaaren eingetragen.

Drei Gleiche = Es werden nur die Punkte dreier gleich anzeigender Wirfel eingetragen.

Vier Gleiche = Es werden nur die Punkte von vier gleich anzeigenden Wirfeln eingetragen.

Volles Haus = alle Augen eintragen, wenn ,1 Paar” und ,Drei Gleiche” gewirfelt wurc?en.

Kleine Strafle = 15 Punkte, wenn 1- 2 — 3 — 4 — 5 gewirfelt wurde.

Grof3e Strafle = 20 Punkte, wenn 2 — 3 — 4 — 5 — 6 gewiirfelt wurde.

Yatzy = unabhéingig von der gewiirfelten Augenzahl werden hier 50 Augenzahl Punkte eingetragen, wenn alle 5 Wirfel denselben
Wert anzeigen.

Chance = hier kann die Augenzahl eines beliebigen Wurfs eingetragen werden. (Diese Mdglichkeit wird meist bei einer anderweitig nicht

verwendbaren Zusammenstellung oder bei hoher Augenzahl genutzt.)
Spielende: Die Endsumme wird aus den Zwischensummen von Teil 1 und Teil 2 ermittelt. Der Spieler mit der héchsten Gesamtpunktzahl ist der
Gewinner.

Grofie Bank

Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wirfel, Wirfelbecher, Papier und Stift, fir jeden Spieler die gleiche Anzahl an Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Von den Mitspielern ist jeder einmal Bankhalter. Nur der Bankhalter wiirfelt reihum jeweils fir einen Mitspieler. Er ist finanziell
nicht beteiligt. Der Bankhalter wiirfelt mit 5 Wiirfeln hintereinander. Wenn die beiden ersten Wiirfel auf dem Tisch liegen, muss sich der jeweilige
Spieler, der an der Reihe ist, entscheiden, ob er die Augenzahl dieser 2 Wiirfel multiplizieren, addieren, dividieren oder subtrahieren wi\|. Im Verlauf
des Wiirfelns missen alle 4 Rechnungsarten angewendet werden und natiirlich auch rechnerisch méglich sein.

Spieltipp: Es darf vor entsprechendem Wurf auch durch 1 dividiert werden.

Spielende: Sieger bei diesem Spiel ist, wer die héchste Augenzahl wiirfeln konnte. Er erhélt den gesamten Geldeinsatz.

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

Paschpoker
Spieler: 2 und mehr
Material: 5 Wiirfel und Wiirfelbecher fiir jeden Spieler, Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Pasch nennt man 2 oder mehr gleiche Wiirfelaugen in einem Wurf. Beim Paschpokern geht es darum, abzuschétzen, wieviel
Wiirfel einer gewissen Augenzahl insgesamt geworfen wurden. Dazu werfen alle Spieler gleichzeitig, offenbaren aber ihren Wurf noch nicht. Denn
zunéichst trifft jeder Spieler reihum eine Einschétzung ber den seiner Meinung nacﬁ héchsten Wurt. Seinen eigenen Wurf darf er dabei freilich zu Rate
ziehen und unter seinen Wiirfelbecher lugen. Donoci sagt er an, wie viele Wiirfel einer bestimmten Augenzah? er unter allen Wiirfelbechern vermutet,
beispielsweise siebenmal die 4.

Nach der 1. Bietrunde darf jeder Spieler seine Einschétzung erhshen, sofern er seinen zuvor getétigten Einsatz verdoppelt. Er darf nur noch die Gréf3e
seines Paschs, nicht aber dessen Wert korrigieren. Hat jeder Spieler seine Einschétzung getro?Fen, wird abgedeckt.

Spielende: Gewonnen hat derjenige, welcher die grofite gleichartige Wiirfelmenge richtig voraussagte. Bestdtigt sich diese Voraussage mehrmals, so
entscheidet die héhere AugenzoLl des Paschs.

Spieltipp: Die 1 zahlt als Joker, das bedeutet, vorliegende echte Pasche kénnen mit jeder 1 um einen Wirfel verléingert werden.



Spiele mit 6 Wirfeln

Dreimal Pasch
Spieler: 2 und mehr
Material: 6 Wirfel, Wirfelbecher

So wird gespielt: Jeder Mitspieler hat 3 Wiirfe hintereinander und versucht, mglichst dreimal Pasch hintereinander zu bekommen. Die Pasch-
Wiirfel scheiden bei den weiteren Wiirfen aus. Ein Pasch-Wurf muss nicht unbedingt angenommen werden, wenn man ihn fiir wenig wertvoll hélt.

Die Pasche zéhlen: 6 — 6 = 66 Punkte, 5 — 5 = 55 Punkte usw.

Beim normalen Spiel darf jede Augenzahl nur einmal als Pasch gewertet werden. Beim Spiel mit vorher vereinbarter Variation kann theoretisch dreimal
die doppelte 6 gewUrfeh werden.

Spielende: Gewinner ist, wer die héchste Augenzahl an Pasch-Wiirfen erzielen konnte. Bei gleicher Augenzahl zéhlen 3 Pasche vor 2Paschen und
bei gleicher Paschzahl der héchste Pasch

Die Reise nach Amerika
Spieler: 2 und mehr
Material: 6 Wiirfel, Wiirfelbecher

So wird gespielt: Bei diesem Spiel miissen auf der Hinreise alle Augen von 1 bis 6 gewiirfelt werden, und zwar der Reihe nach. Auf der Rickreise
umgekehrt. Es kommt darauf an, mit méglichst wenigen Wiirfen das Spiel zu gewinnen. Jeder Wiirfel, der in die Reihenfolge passt, wird beiseitegelegt,
wihrend mit den Ubrigen Wiirfeln weitergespielt wird. Es diirfen nur Ji)e Wﬁr% beiseitegelegt werden, die eine liickenlose Reihenfolge aufweisen, z.B.
bei einem Wurfvon 1-2-3-4-6

4 diirfen nur die Wiirfel 1 - 4 beiseitegelegt werden. Die 6 und die 4 zéhlen nicht, und es muss damit weitergewiirfelt werden. Auf der Riickreise
&éndert sich nur die Reihenfolge.

Spielende: Der Spieler mit den wenigsten Wiirfen gewinnt.

Zwolf minus neun
Spieler: 2 und mehr
Material: 6 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Dieses Spiel geht iber 3 Runden. Man geht hierbei von der Tatsache aus, dass die Summen der geraden Augenzahlen eines
Wiirfels 2 — 4 — 6 = 12 Augen unc?die Summe der ungeraden Augenzahlen 1 - 3 - 5 = 9 Augen ergeben. In jeder Runde werden die ungeraden
Augenzahlen von den geraden abgezogen. Ist dies nicht méglich, so gilt der Wurf als wertlos.

Spielende: Gewinner ist, wer am Ende die héchste Punktzahl hat.

Ohio
Spieler: 2 und mehr
Material: 6 Wiirfel, Wiirfelbecher, Papier und Stift

So wird gespielt: Bei diesem Spiel ist es ratsam, dass ein Mitspieler den Schriftfihrer macht und nachfolgende Tabelle erstellt:

Der héchste erzielbare Wurf ist ,Ohio”, eine vollstéindige Reihenfolge 1-6. AuBerdem muss man versuchen, jede Augenzahl von 1-6 méglichst oft zu
erreichen, maximal 6 x 1, 6 x 2 etc.

In jeder Runde darf dreimal gewiirfelt werden, der Spieler darf ihm giinstig erscheinende Wiirfel liegen lassen und mit den Gbrigen weiterwiirfeln.
Spétestens beim dritten und letzten Wurf muss er sicﬁ fur die Sequenz (Reiienfolge) oder fir eine bestimmte Augengleichheit entscheiden.

In jeder Runde muss eines der 7 Teilspiele abgeschlossen werden. Es ist also nicht méglich, eine unvollstéindige Sequenz in der néchsten Runde zu
vervollstédndigen.

Erreicht ein Spieler ,Ohio” bei den ersten 3 Wiirfen, so werden ihm hierfiir 40 Punkte gutgeschrieben.

Die Wiirfe zdhlen wie folgt:

Ohio = 40 Punkte

6D 1 =6 Punkte

6D 2 =12 Punkte

6D 3 =18 Punkte

6D 4 = 24 Punkte etc.

Spielende: Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt.

Spieltipp: Da das Spiel Uber 7 Runden geht, kommt es nicht unbedingt darauf an, den Idealwurf ,Ohio” in der ersten Runde zu erreichen. Wéhrend
der S}Y\/}?rfe pro Runde kann sich der Spieler neu entscheiden, wichtig ist nur, dass er nach 7 Runden ein méglichst gutes Ergebnis in jeder Rubrik
erreicht hat.

Knocheln
Spieler: 1 und mehr
Material: 7 Wirfel

So wird gespielt: 6 Wiirfel werden mit dem Augenbild von 1 bis 6 aufgereiht. Danach wird der 7. Wiirfel in die Luft geworfen, der Wirfel mit der
1 gegriffen und gleichzeitig der niedersausende Wiirfel aufgefangen, bevor er auf die Tischplatte fallt.
Spielende: Wer die wenigsten Versuche zum Auffangen bendtigt, gewinnt.

Spiele mit Karten und Wiirfeln

Kartenwirfeln
Spieler: zwei und mehr
Material: 2 Wirfel, Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Die 32 Karten werden gut gemischt und mit der Riickseite nach oben als Stapel in die Tischmitte gelegt. Die oberste Karte wird
aufgedeckt und neben den Stcre| gelegt. Sie zeigt an, welchen Wert man wiirfeln muss.
Die einzelnen Karten haben folgende Punktwerte:

Ass =11 Zehn =10
Kénig =4 Neun =9
Dame =3 Acht =8
Bube =2 Sieben =7
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Nun beginnt der erste Spieler zu wiirfeln. Er muss dazu beide Wiirfel nehmen, und es gilt stets nur die Summe der Augen beider Wiirfel. Diese Summe
muss genau dem Wert der aufgedeckten Karte entsprechen. Wiirfelt er eine Summe, die nicht mit dem Wert der aufgedeckten Karte iibereinstimmt,
kommt der néchste Spieler an gie Reihe. Wer einen Sechserpasch wirft, kann damit zwar keine Karte gewinnen, darf es aber noch ein zweites Mal
probieren.

Spielende: Sieger des Spiels ist, wer am Schluss die meisten Karten erwiirfelt hat.

Das Karten-Wiirfel-Aktionsspiel
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Wirfel, Papier und Stift, fir jeden Spieler eine Spielfigur, Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Zuerst iberlegen sich alle Spieler zusammen Aufgaben, die man sofort und problemlos erfilllen kann (Hier einige Beispiele: 5
Liegestiitzen, 10 Schritte auf einem Bein hiipfen, mit geschlossenen Augen ein Selbstbildnis malen, ein vierzeiliges Gedicht selbst erfinden, auf den Stuhl
steﬁen und wie ein Hahn kréhen, 30 Sekunden ernst bleiben, wéhrend die anderen alle maglichen Witze reifen und Grimassen machen usw.).

Auf jeden Zettel wird eine Aufgabe geschrieben. Dann werden alle Zettel zusammengefaltet, gemischt und in die Mitte gelegt. Danach werden die
Karten gemischt und offen in einem Kreis um den Zettelhaufen herum gelegt. Jede Karte entspricht einem Spielfeld; es entsteht also ein Kreisparcours mit
32 Karten-Feldern. Nun stellt jeder Spieler seine Spielfigur auf eine be?iebige Karte und wiirfelt einmal mit dem Wiirfel. Wer die héchste Zahl erreicht,
darf mit dem Spiel beginnen.

Jeder Spieler hat einen Wurf. Danach zieht er im Uhrzeigersinn so viele Karten-Felder weiter, wie er Augen geworfen hat. Landet ein Spieler auf einer
Bild-Karte (Ass, Kénig, Dame oder Bube), dann muss er einen Zettel aus der Mitte ziehen und das tun, was auf dem Zettel steht. Landet er auf einer
Karte ohne Bild, passiert nichts. In beiden Féllen kommt (im ersten Fall nach Beendigung der Aktion) der néchste Spieler an die Reihe.

Spielende: Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Zettel aufgebraucht sind. Es gibt bei giesem Spiel keinen einzelnen Gewinner.

Spieltipp: Ein Spiel ist in seiner Lénge also davon abhéngig, wie viele Aktiv-Aufgaben zu Beginn aufgeschrieben wurden.

Kartenspiele
Skat

Spieler: 3

Material: Skatspiel (franz. oder dt. Bild, 32 Blatt)
Kartenwerte:
Ass (Daus)
10

Kénig

Dame (Ober)
Bube (Unter)
9,87

(Bei Nullspielen éindert sich die Reihenfolge der Karten, siehe unten.)

1
0
4
3
2

Farbenrangfolge: Kreuz (Eichel), Pik (Griin o. Blatt), Herz (Herz o. Rot), Karo (Schellen).

Trumpfkarten:

¢ die 4 Buben (Unter) in Farbenrangfolge (bei Farbspielen und Grand)

e eine wechselnde Trumpffarbe, die vor jedem Spiel neu bestimmt wird (bei Farbspielen).
Bei Grandspielen gibt es also 4 Trumpfkarten, bei Farbspielen 11. Alle Karten zusammen ergeben eine Punktzahl von 120.
Beim Skatspiel herrscht generell Farb- und Bedienungszwang, d.h. Trumpfkarten miissen mit Trumpf, Farbkarten mit derselben Farbe bedient werden.
WeL keine Trumpfkarte zum Bedienen hat, darf be|ie%ig abwerfen; wer keine Farbkarte zum Bedienen hat, darf abwerfen oder mit einer Trumpfkarte
stechen.
So wird gespielt: Zunéchst wird durch Reizen, das mit einer Versteigerung verglichen werden kann, einer der 3 Spieler als Alleinspieler ermittelt.
Dieser muss nun, um zugewinnen, mit seinen Stichen mindestens 61 Punkte erreichen. Beim Nullspiel darf er dagegen keinen einzigen Stich machen.
Nachdem die Karten gut gemischt wurden, verteilt der (durch Los bestimmte) Kartengeber die Karten im Uhrzeigersinn, nachdem sein rechter Nachbar
abgehoben hat: Er gibt zunéchst jedem Spieler 3 Karten, dann 2 Karten verdeckt als Skat in die Mitte und jedem Spieler in 2 Durchgéingen nochmals 7
(4 - 3) Karten.
Jeder Spieler priift sofort, ob er insgesamt 10 Karten erhalten hat. Wurden die Karten falsch vergeben, werden sie zusammengeworfen und vom selben
Spieler nochmals gemischt und verteilt.
Die Karten auf der Hand werden nach Farben und Wertfolgen geordnet. Nun muss jeder Spieler fur sich entscheiden, welche Spielméglichkeiten ihm
sein Blatt bietet, wie hoch er reizen darf und ob ein Alleinspiel fir ihn erstrebenswert ist.
Die verschiedenen Spielméglichkeiten:

* Farbspiel - bei dieser am héufigsten vorkommenden Spielart sagt der Alleinspieler eine Trumpffarbe an, z.B. Herz. Dann sind auf3er den 4 Buben
(Untern) 7 weitere Trumpfkarten im Spiel: Herz-Ass (Daus), Herz-10, Herz-Kénig, Herz-Dame (Ober), Herz-9, Herz-8, Herz-7. Zum Sieg braucht der
Alleinspieler 61 Punkte.

® Grand (GroBspie|) - hier ge|fen nur die 4 Buben (Unter) als Trumpfkor'ren. Wieder muss der A||einspie|er mindestens 61 Punkte erreichen.

¢ Nullspiel (Null) - diese Spielart nimmt eine Sonderstellung ein, da sie ihre eigenen Regeln hat. Hier gibt es keine Trumpfkarten. Au3erdem éndert
sich die Kartenreihenfolge in ihrem Wert: Ass (Daus), Kénig, Dame (Ober), Bube (Unter), 10, 9, 8, 7 — Bube (Unter) und 10 sind also einzuordnen!
Und schlielich geht es dem Alleinspieler nicht um Punkte, sondern darum, keinen einzigen Stich zu machen.

Fir alle 3 Spielarten gelten zudem folgende Spielméglichkeiten:

¢ Guckispiel — Spiel mit Skataufnahme. Der Alleinspieler nimmt, bevor er sein Spiel verkiindet, die beiden verdeckt liegenden Karten (den Skat) vom
Tisch auf untf|eg'r dafiir 2 weniger passende Karten verdeckt ab.

¢ Handspiel — Spiel ohne Skataufnahme. Offenes Spiel — der Alleinspieler deckt vor dem Ausspielen der ersten Karte alle 10 Karten auf, spielt
also offen, wihrend seine Gegenspieler weiterhin mit verdeckten Karten spielen. Dieses Spiel wird ohne Skataufnahme ausgetragen, lediglich bei
Nullspielen unterscheidet man den Null ouvert = offenes Spiel mit Skataufnahme und den Null ouvert Hand = offenes Spiel ohne Skataufnahme.

Der Vorgang des Reizens: Von diesem Verfahren zur Ermittlung des Alleinspielers ist der Anféinger héufig verwirrt. Deshalb sollte er sich das
Berechnungssystem besonders gut einpréigen und daran denken, dass gerade hier die Ubung eine grof3e Rolle spielt. Neben dem Berechnungssystem,
das noch im Einzelnen beschrieben wird, ist auch die Reihenfolge des Reizens festgelegt. Als ,Eselsbriicke” gilt J;s Spriichlein ,Geben, Héren, Sagen”,
d.h. Mittelhand reizt zunéichst Vorhand. Hat ein Spieler gepasst, setzt Hinterhand das Reizen gegen den iibrig Gebliebenen fort:

Zur Berechnung der beim Reizen genannten Zahlen gilt folgende Formel:

Spitzen + Gewinnstufe

Reizfaktor x Grundwert = Spielwert

Spitzen — Trimpfe in ununterbrochener Reihenfolge ,von oben”, also Kreuz-Bube (Eichel-Unter), Pik-Bube (Griin-Unter), Herz-Bube (Herz-Unter), Karo-
Bube (Schellen-Unter) und bei Farbspielen weiter Ass (Daus), Kénig usw. in der Trumpffarbe.

Fehlt in der Reihe eine Karte oder Feﬁ|en mehrere Karten, darf ab dieser Liscke nicht weitergezéhlt werden. Hat man z.B. Kreuz-, Pik- und Karo-Bube
(Eichel-, Griin- und Schellen-Unter) auf der Hand, fehlt dazwischen der Herz-Bube (Herz-Unter). Man darf also nur 2 Spitzen zéhlen, d.h., man spielt
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mit zwei”. Fehlen dagegen die obersten Trijmpfe und beginnt die Reihe z.B. erst mit Karo-Bube (Schellen-Unter), wird ,von oben” bis zu dieser Karte
gezdhlt; jetzt tauchen also die fehlenden Trimpfe als Zahl auf, d.h. man spielt ,ohne drei”. Gewinnstufen - sie richten sich nach der Art und Weise, wie
ein Spiel angesagt, gewonnen bzw. verloren wird:

e Gewinnstufe 1, ,einfach”, d.h., der Alleinspieler erreicht 61 Punkte oder mehr

¢ Gewinnstufe 2, ,Schneider”, d.h., die Gegenspieler erreichen nur 30 oder weniger Punkte

¢ Gewinnstufe 3, ,Schwarz”, d.h., die Gegenspieler diirfen keinen einzigen Stich machen
Weitere Gewinnpunkte kann man berechnen, wenn man ein Spiel aus der Hand (ohne Skataufnahme) macht, wenn man beim Handspiel ,Schneider”
oder ,Schwarz” ansagt (dann muss der Alleinspieler allerdings das angesagte Ziel auch erreichen, sonst hat er verloren), wenn man ein ,offenes Spiel”
ansagt. Im Skat-Jargon heif3t das z.B.:
Mit (ohne) 2 (Kreuz- und Pik-Bube; Eichel- und Griin-Unter), Spiel 3 (einfach), Hand 4, Schneider 5, Schneider angesagt 6 — dann wére der Reizfaktor
6

Grundwert — die 4 Farben wie auch die Grandspiele haben feste Grundwerte, mit denen der Reizfaktor multipliziert wird.

Farbspiel - Kreuz (Eicheln) 12

Pik (Griin o. Blatt) 11

Herz (Herz 0. Rot) 10

Karo (Schellen) 9

Grand (GroB3spiel) 24

Grand ouvert (offenes Grof3spiel) 36

Ausnahme - Nullspiele kénnen nicht nach oben beschriebenem Berechnungssystem gewertet werden, da sie ohne Triimpfe gespielt werden. Sie haben
daher Fo|genc|e feste Kartenwerte:

Null einfach 23
Null Hand 35
Null ouvert 46

Null ouvert Hand 59

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

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

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

22 = mit (ohne) 1, spiel 2, mal 11 (Griin) 23 = Null einfach

24 = mit (ohne) 1, spiel 2, mal 12 (Eichel)

27 = mit (ohne) 2, spiel 3, mal 9 (Schellen)

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

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

33 = mit (ohne) 2, spiel 3, mal 11 (Grin)

oder: mit (ohne) 1, spiel 2, Hand 3, mal 11 (Griin) 35 = Null Hand
36 = mit (ohne) 2, spiel 3, mal 12 (Eichel)

oder: mit (ohne) 3, spiel 4, mal 9 (Schellen)

oder: mit (ohne) 1, spiel 2, Hand 3, mal 12 (Eichel)

und so weiter.

Der Spieler, der den héchsten Reizwert genannt hat und nicht mehr Gberboten wird, ist Alleinspieler und erklért nun, welches Spiel er machen will.
Dabei darf er natijrlich nur ein Spiel ansagen, das dem zuletzt genannten Reizwert entspricht oder dariiber liegt. Sonst hat er ,iberreizt” und verliert.
Bevor er das Spiel ansagt, muss er auBerj’em 2 Karten ,gedriickt” haben, es sei denn, er spielt Hand und hat daher den Skat nicht aufgenommen.
Jetzt beginnt Vorhand (der Spieler links vom Kartengeber) mit dem Ausspielen der ersten Karte. Die anderen Spieler miissen nun die angespielte Farbe
bedienen. Wer nicht bedienen kann, darf mit Trumpf einstechen oder beliebig abwerfen. Wer den Stich macht, d.h. die héchste Karte der angespielten
Farbe oder den héchsten Trumpf hingelegt hat, ist mit dem Ausspielen der néchsten Karte an der Reihe.

Jeder Stich wird verdeckt abgelegt. So geht es weiter, bis alle 10 Stiche gemacht sind.

Spielende: Am Ende jedes Spiels werden die Punkte der Stiche des Alleinspielers und die der Gegenspieler zusammengezéhlt. So kann man
feststellen, ob der Alleinspieler gewonnen (mindestens 61 Punkte) oder verloren hat und ob von der Gegenpartei vielleicht ,Schneider” gespielt wurde
(nur 30 oder weniger Punkte). Zur Abrechnung selbst zéhlen aber nicht die gestochenen Punkte, sondern der Wert des Spiels, der auch dem Reizen
zugrunde liegt. Bei gewonnenem Spiel wird der errechnete Spielwert dem Alleinspieler gutgeschrieben. Hat er zum Beispiel ein einfaches Farbspiel in
Kreuz (Eichel) mit Pik- (Griin-) und Karo-Bube (Schellen-Unter) gespielt, so rechnet man: Ohne 1, gespielt 2, mal Kreuz (Eicheln) (12) = 24. Verﬁ)rene
Guckispiele zéhlen doppelt und werden als Minuspunkte notiert.

In unserem Beispiel: Ohne 1, Spiel 2, mit 12 = 24, verloren 48.

Bei verlorenen Handspielen werden die Punkte nicht verdoppelt, aber als Minuspunkte aufgeschrieben. Ist eine Skatpartie beendet, erfolgt die
Gesamtabrechnung zur Ermittlung, wer wem wie viel zu zahlen hat. Denn meist wird Skat um Geld gespielt, bei Meisterschaften um Viertelcent, bei
privaten Skatrunden um Zehntelcent. Fiir diese Gesamtabrechnung gibt es 2 unterschiedliche Verfahren, die jedoch zum gleichen Ergebnis fihren.
Das Differenzverfahren: Hat man die Gewinn- und Verlustpunkte der einzelnen Spiele fir jeden Spieler zusammengezdhlt, ergibt sici z.B. folgendes
Ergebnis: Spieler A + 180, Spieler B + 30, Spieler C — 50. Nun werden die Differenzen errechnet: Danach erhdlt Spieler A — wenn es um Zehntelcent-
Betréige geht — 38 Cent, Spieﬁar B muss 7 Cent und Spieler C 31 Cent zahlen.

Das Quersummenverfahren: Die zusammengezéhlten Gewinn- bzw. Verlustpunkte jedes Spielers werden mit der Anzahl der Spieler — in der Regel

3 — multipliziert. Darunter erscheint dreimal die gleiche Zahl, némlich die Summe der Gewinn- bzw. Verlustpunkte aller Spieler — und zwar mit
umgekehrtem Vorzeichen, d.h.bei positivem Ergebnis mit einem Minus, bei negativem Ergebnis mit einem Pr;s. Man erhélt also das gleiche Ergebnis.

Spielvarianten:

Neben den bisher beschriebenen Grundregeln werden in fast allen privaten Skatrunden zahlreiche und sehr reizvolle Spielvarianten praktiziert, die
allerdings auBerhalb der Internationalen Skatordnung stehen und daher auch bei Skatturnieren nicht zugelassen sind. Es ist also ratsam, sich mit seinen
Spielpartnern vor Spielbeginn Gber die Gepflogenheiten abzusprechen.

Ramsch

Wenn dlle 3 Spieler beim Reizen passen, also keiner zum Alleinspiel bereit ist, wird Ramsch gespielt. Jeder Spieler spielt dabei fir sich und versucht,
mdglichst wenig Stiche bzw. Punkte zu machen. Es gibt 3 unferscﬁied“che Ramsch-Spielarten, bei denen aber immer die 4 Buben (Unter) Triimpfe sind.
Ein?qcher Ramsch — der Skat bleibt liegen, im Spielverlauf gelten die iblichen Skatregeln (Farbbedienungszwang). Wer die meisten Punkte gestochen
hat, verliert. Haben 2 Spieler gleich hohe Punktzahlen, teilen sie sich den Verlust. Der Spielwert von Ramsch betréigt 10. Ist ein Spieler ,Jungfer”, d.h.,
er hat keinen einzigen Stich gemacht, erhaht sich der Spielwert auf 15, bei 2 ,Jungfern” auf 20. Der Spielwert ist hier immer der Verlust fir den Spieler
mit den meisten Punkten.

Augenramsch — wie beim einfachen Ramsch bleibt der Skat liegen, auch sonst gelten die gleichen Spielregeln. Zum Schluss werden hier die Punkte
(zléxugen)kder Stiche als Verlustpunkte notiert. Gelingt es einem Spieler, alle Stiche zu machen, d.h. einen ,Durchmarsch” zu spielen, erhdlt er dafir 120
Pluspunkte.

Schizloerramsch - bei dieser Variante nimmt Vorhand den Skat auf und schiebt dafir 2 unbrauchbare Karten an seinen linken Nachbarn (Mittelhand)
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weiter, der nach Aufnahme dieser Karten 2 an Hinterhand weitergibt. Erst Hinterhand legt 2 unbrauchbare Karten ab, die bei Spielende dem letzten
Stich zuEerechnet werden. Auch hier werden die Punkte der Stiche als Verlustpunkte notiert und ein ,Durchmarsch” mit 120 Pluspunkten belohnt.
In manchen Gegenden verdoppeln sich die Verlustpunkte, wenn ein Spieler ,geschoben” hat, d.h. die 2 Karten ohne Aufnahme weitergibt.

Bockrunde
Die Bockrunde besteht aus 3 (Anzahl der Spieler) Spielen, die alle doppelt gewertet werden. Sie wird meist nach einem mit 60 Punkten verlorenen Spiel
und (oder) nach jedem Grand-Handspiel eingeschaltet.

Spitzen-Grand

Bei dieser Spielvariante wird die Rangordnung der Karten umgekehrt: Jetzt ist Karo-Bube der héchste Trumpf, gefolgt von Herz-, Pik- und zuletzt Kreuz-
Bube. AuBerdem ist 7 die héchste und Ass die niedrigste qubﬁurte. Die Kartenwerte bleiben allerdings die Gleichen. Grundwert des Spitzen-Grands ist
16.

Kontra (Spritze, Stof3) - Rekontra (Re)

Ist einer der beiden Gegenspieler der Uberzeugung, dass der Alleinspieler zu schlechte Karten hat, um gewinnen zu kénnen, kann er vor Spielbeginn,
d.h.vor dem Ausspielen der ersten Karte ,Kontra” bieten. Das Spiel wird sodann doppelt gewertet. Ist der Alleinspieler dennoch von seinem Sieg
berzeugt, wird er mit ,Re” antworten. Jetzt wird das Spiel vierﬁ;ch gewertet. Schliellich kann nun der ,Kontra” bietende Gegenspieler mit ,Supra”
seine Meinung bekrdftigen: achtfache Wertung des Spiels.

Schéfchen
Wer alle 4 Buben (Unter) auf der Hand hat, bekommt von jedem Mitspieler 40 Punkte.

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

Pinke

Vor Spielbeginn zahlt jeder Spieler einen vereinbarten Einsatz in die Kasse, der dem Gewinner des ersten Grands zufdllt. Wer einen Grand verliert,
muss den doppehen Einsatz zahlen. In manchen Skatrunden wird auch vereinbart, dass ]ewei|s der Kdrtengeber einen Einsatz zahlen muss und (oder)
dass bei verlorenem Grand der Kasseninhalt verdoppelt werden muss.

Skatspiel mit mehr als drei Teilnehmern

Bei Skatturnieren wird zu viert gespieh. In der Viererrunde muss der Karfengeloer iewei|s sitzen”, d.h., er nimmt an diesem Spie| nicht teil. Deshalb
gibt er nur seinen Mitspielern je 10 (3 — 4 — 3) Karten aus. Am gesamten Spielablauf éndert sich nichts, lediglich bei der Gesamtabrechnung - beim
Differenz- und beim Quersummenverfahren — muss die Spieleranzahl 4 beriicksichtigt werden. Auch fir 5 Spieler gibt es eine feste Regelung, wer
am Spiel teilnimmt und wer aussetzt (,sitzt”). Der Kartengeber verteilt die Karten an seine beiden linken und seinen rechten Mitspieler. Er seﬁast
und der vorletzte Spieler sind Zuschauer und kommen erst beim néichsten Spiel wieder an die Reihe. Auch hier bleibt der Spielablauf bis auf die
Gesamtabrechnung gleich.

Schwimmen
Spieler: 3-6 Spieler
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), fir jeden Mitspieler 3 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

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

Gezdhlt werden entweder Karten gleicher Farbe oder 3 gleiche Werte verschiedener Farbe. Eine Zahlenkarte z&hlt ihren aufgedruckten Wert,

eine Bildkarte zahlt 10 Punkte (aber 3 Buben, Damen oder Kénige zéhlen 30 V2 Punkte), ein Ass zéhlt 11 Punkte. 31 Punkte zdhlen nur folgende
Kombinationen: 2 Bildkarten oder die 10 und ein Ass gleicher Farbe oder 3 Asse. In allen anderen Kombinationen, mit denen 31 Punkie erzielt werden
konnen, zahlt das Ass nur einen Punkt.

Die Karten werden gemischt und folgendermaf3en verteilt: Der Geber gibt jedem Spieler eine Karte und legt eine offen in die Mitte, bevor er sich selbst
eine Karte gibt. Dies wiederholt er noch zweimal, sodass jeder Mitspieler 3 Karten hat. Reihum darf jeder Spieler entweder eine seiner Handkarten
oder dlle 3 gegen eine oder alle der in der Mitte liegenden Karten austauschen. Er kann auch in einer Runde passen (auf das Austauschen verzichten),
dafir ist er in der néchsten Runde zum Tausch von einer oder 3 Karten verpflichtet.

Dies wird so lange fortgesetzt, bis ein Spieler glaubt, geniigend Punkte beisammen zu haben und das Spiel, wenn er an der Reihe ist, beendet, indem
er passt. Jeder ihm nachfolgende Spieler kann noch einmal Karten tauschen, bevor alle ihre Karten aufdecken miissen.

Spielende: Hat ein Spieler 31 Punkte, muss er die Karten umgehend offenlegen und das Spiel beenden. Wer am wenigsten Punkte hat, gibt eine
Spielmarke in die Kasse. Wer keine Spielmarke mehr hat, schwimmt noch mit, bis er untergeht und ausscheidet.

Rauf und Runter

Spieler: 3-5

Material: 1 Kartenspiel mit 52 Blatt

Kartenwerte: Ass, 10, Kénig, Bube, Dame, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2

So wird gespielt: ,Rauf und Runter” davert genau 19 Runden. In der 1. Runde erhélt némlich jeder Spieler nur 1 Karte, in der 2. Runde 2, in der
3. Runde 3 und so fort, bis in der 10. Runde 10 Karten ausgegeben werden. Danach jedoch geht es wieder schrittweise riickwérts: 9, 8, 7, 6... wie bei
einem Countdown.

Der Geber mischt, hebt ab und zeigt die unterste Karte des Packens vor. lhre Farbe wird in dieser Runde zur Trumpffarbe. Danach feilt er die Karten
reihum einzeln aus. Jeder Spieler muss hierauf ansagen, wie viele Stiche er zu machen gedenkt. Danach wird ausgespielt. Es besteht Zugabe-, aber
kein Stichzwang. Das bedeutet, man muss, sofern man kann, eine Karte der ausgespielten Farbe in den Stich geben, muss jedoch nicht iiberbieten
oder, falls farbfrei, Gbertrumpfen.

Nach der Runde wird gepriift, ob die Zahl der vorausgesagten Stiche mit der der gemachten Stiche Gbereinstimmt. Ist dies der Fall, erhélt der jeweilige
Spieler 10 Pluspunkte, andernfalls werden ihm 10 Miese angeschrieben. Fir jeden gemachten Stich werden dariiber hinaus 5 Pluspunkte vergeben. So
kann man durch viele Stiche eine falsche Einschétzung noch korrigieren.

Spielende: Wer die hochste Anzahl der eigenen Stiche richtig voraussagt, gewinnt.

Brandeln
Spieler: 4
Material: 28 franz. Karten (Ass, Kénig, Dame, Bube, 10, 9 und 7 in 4 Farben)

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt 7 Karten. Bevor das Spiel beginnt, muss sein Wert ausgereizt werden. Kartenwerte: wie oben, jedoch in
der Trumpffarbe Bube, 7, Ass, Kénig, Dame, 10, 9.
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Vorhand beginnt und sagt an, ob die Karten passen oder ,brandeln”. Brandeln bedeutet, dass der Spieler glaubt, nicht weniger als 3 Stiche zu
machen. Der néchste Spieler kann das Spiel nun Gbernehmen, indem er hélt oder steigert. Wer ein Spiel hélt, erklért damit, dass er die Ansage seines
Vorspielers Gbernimmt. Nach ,Brandeln” kann wie folgt gesteigert werden:

4 = 4 einzubringende Stiche

5 = 5 Stiche

6 = 6 Stiche

Bettel = kein Stich bei einem Spiel ohne Trumpf
Mord =7 Stiche

Alle ohne = 7 Stiche bei einem Spiel ohne Trumpf

Reihum erklért sich jeder Spieler. Alleinspieler wird nun, wer die Bietrunde gewonnen hat. Er sagt hierauf den endgiiltigen Spielwert an, wobei er nicht
unter sein letztes Gebot geﬁen darf, erhebt eine Farbe seiner Wahl zum Trumpf und zieht zum ersten Stich an. Die ausgespielte Farbe muss bedient
und wenn méglich berboten werden. Wer nicht bedienen kann, darf abwerfen oder trumpfen. Dem Alleinspieler wen?en die Punkte seiner Ansage
gu;r?eschrieben, sofern er seine Ansage erreicht oder betrifft. Bleibt er darunter, werden ihm die Punkte abgezogen. Fiir ,Brandeln” gibt es einen Punkt
und fiir jede Steigerung einen weiteren. Ein Spiel ,Alle ohne” ist 7 Punkte wert.

Spielende: Wer die einzubringende Stichzahl richtig voraussagt, gewinnt.

Lokomotive

Spieler: 4

Material:: 25 franz. Karten (Ass, Kénig, Dame, Bube, 10, 9 und Herz-7)
Kartenwerte: Feste Trl'Jmpfe = Herz-7, rechter Baver, linker Bauer
Kartenrangfolge: Ass, Kénig, Dame, Bube, 10, 9

So wird gespielt: Bei Lokomotive spielen jeweils die 2 gegeniibersitzenden Spieler zusammen. Jeder Mitspieler erhdlt 5 Karten, die oberste

Karte des Restpackens wird umgedreht und bestimmt die Trumpffarbe. Der Bube der Trumpffarbe gilt als rechter Bauer, und linker Bauer wird der
Bube, dessen Farbzeichen im Farbton mit der Trumpffarbe bereinstimmt. Nach den 3 festen Triimpfen rangieren die weiteren Farbtriimpfe in der
Kartenrangfolge.

Nun kann von Vorhand aus jeder Spieler reihum sagen, ob er ein Spiel in dieser Trumpffarbe wagt. Falls alle Spieler passen, wird die Karte in den
Restpacken zuriickgeschoben. Nun kann reihum jeder Spieler eine Trumpffarbe erkléren oder passen. Passen wiederum dlle 4 Mitspieler, wird neu
gegeben. Ansonsten gilt die erste Ansage als Trumpffarbe.

Wenn ein Mitspieler gie Trumpffarbe anerkennt oder eine Farbe zu Trumpf erhebt, erklért er damit, dass er mit seinem Partner das Spiel gewinnen
wird. Nun kann auch einer von beiden erkléren, dass er allein spielen will, womit er méglicherweise die Gewinnpunkte fiir sich und seinen Partner
erhthen kann. Sein Partner schiebt ihm dann eine seiner Karten zu und legt die restlichen zur Seite.

Der Alleinspieler kann nun die zugeschobene Karte in sein Blatt aufnehmen und hierfir eine andere ablegen. Die Gegenpartei kann nun aufgrund der
Anmeldung eines Alleinspiels durch die Spielmacher ebenfalls mit einer Alleinspielansage kontern.

Der Spielmacher erhélt beim Alleinspiel im ersten Stich Riickhand. Ist die aufgedeckte Trumpffarbe anerkannt worden, so darf der Geber, bevor zum
ersten Stich ausgespielt wurde, diese Karte in sein Blatt aufnehmen und eine andere dafiir ablegen. Nun spielt Vorhand zum ersten Stich aus. Farbe
muss bedient werden und es besteht kein Stichzwang. Die Spielmacher haben einen Punkt erzielt, wenn sie allein oder mit Partner 3 oder 4 Stiche
gewonnen haben (bei 5 Stichen zu zweit = 2 Punkte und allein = 4 Punkte). Die Gegenpartei erhdlt 2 Punkte, falls die Spielmacher weniger als 3 Stiche
erzielen konnten. Falls dies einem Alleinspieler der Gegenpartei gelingt, erhélt dieser 4 Punkte.

Spielende: Die Partei, die zuerst 5 Punkte erreichen konnte, hat die Partie gewonnen und darf sich je nach Punktdifferenz folgende Prémien notieren:
5 Punkte Unterschied = 3 Prémienpunkte

3-4 Punkte Unterschied = 2 Prémienpunkte

1-2 Punkte Unterschied = 1 Préimienpunkt

Schieben

Spieler: 3-4

Material: Skatkarten (franz. Bild, 32 Blatt)
Kartenwerte: Ass, Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8, 7

So wird gespielt: Bei 4 Mitspielern bekommt jeder 7 Karten. Die restlichen 4 Karten nimmt der Geber in sein Blatt auf und sortiert 3 Karten wieder
aus, die er verdeckt seinem linken Nachbarn zuschiebt. Dieser nimmt sie wiederum in sein Blatt auf und schiebt seinem linken Nachbarn 2 Karten zu.
Dieser nimmt sie ebenfalls auf und schiebt eine Karte weiter, die der vierte Spieler aufnehmen muss. Somit hat jeder Spieler 8 Karten.

Bei 3 Mitspielern wird ohne die 7 und 8 gespielt. Jeder erhélt auch 7 Karten.

Der Geber nimmt die restlichen 3 Karten in sein Blatt auf und schiebt 2 Karten seinem linken Nachbarn zu. Dieser schiebt eine Karte weiter. Der Spieler
rechts neben dem Geber spielt zum Ausgleich fiir die Benachteiligung bei der Kartenaufnahme zum ersten Stich aus. Es besteht kein Stich-, aber
Farbzwang. Die vorgespielte Farbe muss also bedient, aber nicht berboten werden. Kann ein Mitspieler eine Farbe nicht bedienen, gibt er eine andere
Karte zu.

Fir das Spielergebnis sind die ersten 7 Stiche ohne Bedeutung. Wer allerdings den letzten Stich kassiert, hat das Spiel verloren und bekommt einen
Minuspunkt. Foﬂs der Geber den letzten Stich bekommt, werden ihm 2 Minuspunkte angeschrieben. Falls ein Mitspieler einen Durchmarsch machen
konnte und alle Stiche kassiert hat, wird ihm dafir ein Minuspunkt gestrichen.

Spielende: Wer zuerst 5 Minuspunkte erreicht, hat die Partie verloren.

Sechsundsechzig
Spieler: 2
Material: Skatspiel (franz. Bild, ohne 7 und 8)

Kartenwerte:
Ass = 11
10= 10
Kénig= 4
Dame= 3
Bube= 2
9= 0

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

Jeder Mitspieler erhdlt 6 Karten. Die 13. Karte wird offen auf den Tisch gelegt und zeigt die Trumpfkarte an. Die restlichen Karten verbleiben verdeckt
im Restpacken (Talon). Die ausgelegte Trumpfkarte darf nach einem gewonnenen Stich gegen die Trumpf-9 getauscht werden, sofern der Talon noch
offen ist.

Vorhand zieht nun zum ersten Stich, und nach dem Stich nimmt jeder Spieler eine Karte vom Talon. Der Gewinner des Stichs nimmt zuerst eine Karte
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und spielt zum néichsten Stich aus. Es muss weder Farbe noch Trumpf zugegeben werden, solange der Talon nicht verbraucht oder gesperrt ist. Danach
muss aber Farbe bedient und eine Fehlfarbe mit Trumpf gestochen werden.

Falls ein Spieler eine Dame oder einen Kénig in der Hand hélt, kann diese(r) nach einem gewonnenen Stich vorgewiesen werden, und er erhélt dafiir
20 Punkte. Allerdings muss er dann mit einer von beiden Karten zum folgenden Stich anziehen. Das Trumpfpaar zéhlt sogar 40 Punkte.

Solange der Talon besteht, sind Meldungen méglich. Falls ein Spieler glaubt, 66 Punkte zusammen mit den Meldungen in seinem Stich versammelt zu
haben, kann er das Spiel fir beendet erkléren. Wird beim NocEz'dHen jedoch festgestellt, dass er Gber weniger als 66 Punkte verfigt, hat er mit 2
Strichen verloren.

Wenn ein Spieler glaubt, dass er mit den Karten in seiner Hand das Spiel gewinnen kann, zieht er nach einem gewonnenen Stich die trumpfweisende
Karte unter dem Talon hervor und legt sie quer dariber. Somit ist der Talon gesperrt. Vor dem Ausspiel zum néchsten Stich kann dies mit 5 oder 6
Karten in der Hand geschehen. Falls nun der sperrende Spieler keine 66 Punkte schafft, so hat er ebenfalls mit 2 Strichen verloren. Wenn ein Spieler
den Talon gesperrt hat, bevor er zum Stich anzieht, kann er noch ein Paar melden. Wer bei abgetragenem Talon den letzten Stich erzielt, gewinnt

10 Punkte zusdtzlich. Wer mehr als 66 Punkte erzielen konnte, hat einen Strich gewonnen. Falls der Gegner keine 33 Punkte erreicht hat, garf der
Gewinner sich 2 Striche aufschreiben. Einen Extrastrich gibt es noch, wenn der Gegenspieler keinen einzigen Stich erzielen konnte.

Spielende: Gewinner der Partie ist, wer zuerst 7 Striche bekommen hat.

Variante

Scharfes 66

Bei dieser Spielversion werden auch die Neunen aus dem Spiel genommen, sodass nur noch mit 20 Karten gespielt wird. Niedrigste Karte ist der Bube.
Mit dem Trumpfbuben kann die aufgedeckte Trumpfkarte geraubt werden. Ansonsten wird wie zuvor beschrieben gespielt.

Solo 66
Spieler: 5
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Kartenwerte: Ass = 11
10 = 10
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2
9,8und7=0

So wird gespielt: Der Geber mischt und gibt jedem der 5 Spieler 6 Karten. Die Ubrig bleibenden 2 Karten kommen als Talon verdeckt auf den Tisch.
Bei dieser Version spielt immer einer allein — solo — gegen die 4 anderen Mitspieler. Beim Reizen entscheidet sich, wer spielt. Wer die hsherwertige
Farbe zum Trumpf machen kann, erhélt das Spiel.

Rangfolge der Farben: Kreuz ist die héchste Farbe, danach kommen Pik, Herz und Karo. Wenn ein Spieler also ein Pik-Solo ansagen kann, iberbietet
er einen Mitspieler, der nur ein Herz-Solo spielen will. Von den 130 Augen (120 in den Karten + 10 fir den letzten Stich) muss der Hauptspieler
mindestens die Hélfte in seinen Stichen haben, also wenigstens 66. Dies ist das Ziel des Spiels. Verlierer ist, wer ein Spiel ansagt und dann weniger als
66 Augen sticht. Diese Reihenfolge ist gleichzeitig auch Rangfolge beim Stechen.

Jeder Spieler Gberpriift zuerst seine Karten, ob er spielen kann. Vorhand (der Spieler links vom Geber) beginnt mit seinem Gebot. Er hat auch die
Méglichkeit zu passen, und das Erstgebot geht an den néichsten Spieler weiter. Wird ein Gebot abgegeben, so kann es nur durch ein hheres Gebot
vom néchsten Spieler iberboten werden.

Derjenige Spieler, der das hochste Gebot abgegeben hat, erhélt das Spiel. Er muss das gebotene oder ein hsheres Spiel ansagen. Wenn also z.B.

auf Pik-Solo gereizt wurde, kann Pik- oder Kreuz-Solo spielen, aber nicht Herz-Solo. Der Spielmacher kann nun die beiden Tq?onkarfen aufnehmen
und dafiir 2 weniger gute Karten aus seiner Hand verdeckt ablegen. Die Augen dieser abgelegten Karten zéhlen dabei fir ihn wie gestochene Karten.
Vorhand spielt nun die allererste Karte aus, und danach ist jeweils der Spieler an der Reihe, der den letzten Stich gemacht hat. Beim Stechen muss
Farbe bedient oder gefrumpft werden, d.h., wer eine Karte von der angespielten Farbe auf der Hand hat, muss sie dazulegen, andernfalls muss er
trumpfen. Kann er beides nicht, darf er eine beliebige Karte abwerfen. Der Stich gehért dem Spieler, der die héchste Karte der zuerst angespielten
Farbe oder eine Trumpfkarte hingelegt hat.

Spielende: Sieger ist, wer ein Spiel angesagt und die nétigen 66 Augen gestochen hat. Er verliert in doppelter Hohe, falls er keine 66 Augen hat (der
Spielsatz muss vorher vereinbart werden). Fqﬁs die Gegenspieler nur 33 odger weniger Augen (Schneider) haben, gewinnt der Alleinspieler doppelt,
haben sie Gberhaupt keinen Stich, gewinnt er dreifach. Der Solospieler verliert andererseits dreifach, wenn er selbst 33 oder weniger Augen gestochen
hat, und vierfach, wenn ihm berhaupt kein Stich gelungen ist.

Spieltipp: Falls beim Reizen kein Gebot abgegeben wurde, ist das Spiel ungiiltig und es muss neu gegeben werden. Es kann auch vereinbart werden,
dass in diesem Fall ohne Trumpf und Spielansage gespielt wird und derjenige gewinnt, der den letzten Stich macht, egal, wie viel Augen er hat.

Kartenziehen
Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt und auf dem Kartenhaufen wird ein Kartenhéuschen aus 2 Karten errichtet. Nun zieht jeder
Mitspieler reihum eine Karte aus dem Haufen.
Spielende: Wer beim Kartenziehen das Haus zum Einstiirzen bringt, hat das Spiel verloren.

Mau-Mau
Spieler: 2-5
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Spielziel ist es, als Erster alle seine Karten abzulegen.

Von Bedeutung sind nur Ass, Bube und 7. Jeder Mitspieler erhdlt 5 Karten, die restlichen kommen als Talon in die Mitte. Die obere Karte wird
umgedreht danebengelegt. Der erste Spieler versucht nun, eine farb- oder wertgleiche Karte Uber die aufliegende zu legen. Falls er dies nicht kann oder
will, muss er eine Karte vom Talon ziehen, und der Néchste ist an der Reihe.

Hétte der Spieler einen Buben gehabt und diesen auch ausgespielt, so héitte er zugleich eine Farbe fordern kénnen, die der néichste Mitspieler
ausspielen muss. Auf einen Buben darf jedoch kein weiterer Bube gelegt werden.

Wird ein Ass abgelegt, muss der néichste Mitspieler aussetzen. Bei einer abgelegten 7 muss der néchste nicht nur aussetzen, sondern auch noch 2
Karten vom Talon nehmen, es sei denn, er hat gleichfalls eine 7 und legt sie dazu. Nun muss der néchste Spieler 4 Karten vom Talon nehmen. Falls alle
Siebenen auf diese Weise fallen, muss der finfte Spieler insgesamt 8 Karten aufnehmen und einmal aussetzen.

Ist der Talon aufgebraucht worden, wird die oberste Karte der Ablage zur Seite gelegt, der Stapel kurz gemischt und als neuer Talon umgedreht.

Wer seine letzte Karte db|egen kann, beendet das Spie| mit dem Ru?,,Mqu”. War die letzte Karte ein Bu%e, ruft er ,Mau-Mau”, und alle Ver|ustpun|de
zdhlen doppelt. War die letzte Karte eine 7, diirfen die nachfolgenden Mitspieler, sofern sie in der Lage sind, gleichfalls noch eine 7 ablegen.
Spielende: Fir jede Karte erhdlt ein Spieler bei Spielende einen Minuspunkt. Ein Bube z&hlt 3 miese Punkte. Wer 30 Verlustpunkte hat, ist Verlierer.
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Pikett
Spieler: 2
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Spielziel ist es, durch Melden hoher Figuren und Stiche méglichst viele Punkte zu gewinnen.
Folgende Kartenkombinationen kénnen als Figuren gemeldet werden:

¢ Rummel = beliebig viele Karten einer Farbe. Ein Rummel zéhlt entsprechend seiner Léinge pro Karte einen Punkt.

e Treppe = lickenlos aufeinanderfolgende Karten, mindestens jedoch 3. Jede Karte einer soﬂhen Sequenz bringt einen Punkt. Ab der fiinften Karte
kommen noch 10 Bonuspunkte dazu.

e Pasch = 3 oder 4 Karten des gleichen Wertes. Ein Dreierpasch ist 3 Punkte wert, ein Viererpasch 14 Punkte.
Der Geber teilt an jeden Mitspieler 12 Karten aus. Die restlichen 8 Karten legt er als Talon in die Mitte. Darauf legt Vorhand zwischen 3 und 5 Karten
i]us der Hand und nimmt hierfisr neue vom Talon. Danach kann der Geber mindestens 2 und héchstens so viele Karten nehmen, wie noch im Talon
iegen.
Wgnn das Tauschen beendet ist, werden die Figuren nacheinander ausgehandelt. Nur der jeweils léngste Rummel, die léngste Treppe und der héchste
Pasch werden bewertet. Vorhand sagt an, wie lang sein Rummel ist. Falls der Rummel des Gebers lénger sein sollte, wird dieser gewertet. Ist er gleich
lang, so entscheidet die hdhere Augensumme (Ass = 11 Augen, Bildkarte = 10 Augen, Zahlenkarten = aufgedruckter Wert). Bei einer gleich langen
Treppe gewinnt der Spieler mit der hsheren Stufe. Ebenso ist es bei gleich groflen Paschen.
Der Spieler muss die gewonnene Figur nicht vorzeigen, sie zeigt sich im Verlauf des Spiels. Wenn nun die Figuren ausgehandelt sind, zieht Vorhand
zum ersten Stich. Es besteht Zugabe-Zwang, d.h. die angespielte Farbe muss bedient werden, solange man kann. Wer einen Stich bekommt, zieht zum
ndichsten an. Es gibt jeweils einen Punkt fir jedes Ausspiel und fir jeden Stich, wobei der letzte Stich 2 Punkte z&hlt. Wer mehr als 6 Stiche macht,
erhdlt 10 Bonuspunkte. Bei 12 Stichen gibt es nochmals 40 Punkte.
Bei diesem Spierist es Ublich, dass der jeweilige Punkistand stets laut verkiindet wird. Konnte z.B. Vorhand eine Vierer-Treppe und einen Dreierpasch
giltig anmelden, so hat er vor dem ersten Ausspielen 7 Punkte. Beim Ausspielen sagt er dann ,8”. Gewinnt er den Stich, sagt er ,91” und zieht mit
,10” zum néchsten Stich an. Ubernimmt nun der Geber den Stich, der einen Rummel aus é Karten durchsetzen konnte, sagt er ,7* und spielt mit ,8”
zum dritten Stich aus.
Spielende: Am Ende werden die Punkte notiert. Sieger ist, wer zuerst 100 Punkte erreicht hat.

Solitar-Patience

Spieler: 1
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt) A Q? ". A. 8 "' 8

So wird gespielt: Spielziel ist es, die Karten so zusammenzulegen,
dass am Ende nur noch 2 Héufchen tbrig bleiben. Die Karten werden gemischt. » ,," » ,," v

Der Spieler zieht eine Karte nach der anderen und legt sie von links nach rechts T T

nebeneinander aus. Hierbei muss auf Blétter gleicher Farbe und gleichen Werts geachtet werden, die nur durch eine Karte getrennt beieinanderliegen.
Bei einem solchen Fall darf die mittlere Karte samt eventuell darunterliegender Karten auf die linke der beiden gleichartigen Karten gelegt werden.
Hier kann eine Kettenreaktion ausgeldst werden, denn gleichen sich dadurch wiederum 2 nur durch eine Karte getrennte Blétter in Wert und Farbe,
muss deren mittlere Karte g|eich|:oﬁs um einen Platz nach links gehoben werden. Dies wird fortgesetzt, so lange es méglich ist. Erst dann dirfen an der
entsprechend geschrumpften Reihe weitere Karten vom Talon angelegt werden.

Mogeln
Spieler: 3 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt, ab 5 Spieler 52 Blatt)

So wird gespielt: Die Karten werden gleichméfig unter die Spieler verteilt, Gberzéhlige Karten werden zur Seite gelegt. Der erste Spieler nach dem
Geber mit einem Ass auf der Hand beginnt. Er legt die Karte verdeckt in die Mitte und sagt ,Ass”. Der néchste Spieler muss darauf einen Kénig legen
und ,Kénig” ansagen. Der Néchste sagt dann eine ,Dame” an, dann die 10 usw.

Wenn der niedrigste Wert gelegt ist, wird vom Ass abwéirts neu begonnen zu zéhlen. Falls ein Spieler nicht Gber die geforderte Karte nicht verfigt,
kann er ohne weiteres ,mogeln” und eine andere Karte verdeckt ablegen. Zweifelt allerdings der nachfolgende Spieler an der Ehrlichkeit, so dar?er die
letzte Karte Uberprifen.

Ist man beim Mogeln erwischt worden, muss man den ganzen Stapel an sich nehmen. Wurde man zu Unrecht verdéchtigt, kassiert der Zweifler den
Stapel.

Sp?elende: Gewinner bei diesem Spiel ist, wer zuerst keine Karten mehr auf der Hand hat, wobei die letzte Karte eines Spielers nicht mehr
angezweifelt werden darf.

Bums
Spieler: 3-6
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), fiir jeden Spieler 5 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Spielmarken abzugeben.

Der Geber verteilt jeweils 5 Karten an die Mitspieler. Danach wird die oberste Karte vom Talon offen ausgelegt. Die Farbe dieser Karte ist die

Trumpffarbe. Daraufhin erklért reihum jeder Spieler, ob er ,passt” oder ,hdlt”.

i]eder Spizler kann fiir einen erhaltenen Stich eine Spielmarke ablegen. Fir den Fall, dass er keinen Stich macht, bekommt er jedoch 5 Spielmarken aus
em Pott dazu.

Wer passt, legt seine Karten verdeckt vor sich hin. Falls alle Spieler gepasst haben, kann der Geber 5 seiner Spielmarken in den Pott geben. Nur

Vorhand kann dies noch verhindern, wenn er das Spiel doch wagt.

Bevor das Spiel anféngt, kann der Geber die aufgedeckte Trumpﬁarbe gegen eine seiner Karten tauschen. Er legt die von ihm abgehobene Karte

verdeckt oufden Stock. Falls der Geber passt, wechselt dieses Recht auf den néichsten Spieler Gber. Beim Ausspielen besteht Stich- und Farbzwang,

was bedeutet, dass jeder Spieler die ausgespielte Farbe bedienen muss oder, wenn er kann, iberbieten sollte. Ist er in dieser Farbe frei, so kann er mit

Trumpf stechen. Erst wenn er auch dies nicht kann, darf er eine andere Farbe abspielen.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst keine Spielmarken mehr hat, Verlierer, wer als Letzter noch Spielmarken besitzt.

FUnf Karten stapeln

Spieler: 3-5

Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Spielziel ist es, mdglichst schnell seine Karten abzulegen. Es diirfen hier jeweils nur ranghshere Karten auf rangniedrige Karten
gelegt werden. Die Rangfolge ist von unten nach oben = 7, 8, 9, 10, Bube, Dame, K&nig, Ass.

Die Karten werden g|ei31mdf3ig an alle Mitspieler verteilt. Uberzéhlige Karten werden zur Seite gelegt und kénnen ins Spiel kommen, sobald sie sich
in eine Reihe fiigen. Nun beginnt Vorhand, indem er eine beliebige Karte auflegt. Der Mitspieler, der eine néchstfolgende héhere Karte der gleichen
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Farbe hat, darf diese dariiberlegen. Dabei werden die abgelegten Karten laut gezéhlt. Wenn 5 Karten iibereinanderliegen, wird der Packen umgedreht
und zur Seite gelegt.

Eine begonnene Farbreihe muss so lange fortgesetzt werden, bis keine hohere Karte mehr aufgelegt werden kann. Bei der ersten Spielphase endet eine
Farbreihe stets mit einem Ass. Der Mitspieler, der die héchstmégliche noch ausspielbare Karte einer Farbreihe gelegt hat, darf dann sofort eine neve
Reihe mit einer beliebigen Karte beginnen. Z&hlt der momentane Packen dabei noch keine 5 Karten, wird er mit der neuen Karte fortgefihrt.
Spielende: Verlierer ist, wer am Schluss als Einziger noch Karten auf der Hand hat. Er erhdlt fir jede Karte einen Minuspunkt. Erreicht ein Mitspieler
15 Minuspunkte, ist das Spiel beendet. Sieger ist der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

Bassadewitz

Spieler: 4

Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)
Kartenwerte: ~ Ass = 11

10 = 10
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2
9,8und7= 0

So wird gespielt: Spielziel ist es, mdglichst wenige Augen zu erzielen oder aber dlle Stiche zu machen.

Jeder Mitspieler bekommt 8 Karten. Dann wird reihum zum Stich ausgespielt. Die vorgespielte Farbe muss bedient werden. Falls man diese nicht auf
der Hand hat, darf man eine beliebige Karte abwerfen. Der Mitspieler, crer die héchste Farbkarte gespielt hat, Gbernimmt den Stich und spielt zum
ndichsten aus. Nach dem achten Sticﬁ wird folgendermaf3en gewertet: O Augen = 10 Punkte, 1 bis 24 Augen = 6 Punkte, 25 bis 48 Augen = 2 Punkte,
mehr als 48 Augen = O Punkte. Falls ein Mitspieler alle 8 Stiche einheimsen konnte, erhélt er 10 Punkte, wihrend den anderen Mitspielern nichts
aufgeschrieben wird.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst 36 Punkte erreicht hat.

Ecarté
Spieler: 2
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Jeder Mitspieler bekommt 5 Karten. Die elfte Karte wird aufgedeckt und bestimmt die Trumpffarbe. Der Talon wird quer tber
diese Karte gelegt. Falls diese Karte ein Kénig ist, kann sich der Geber bereits einen Punkt aufschreiben.

Bevor mit dem Ausspielen begonnen wird, kénnen die beiden Spieler Karten tauschen, wenn sie wollen. Vorhand fragt dazu: ,Darf ich?” Bejaht der
Geber, darf Vorhand beliebig viele Karten verdeckt zur Seite legen und erhdlt dafiir neve.

Danaﬁh ddrlfl der Geber tauschen. Dies kann beliebig wiederholt werden, bis der Talon aufgebraucht ist oder einer der beiden Spieler nicht mehr
tauschen will.

Nun zieht Vorhand zum ersten Stich an. Es besteht Zugabe- und Stichzwang, d.h. die ausgespielte Farbe muss zugegeben und wenn méglich
iiberboten werden. Falls ein Spieler diese Farbe nicht hat, muss er trumpfen. Falls auch dies nicht méglich ist, wirft er eine beliebige Karte ab.
Spielende: Sieger ist, wer mindestens 3 Stiche bekommen konnte. Er erhlt dafir einen Punkt. Hat er alle Stiche einheimsen kénnen, bekommt er 2
Punkte. Der Spieler, der anfangs den Tausch verweigert hat, hat damit auch erklért, dass er glaubt, das Spiel zu gewinnen. Der Spielwert wird dadurch
unabhéngig von der Stichzahl auf 2 Punkte fixiert.

Falls ein Spieler den Trumpfkénig vorzeigt, erhélt dieser einen Bonuspunkt. Sieger ist, wer zuerst 5 Punkte erreicht hat.

Elfern
Spieler: 2
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Spielziel ist es, mindestens 11 der so genannten Figurenkarten in seinen Stichen zu haben. Figurenkarten sind alle Asse, Kénige,
Damen, Buben und Zehnen.

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

Ist das Spiel beendet, wird abgerechnet:

11 bis 13 Figuren = 1 Punkt

14 bis 15 Figuren = 2 Punkte

Bis 16 Figuren = 3 Punkte

Bis 19 Figuren = 4 Punkte

20 Figuren = 5 Punkte

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

Spielende: Der Spieler mit den meisten Punkfen gewinnt.

Meine Tante, deine Tante
Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), fir jeden Spieler 20 Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Ein Spieler ist der Bankhalter. Er verkiindet bei Beginn zunéchst einmal den Gewinn, den er pro gesetzte Spielmarke bereit ist
auszuzahlen, und auch, welchen Héchsteinsatz pro Person er zuldsst.

Die Spieler tétigen dann ihren Einsatz, der Bankhalter setzt dagegen. Der Bankhalter mischt die Karten, hebt ab und zieht die beiden obersten Karten
ab. Die erste Karte, ,meine Tante”, legt er nach links, die zweite Karte, ,deine Tante”, nach rechts.

Spielende: Falls beide Karten den g?eichen Spielwert haben, hat der Bankhalter bereits gewonnen. Ansonsten zieht er von nun an eine Karte nach
der anderen vom Talon und legt sie offen in die Mitte zwischen ,meine” und ,deine Tante”. Dies tut er so lange, bis der Wert der mittleren Karte
entweder dem der rechten oder linken entspricht. Falls der Wert der Mittelkarte ,meiner Tante” entspricht, hat er die gesamten Einsétze gewonnen und
darf zur néchsten Runde einladen. AndernE:”s zahlt er den vorher vereinbarten Gewinn aus und der néchstfolgende Spieler wird Bankhalter.

Pikdame gewinnt
Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Fir dieses Spiel benstigt der Bankhalter eine Portion Fingerfertigkeit, wenn er einen hohen Gewinn einstreichen méchte. Dazu
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nimmt er 3 Karten aus einem Kartenspiel, Ublicherweise 2 Z&hlkarten und die Pik-Dame. Nun hélt er diese 3 Karten mit beiden Héinden hoch, in einer
Hand 2 Karten und in der anderen Hand eine Karte. Der Bankhalter wirft nun diese 3 Karten verdeckt auf den Tisch und verschiebt sie mit schnellen
Bewegungen einige Male. Nun dirfen die Mitspieler eine Spielmarke auf die Karte setzen, hinter der sie die Pik-Dame vermuten. Falls ein Mitspieler
richtig getippt hat, erhélt er seinen doppelten Einsatz vom Bankhalter.

Spielende: Wer am Schluss die meisten Spielmarken hat, gewinnt.

Siebzehn und vier
Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Kartenwerte: Ass = 10
10 = 10
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2

9,8und7= 98und7

So wird gespielt: Spielziel ist es, 21 errechnete Werte oder 2 Asse in die Hand zu bekommen oder dem Gesamtwert 21 am néchsten zu kommen.
Wer iiber 21 Werte eingekauft hat, verliert das Spiel.

Ein Spieler wird Bankhalter und spielt reihum im Uhrzeigersinn gegen jeden Mitspieler. Jeder Mitspieler kann einen beliebig hohen Einsatz tétigen.

Der Bankhalter verteilt je eine Karte verdeckt an jeden Spieler, zuletzt auch eine an sich. Nun schauen nur die Mitspieler ihre Karte an und legen ihren
Einsatz vor sich hin.

Der Bankhalter gibt nun dem ersten Spieler so lange einzelne Karten, bis dieser einen optimalen, an 21 heranreichenden Kartenwert oder exakt 21
erhalten hat. Er stoppt dann die Kartenzuteilung des Bankhalters mit der Aussage ,bedient!” Dann versorgt der Bankhalter die restlichen Spieler ebenso
mit entsprechenden Karten.

AnschlieBend deckt der Bankhalter seine Karte auf und nimmt sich weitere Karten, so lange, bis er glaubt, den an 21 heranreichenden Wert bekommen
zu haben. Als Bankhalter darf er diesen Wert um einen Punkt erhshen. Halt er z.B. den Wert 20 auf der Hand, darf er ankiindigen ,21 gewinnt”.
Spielende: Hat ein Spieler 21 auf der Hand, hat er gewonnen und der Bankhalter muss seinen Einsatz und den aller Mitspieler auszahlen.

Hat er dagegen nur 20 oder weniger auf der Hand, so hat er verloren und der Bankhalter kassiert seinen Einsatz sowie den der Mitspieler.

Falls sowohl die Bank als auch ein Spieler 21 auf der Hand haben, gewinnt immer die Bank.

Hat ein Spieler 2 Asse (die ebenfalls 21 zéhlen) und der Bankhalter nur 20 Handwerte (die wie 21 eingestuft werden), gewinnt der Spieler mit seinen 2
Assen.

Falls ein Spieler mehr als 21 Punkte hat, hat er sich ,totgekauft” und verliert seinen Einsatz.

Hat der Bankhalter sich totgekauft, zahlt er jedem Spieler mit 21 Augen den doppelten Einsatz und an jeden anderen nicht toten Spieler den einfachen
Einsatz.

Funf dazu

Spieler: 2 -4

Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Rangfo|gtla1lf0r das Stechen beim Ausspielen: Ass, 10, Kénig, Dame, Bube, 9, 8, 7. Die hichste Karte ist die Karo-7. Es werden nur Stiche gezdhlt, keine
Augenzahlen.

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt, und der Geber verteilt an jeden Spieler 5 Karten. Als Erster spielt Vorhand aus. Die Mitspieler
missen Farbe zugeben und Gberbieten, falls sie kénnen. Ansonsten dirfen beliebige Karten abgeworfen werden. Jeder Mitspieler versucht, maglichst
viele Stiche zu beiommen.

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

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

Schlafmuitze

Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips — eine weniger, als Spieler am Tisch sitzen)

So wird gespielt: Die Marken werden in die Mitte gelegt und die Karten an die Mitspieler verteilt. Nun versucht jeder méglichst rasch, eine
Viererserie (z.B. 4 Kénige, Zehner, Asse oder Buben) in die Hand zu bekommen.

Der Mitspieler, der bereits bei Spielbeginn eine solche Serie auf der Hand hat, nimmt sich sofort eine von den Spielmarken. Alle andern verfahren
ebenso. Wer den Anschluss verpasst und leer ausgeht, wird ,Schlafmiitze”.

Falls nach dem Kartenausgeben noch keine Viererserie zustande gekommen ist, léisst jeder seinen linken Nachbarn eine Karte ziehen und bekommt
gleichzeitig von seinem rechten Nachbarn eine Karte. Ist auf diese Weise eine Viererserie zustande gekommen, greift man zur Spielmarke.

Falls die ,Schlafmiitze” gefunden ist, legen dlle ihren ,Vierer” verdeckt auf den Tisch und geben die genommene Spielmarke wieder auf den Tisch
zuLﬁck. Bei Spielende muss jeder Spieler den Nachweis bringen, dass nicht gemogelt wurge. Das Spiel geht weiter, bis die letzte Viererserie zustande
gekommen ist.

Spitz pass auf
Spieler: Fir 2, 4 oder 6
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhélt die gleiche Kartenzahl. Jeder legt die Karten verdeckt vor sich auf den Tisch. Eventuelle Restkarten werden
verdeckt zur Seite gelegt. Nun wird ein Spielleiter bestimmt, der das Kommando ,Spitz pass auf” gibt. Nun deckt jeder schnell die oberste Karte
seines Stapels auf und vergewissert sich, ob ein anderer Mitspieler eine ranggleiche Karte aufgedeckt hat. Falls dies der Fall ist, legt der Spieler, der
die Ubereinstimmung zuerst bemerkt hat, seine Hand auf die Karte des Gegners, der sie ihm c?onn aushéndigen muss. Falls 2 Mitspieler gi)eichzeiﬁg
zuschlagen, gilt dies als unentschieden und beide behalten ihre Karten. Die einkassierten Karten werden auf einem zweiten Stapel gesammelt. Falls ein
Mitspieler irrtimlich zuschlégt, wird er bei der néichsten Spielrunde einmal Gbersprungen. Es entscheidet ausschlieBlich Ranggleichheit, Farben werden
nicht gewertet. Wer z.B. selbst einen Kénig aufdeckt und bei einem Mitspieler auch einen Kénig sieht, schlégt zu.

Spielende: Das Spiel ist beendet, wenn ein Mitspieler keine Karten mehr hat. Sieger ist dann, wer auf seinem zweiten Stapel inkl. Restkarten die
héchste Kartenanzahl besitzt.
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Herz Ass - Herz 10
Spieler: 4

Material: Skatspiel (franz. B||d 32 Blatt)
Kartenwerte: ~ Ass =

10= 10
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2
9,8und7= 0

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt 8 Karten. Die Spieler, die das Herz-Ass und die Herz-10 haben, spielen zusammen gegen die beiden
anderen.

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

Falls ein Spieler Herz-Ass und Herz-10 zusammen auf der Hand hat, spielt dieser ein Solo gegen die iibrigen 3 Mitspieler und muss sein Herz-Solo
ansagen. Spielende: Gewonnen ist das Spiel von der Partei, die Herz-Ass und Herz-10 hat oder vom Solospieler, wenn mindestens 61 Augen
erreicht wurden.

Einundfinfzig
Spieler: 2-4
Material: Skatspiel (franz. B||o| 32 Blatt)
Kartenwerte: ~ Ass =
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2
10= minus 1
0
8
1

9=

So wird gespielt: Der Geber mischt, lésst abheben und verteilt an jeden Spieler 5 Karten. Die restlichen Karten werden als Talon in die Mitte gelegt.
Die oberste Karte wird umgedreht und neben den Stof3 gelegt.

Vorhand zieht nun eine Karte vom Talon, legt dafiir eine beliebige Handkarte offen auf die neben dem Stof3 liegende offene Karte und nennt die
Summe der Werte seiner und der oufgedeckt liegenden Karte.

Falls neben dem Stapel z.B. ein Kénig liegt und Vorhand legt einen Buben darauf, sagt er: ,6.” (Kénig = 4 + Bube = 2) Der nachfolgende Spieler
verfahrt ebenso. Er addiert den Wert der von ihm offen abgelegten Karte zum Wert cﬂar oFFenhegenden Karten (legt er z.B. eine 8 aﬁ sagt er (6+8):

/I] 4 ”)

Nach diesem Verfahren wird nun weitergespielt. Wer eine 10 ablegt, darf nicht addieren, sondern muss vom Wert des Ablagestof3es einen Punkt
abziehen. Dieses Ablegen muss so gesteuert werden, dass die Zahl 51 nicht Gberschritten ‘wird.

Spielende: Verlierer ist, wer mit seiner abgelegten Karte 52 erreicht oder iberschreitet.

Kamerun-Skat
Spieler: 3 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Ein Spieler macht den Bankhalter. Jeder Spieler erhdlt 3 Karten und legt diese offen vor sich. Der Bankhalter beginnt nun, die
Karten des Talons nacheinander aufzudecken. Falls ein Spieler den gleichen Kartenwert wie die aufgedeckte Karte hat, so zahlt er einen vereinbarten
Wert an den Bankhalter. Muss er ein zweites Mal zahlen, zahlt er doppelt so viel und beim dritten Mal das Dreifache. Falls ein Dreifachsatz gezahlt
wurde, kehrt sich das Spiel um. Der Bankhalter muss jetzt jeweils den Einsatz das erste Mal doppelt, das zweite Mal dreifach und dann vierfach
zuriickzahlen. Dann sind wieder die Spieler mit dem Zahlen dran.

Spielende: Die Spielrunde ist zu Encﬁa, wenn dlle Karten aufgedeckt sind. Der néichste Spieler Gbernimmt dann die Bank.

Dreiblatt
Spieler: 2-5
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt 3 Karten und muss einen durch 3 teilbaren Einsatz einzahlen. Die oberste Karte des Talons wird
umgedreht und bestimmt die Trumpffarbe. Aufgrund seines Blatts kann ein Spieler aussteigen oder aber weiterspielen und Karten aus dem Talon
austauschen.

Nach dem Tauschen wird ausgespielt. Die Farbe muss bedient werden. Wer dies nicht kann, muss trumpfen, andernfalls abwerfen. Die Spieler erhalten
fur jeden Stich ein Drittel des Potts. Falls ein Spieler keinen Stich machen konnte, zahlt er 3 Spielmarken ein.

Spielende: Der Spieler mit den meisten Spielmarken gewinnt.

Variante

Dreiblatt mit Schieben

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

Von 20 bis 0
Spieler: 2-5
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt und jeder Spieler erhélt 3 Karten. Der Spieler links neben dem Geber sagt nun die Trumpffarbe an.
Die Karten der Trumpffarbe stechen alle anderen Karten. Nach dieser Trumpfbestimmung erhdilt jeder Mitspieler 2 weitere Karten, und dann kann jeder
Spieler reihum bis zu 3 Karten, die nicht gefallen, austauschen.

Vorhand spielt nun eine Karte aus. Die Spieler missen eine Karte der gleichen Farbe dazulegen. Falls das nicht maglich ist, muss mit einer Trumpfkarte
gestochen werden. Ist auch das nicht méglich, darf eine beliebige Karte ausgespielt werden. Der Spieler mit der héchsten Karte erhélt den Stich und
darf weiter ausspielen.

41



Wenn alle 5 Stiche gemacht wurden, wird abgerechnet. Jeder Mitspieler hat zu Beginn 20 Punkte. Fisr jeden Stich wird ein Punkt abgezogen. Wenn
der Stich durch eine Herz-Karte gemacht wurge, sogar 2 Punkte. Falls ein Spieler keinen Stich gemacht hat, werden ihm 5 Punkte dazugezahlt, war
Herz Trumpf, sogar 10 Punkte.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst null Punkte erreicht hat.

Schnipp-Schnapp-Schnurr
Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt die gleiche Anzahl Karten. Ein eventuell verbleibender Rest wird als Talon in die Mitte gelegt. Er wird
benstigt, wenn das Spiel nicht mehr weitergehen kann, weil eine bestimmte Karte fehlt. Nun beginnt der erste Spieler und legt eine Karte auf den Tisch,
z.B. Herz-7, und sagt: ,Schnipp.”

Der Spieler, der die Herz-8 ouFder Hand hat, legt sie auf die Herz-7 und sagt: ,Schnapp.”

Es folgen die Herz-9 (,,Schnurr”), Herz-10 (,Basilorum”) und der Herz-Bube (,Burr”). Weiter geht es mit Herz-Dame (,Schnipp”), Herz-Kénig
(,Schnapp”) und Herz-Ass (,,Schnurr”).

Der Slpie|er, der die lefzte Karte einer Farbe hinzugeben konnte, darf mit einer anderen Karte aus einer beliebigen Farbe weitermachen und ruft:
,Basilorum!”

Spielende: Sieger ist, wer zuerst alle Karten abwerfen konnte.

Herzeln
Spieler: 3-4
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: 3 Spieler spielen mit 24 Blatt (Ass, K&nig, Dame, Bube, 10, 9) und 4 Spieler mit 32 Blatt.

Dieses Spiel besteht aus einer Serie von 8 Spielen, die zusammen gewertet werden. Es besfeﬁt Farbzwang, jedoch gibt es keine Trumpffarbe. Die
eingestochenen Herz-Karten zéhlen im ersten Spiel in folgender Wert- und Rangfolge als Minuspunkte:

Ass = minus 11

10 = minus 10

Kénig = minus 4

Dame = minus 3

Bube = minus 2

9,8,7 =minus 1

Beim zweiten Spiel missen mdglichst viele Stiche gemacht werden, egal in welcher Farbe. Jeder Stich z&hlt 10 Pluspunkte.

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

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

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

Beim sechsten Spiel zéhlt der letzte Stich 40 Pluspunkte und beim siebten Spiel umgekehrt 40 Minuspunkte.

Das achte Spiel ist ein Anlegespiel. Es wird mit den Buben begonnen und dann nach oben und nach unten in vorstehender Rangfolge angelegt. Der
letzte Anleger bekommt O Punkte, der vorletzte 10, der dritte 10, usw.

Spielende: Sieger ist, wer aus allen Spielen die meisten Pluspunkte gesammelt hat.

Trouper
Spieler: 2 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Ein Spieler ist Bankhalter. Jeder Spieler legt einen beliebig hohen Einsatz Spielmarken vor sich hin. Diesen Einsatz muss der
Bankhalter an jeden Spieler auszahlen, wenn er verliert. Falls er gewinnt, muss jeder Spieler diesen Einsatz an den Bankhalter zahlen.

Der Bankhalter mischt die Karten, l&sst abheben und legt den Kartenstof3 vor sich hin. Er hebt die oberste Karte ab. Diese Karte ist seine Wertmarke,
die er links vom Kartenstof3 offen hinlegt. Danach deckt er noch eine Karte auf, die dann die Wertmarke der Mitspieler darstellt. Diese legt er rechts
neben den Kartenstof offen hin. Die folgenden Karten werden in der Mitte des Tisches aufgelegt und entscheiden Gber Gewinn und Verlust.

Nun werden so lange offen Karten aufeinandergelegt, bis eine Karte in Hohe einer der beiden Wertmarken erscheint.

Spielende: Wenn z.B. der Bankhalter als eigene Karte einen Buben hdlt und er legt als Mittelkarte ebenfalls einen Buben auf, hat er gewonnen und
bekommt dlle Einséitze der Mitspieler.

Im umgekehrten Fall muss er alle Einséitze der Mitspieler auszahlen, und ein neues Spiel beginnt.

Falls Bankhalter- und Mitspielerkarte im Wert identisch sein sollten, hat der Bankhalter gewonnen, ohne eine Mittelkarte auszulegen.

Spieltipp: Nach jedem gewonnenen Spiel steht es dem Bankhalter frei, die Bank an einen anderen Mitspieler abzugeben.

Charakir

Spieler: 3 oder mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt oder bei vielen Spielern 52 Blatt)

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt, jeder Spieler erhdlt 2 Karten verdeckt und legt diese vor sich auf den Tisch. Danach werden weitere
5 Karten offen nebeneinander auf den Tisch gelegt. Die restlichen verbleibenden Karten werden nicht gebraucht. Ziel des Spiels ist es nun, aus den
beiden Handkarten und den passenden Karten auf dem Tisch einen méglichst hochwertigen Pasch zu bilden (2, 3 oder 4 Karten von gleichem Wert,
z.B. 2 Damen oder 4 Achter).

Hat nun beispielsweise ein Mitspieler 2 Siebener auf der Hand und findet die dritte und vierte 7 auf dem Tisch, so ist sein Blatt stéirker als das eines
anderen Mitspielers, der zwar 2 Asse auf der Hand halt, aber nur noch ein Ass auf dem Tisch findet.

Nun kann ieJ:-:r Mitspieler, der seinen Pasch fir gut hélt, darauf einen Einsatz fitigen. Alle anderen passen. Vorhand beginnt mit dem Wetten. Passt
er, ist der néichste Spieler an der Reihe. Falls Voricmd eine Wette abgibt, setzt er einen Betrag, und alle Spieler missen t?iesen Einsatz halten oder
erhthen, es sei denn, sie passen.

Spielende: Nach Abschluss der Wetten und Einséitze werden die Karten miteinander verglichen. Gewinner ist der Spieler mit dem héchsten Pasch.

Grofles Los
Spieler: 4
Material: 2 Skatspiele (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhslzer, Chips)

So wird gespielt: Alle Spieler sowie der Bankhalter bekommen eine gleiche Anzahl Spielmarken und legen einen vorher vereinbarten Grundbetrag

in die Bank.
Nun wird ein Bankhalter bestimmt und die beiden Kartenspiele getrennt voneinander gemischt. Der Bankhalter teilt eines der beiden Spiele an die
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Mifssie|er aus, sich selbst gibt er keine Karten. Falls die Karten nicht ganz aufgehen, kénnen die iibrigen Karten unter den Teilnehmern versteigert
werden.

Jeder Mitspieler legt nun die Karten offen, sortiert nach Farben und Werten vor sich hin. Wenn dlle Karten verteilt sind, nimmt der Bankhalter das
zweite Spiel und hdlt es so, dass niemand die unterste Karte sehen kann. Auf diese Karte kommt es némlich am Schluss an. Er deckt nun eine Karte
nach der anderen auf und sagt Farbe und Wert an. Wer eine dieser qufgerufenen Karten vor sich |iegen hat, dreht sie um, sodass die Riickseite oben
liegt. Die zu allerletzt auf eru%ene Karte wird belohnt.

Falls also ein Mitspieler aﬁe seine Karten umgedreht hat und er fir das ,grof3e Los” ausscheiden musste, bemiiht er sich, Karten von Mitspielern

zu kaufen, die noch offene Karten vor sich liegen haben. Je weiter das Spiel nun fortschreitet, desto heftigere Preiskémpfe bilden sich dann um die

noch offenen Karten. Es kdnnen auch Gewinn%eteihgungen vereinbart werden. Das Gespiir fir angemessene Preise entwickelt sich im Laufe einiger
Spielrunden. Der Spieler, der zuletzt noch jene offene Karte hat, die mit der untersten Karte vom Stapel des Bankhalters identisch ist, erhélt aus L?er
Bank den vorher vereinbarten Einsatz. Die anderen Mitspieler missen einen ebenfalls vorher vereinbarten Einsatz in die Bank setzen.

Spielende: Wenn eine Runde beendet ist, alle Marken in die Bank einbezahlt und alle Gewinne ausbezahlt sind, gehen Bank und Spielleitung an den
ndchsten Mitspieler Uber. Falls am Ende des Spiels ein Betrag in der Bank tbrig bleibt, so kann darum eine Schlussrunde gespielt werden.

Spieltipp: Als Variante kann vor Spielbeginn folgendes vereinbart werden: Es erhdlt nicht die letzte, sondern es erzielen die 2, 3 oder 4 letzten Karten
einen Gewinn, der hier gestaffelt ist, z.B. 10 Marken fiir die letzte, 5 Marken fir die zweitletzte und 2 Spielmarken fir die dritiletzte Karte. Alle anderen
missen 2 Marken zahlen. Auerdem kénnen auch Strafen vereinbart werden, falls ein Mitspieler vergisst, eine aufgerufene Karte umzudrehen oder
falls ein Mitspieler eine solch vergessene Karte gar noch verkauft. Diese Strafen missen in Form von Spielmarken (Hshe vorher vereinbaren) an die
Bank bezahlt werden.

Handeln
Spieler: 3 und mehr
Material: Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

Kartenwerte: Ass = 11
K&nig, Dame, Bube und 10 = 10

9=9
8=8
7=7

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt und jeder Spieler bekommt 3 Karten. 3 weitere Karten werden offen auf den Tisch gelegt. Die
restlichen Karten werden beiseitegelegt. Jeder Mitspieler nimmt seine Karten auf. Nur der Geber darf seine Handkarten mit den offenen Karten
tauschen, wenn Erstere ihm nicht zusagen. Vorhand beginnt und legt eine seiner unpassenden Handkarten zu den 3 offenen Karten auf den Tisch und
nimmt dafiir eine der 3 offenen Karten. So geht es reihum weiter. Es darf immer nur eine Karte getauscht werden.

Ziel des Spiels ist es, mdglichst 2 oder 3 hohe Karten von gleichem Wert oder von gleicher Farbe zu bekommen, z.B. 3 Kénige oder 3 Herz-Karten.
Wenn nuhn (FaFirn Spieler glaubt, dass er ein gutes Blatt einge%andelf und wenigstens einer der iibrigen Spieler ein schlechteres Blatt hat, so ruft er:
,Eingeschafft!”

Jetzfgdorf jeder der anderen Spieler noch einmal handeln, der Rufer nicht mehr. Nun legen dlle Spieler ihre Karten auf und vergleichen, wer die
wenigsten Augen hat. Es wer(ﬁan nur Karten von gleicher Farbe oder von gleichem Rang gewertet, Einzelkarten gelten dabei nicht.

Hat nun jemand z.B. Pik-Bube, Herz-Bube und Herz-8, so kann er fiir die Abrechnung entweder die beiden Bilder oder die beiden Herz-Karten
kombinieren. Er wird natiirlich die hsherwertigere Kombination wéihlen, in diesem Fall die beiden Buben, die zusammen 20 Punkte zéhlen.

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

Der Mitspieler mit den wenigsten Augen erhdlt einen Minuspunkt. Falls 2 Spieler gleich wenig Augen haben, erhalten beide einen Minuspunkt. Wenn
ein Spieler 31 Augen auf der Hand hat (z.B. Herz-Ass und 2 Herzbilder), so ruft er ,Feuer”, und das Handeln wird sofort eingestellt. Wenn ein Spieler
die vorher festgesetzte Anzahl von Minuspunkten erreicht hat, ist das Spiel zu Ende.

Spielende: Der Verlierer zahlt dem Mitspieler mit den wenigsten Minuspunkten (also dem Gewinner) den vorher vereinbarten Betrag.

Falls 2 Spieler verloren haben, so zahlen beide den vollen Einsatz.

Haben 2 Spieler gewonnen, so teilen sie sich den Gewinn.

Mauscheln
Spieler: 3-5
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Der Geber mischt die Karten und setzt seinen Einsatz, der durch 4 teilbar sein sollte. Anschlieflend gibt er jedem Mitspieler reihum
2 Karten, auch sich selbst, und deckt eine Karte offen auf, die die Trumpffarbe bestimmt. Danach bekommt jeder Mitspieler noch 2 weitere Karten. Der
Rest kommt in den Stapel auf den Tisch.

Einer der Spieler erklart nun, ob er mauscheln will. Dieses Recht hat als Erster der Spieler links vom Geber, danach dessen linker Nachbar usw.
Derjenige, der erklért: ,Ich mauschell”, Gbernimmt das Spiel und muss, um zu gewinnen, mindestens 2 Stiche machen und einen oder mehrere finden,
die mitgehen. Wer erklért, dass er mitgeht, muss mindestens einen Stich machen, um nicht zu verlieren.

Falls in einer Runde keiner mauscheln will, wird neu gegeben. Der alte Einsatz bleibt bestehen, und der neue Kartengeber (linker Nachbar des ersten)
muss es verdoppeln. Wenn ein Mauschler aber keinen ﬁndef, der mit ihm geht, darf er den Einsatz kassieren, und ein neues Spiel beginnt. Wenn einer
mauschelt uncr)einen oder mehrere gefunden hat, die mitgehen, beginnt das eigentliche Spiel.

Jeder der Mitspieler kann nun beliebige seiner 4 Handkarten (auch alle oder gar keine) verdeckt ablegen und bekommt dafiir vom Kartengeber neue
aus dem Stapel zugeteilt. Der Spie|er?inks vom Geber erhdlt als Erster neue Karten usw. Die Mitspieler diirfen nur einmal tauschen. Falls der Stapel
dafiir nicht reicht, werden die abgeworfenen Karten verwendet. Dann wird gestochen. Der Mauschler spielt eine seiner 4 Karten aus. Die Mitgeher
missen bedienen und iberstechen, falls sie dies kdnnen. Wenn einer Farbe nicht bedienen kann, muss er trumpfen. Ist dies beides nicht mglich, kann
er eine beliebige Karte abwerfen.

Spielende: Wenn alle 4 Stiche gemacht sind, wird abgerechnet. Es wird fir jeden Stich vom Einsatz bezahlt. Falls der Mauschler nur einen

Stich gemacht hat, bekommt er nichts, sondern muss den gesamten Betrag des Einsatzes zahlen. Wenn er gar keinen Stich gemacht hat, ist er
+Mauschelbete” und muss den doppelten Einsatz zahlen. Jeder andere Mitspieler, der den erforderlichen Stich nicht gemacht hat, muss auch einfach
bezahlen. Diese eingezahlten Strafgelder bleiben als Einsatz fir das néichste Spiel.

Spieltipp: Fo|genc?e Variante ist méglich: Falls ein Mitspieler beim Geben 4 Karten gleicher Farbe erhdlt, muss er diese sofort abwerfen und den
Einsatz bezahlen. Er erhdlt dann neue Karten, die er noch einmal tauschen kann.

Variante

Mauscheln mit Klopfen

Bei dieser Version kann der Kartengeber, sofern er eine hohe Trumpfkarte aufdeckt (z.B. das Ass), darauf klopfen. Das bedeutet dann: ,Ich mauschel.”
Er muss nun das Spiel Gbernehmen und mindestens 2 Stiche machen. Er darf aber nur dann klopfen, wenn er noch keine seiner Karten angesehen hat.
Wenn er einen Mitspieler findet, der mitgeht, so darf der Geber seine Karten ansehen, ungiinstige ablegen und eine weniger als abgelegt vom Talon
nehmen, ohne sie anzusehen.

Wenn nun auch der Mitgeher seine Karten getauscht hat, nimmt der Geber seine getauschten Karten und die ,geklopfte” Trumpfkarte auf (zusammen
héchstens 4 Karten).

43



Variante
Mauscheln mit Belli

Bei dieser Variante kann zusétzlich vereinbart werden, dass die Karo-7 ,Belli” stéindiger zweithdchster Trumpf ist, also in der Reihenfolge nach dem
jeweils wechselnden Trumpf-Ass kommt. Auerdem muss derjenige, der sich den Belli wegstechen léisst, eine Sonderpréimie zahlen.

Variante

Tippen - Dreiblat

Der Kartengeber mischt die Karten, |ésst abheben und setzt den Grundeinsatz (der durch 3 teilbar sein muss) in die Kasse. Nun werden an jeden
Spieler 3 Karten ausgegeben, die néchste Karte wird umgedreht und ist die Trumpffarbe. Die restlichen Karten verbleiben im Stapel.

Nun entscheidet jeder Spieler anhand seiner Karten, ob er Aussicht auf mindestens einen Stich hat. Hat er dies nicht, kann er passen und scheidet aus.
Wer mitmachen will, tippt (klopft) mit dem Finger auf den Tisch. Jetzt kann der Tipper vom Geber beliebig viele neue Karten fordern (héchstens 3), legt
aber vorher eine entsprechende Anzahl seiner Handkarten ab. Fisr die Tauschkarten kann vorher ein Kaufpreis vereinbart werden, der an die Kasse zu
zahlen ist. Diesen Tauschvorgang beginnt der Spieler links neben dem Geber usw. reihum. Ist dieser Tausch beendet, wird gestochen.

Der Spieler links vom Geber spielt nun die erste Karte aus, alle anderen miissen Farbe bedienen und nach Méglichkeit stechen. Kann nicht bedient
werden, besteht die Méglichkeit zu trumpfen oder auch eine andere beliebige Karte abzuwerfen. Wenn nun cﬁe 3 Stiche gemacht sind, wird
abgerechnet, pro Stich ein Drittel des Einsatzes. Falls jemand keinen Stich gemacht hat, muss er den Grundbetrag zahlen.

Spieltipp: Falls der Geber an der trumpfbesﬁmmenden Karte ,riecht” oder darauf ,,k|opH”, ehe er sie umdreht, darf er diese im Tausch egen eine
andere Handkarte behalten. Er braucht die Karte dann nicht zu zeigen, sondern sagt nur die Farbe an. In diesem Fall muss er dann o||erc?ings 2 Stiche
statt nur einen machen. Macht er nur einen Stich, zahlt er den Grundbetrag, macht er gar keinen, den doppelten.

Der Bankhalter hat die Maglichkeit, sich um das Geben zu driicken und es dem linken Nachbarn zu iberlassen. Nun miissen beide den Grundbetrag
einsetzen. Auch dieser Nachbar kann weiterschieben. Es muss nur jeder, der nicht geben will, den Grundbetrag einsetzen. Dieses Schieben hat den
Zweck, den Kasseninhalt zu erhdhen.

Variante
Zwicken

Bei dieser Version ist die Karo-7 der stéindige zweithdchste Trumpf nach dem jeweils wechselnden Trumpf-Ass. Hier muss der Geber nach dem
Abheben die unterste Karte des abgehobenen Teils ansehen. Falls diese dann ein Ass oder eine 7 ist, muss der néichste Mitspieler geben und ebenfalls
den Grundbetrag einsetzen. Wenn diese Karte der ,Belli” ist, gibt der letzte Spieler in der Runde, wobei alle Gbersprungenen Spie?er den Grundbetrag
einzahlen missen.

Es werden zunéichst 2 Karten gegeben und danach die trumpfbestimmende Karte aufgedeckt. Dann erhélt jeder die dritte und letzte Karte. Wer nun
meint, dass er keinen Stich macht, darf passen. Die anderen Mitspieler kénnen Karten tauschen wie beim , Tippen”. Dann wird gestochen.
Spielende/Abrechnung: pro Stich ein Drittel der Kasse. Falls jemand keinen Stich gemacht hat, ist er ,gezwickt” und muss den Grundbetrag fir die
ndichste Runde einzahlen (der ndchste Geber ebenfalls).

AuBerdem ist ,gezwickt”, wer beim Abheben die unterste Karte nicht ansieht, wer Trumpf-Ass hat und nicht sofort vorlegt, sobald er am Ausspielen ist,
oder wem der ,Belli” durch Trumpf-Ass weggestochen wurde.

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

Einunddreiflig
Spieler: 3
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

Kartenwerte: Ass =11
K&nig, Dame, Bube und 10 = 10
9=9

8=8

7=7

So wird gespielt: Jeder Spieler tétigt einen vereinbarten Einsatz, erhélt zundchst je 3 und dann nochmals 2 Karten, also zusammen 5. Die oberste
Karte des Reststapels wird zur Trumpfbestimmung umgedreht.

Wer nun ganz schlechte Karten hat, kann passen und scheidet fiir diese Runde aus. Wer nicht passen will, sagt ,ich gehe mit”, kann nun beliebig viele
seiner Handkarten verdeckt ablegen und erhlt dafiir neue vom Reststapel. Dieses Recht hat zuerst Vorhand (der Spieler links vom Geber).

Natiirlich kann auch auf das Tauschen verzichtet werden. Ziel des Tauschens ist es, mdglichst 5 Karten von gleicher Farbe zu bekommen oder
wenigstens hohe Karten oder Trumpfkarten.

Spielende: Der Spieler, der nach dem Tauschen 5 Karten von gleicher Farbe hat, z.B. 5 Karten in Herz, ist von vornherein Sieger und bekommt den
Gesamteinsatz. Diese 5 Karten brauchen dabei nicht von aufeinanderfolgender Reihe zu sein. Die Spieler, die nicht gepasst haben, sind dann , Fliege”
und misssen noch einmal den vereinbarten Einsatz einbringen.

Dann wird fir das néchste Spiel neu gegeben. Falls 2 Spieler je 5 gleichfarbige Karten haben, siegt derjenige mit der Trumpffarbe. Sind keine 5 Karten
in der Trumpffarbe dabei, entscheidet die hthere Augenzahl iiber den Sieg.

Ist nun kein Spieler dabei, der 5 Karten gleicher Farbe hat, muss der Gewinner durch Stechen ermittelt werden.

Vorhand spielt als Erster aus, und alle anderen miissen — wenn sie kdnnen — eine Karte derselben Farbe und von hsherem Wert dazulegen, also
stechen. Ist dies nicht méglich, miissen sie trumpfen und, falls dies auch nicht méglich ist, eine beliebige andere Karte abwerfen. Wer den Stich
bekommt, spielt zum ndcﬁsten aus. Jeder Spieler bekommt fiir jeden Stich ein Fiinftel des Gesamteinsatzes. Falls ein Spieler keinen Stich gemacht hat,
muss er dagegen den Grundeinsatz als Strafe zahlen.

Spieltipp: Die Besonderheit bei diesem Spiel ist der Kreuz-Bube, der immer der héchste Trumpf ist, egal welche Farbe sonst als Trumpf aufgedeckt
wurde. Der Spieler, der den Kreuz-Buben hat, darf — falls er mitspielt — eine beliebige Farbe als Trump?ansogen. Zudem gilt der Kreuz-Bube auch als
Joker, z.B. gelten 4 Karten gleicher Farbe zusammen mit dem Kreuz-Buben als 5 gleichfarbige Karten und verhelfen zum Sieg vor dem Ausspiel.

Kreuz
Spieler: 3-5
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Die Karfen werden gemischt und abgehoben. Jeder Mitspieler bekommt gleich viele Karten (bei 3 Spielern jeder 10, bei 4
Spielern jeder 8 und bei 5 Spielern jeder 6 Karten). Bei 3 und 5 Spielern bleiben 2 Karten brig, die beiseitegelegt werden. Diese beiden Karten
kénnen je nach Vereinbarung offen oder verdeckt weggelegt wercﬁan.

Das Spiel verléuft in 2 Phasen. Im ersten Durchgang wird zunéchst viermal gestochen, jedes Mal mit anderem Ziel, und in der zweiten Phase wird
dominoartig abgelegt. Beim Stechen ist alles anders als gewohnt, es gibt keine Trumpffarbe, es herrscht allerdings Farbzwang. Den Stich erhélt der
Spieler, der eine andere als die angespielte Farbe hinlegt. Verwirrend ist dabei auch noch, dass es darauf ankommt, bestimmte Stiche nicht zu machen.
Wird z.B. eine Herz-Karte als Erste abgespielt, so muss jeder Spieler, der noch Herz auf der Hand hat, mit einer Herz-Karte bedienen. Wer kein Herz
hat, spielt eine beliebige andere Karte aus und kassiert den Stich. Falls alle anderen Spieler die zuerst ausgespielte Farbe bedienen, geh&rt demjenigen
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der Stich, der die héchste Karte ausgespielt hat. Solllen mehrere Spieler Farbe nicht bedienen kénnen, erhélt derjenige den Stich, der als Letzter eine
fremde Farbe gelegt hat.
Bei den 4 Anfangsstichen kommt es auf Folgendes an:

e Stich: Hierbei ist es das Ziel, diesen nicht zu machen. Wer sticht, muss eine Spielmarke in die Kasse zahlen.

e Stich: Es darf hierbei keine Kreuz-Karte stechen. Fir jede Kreuz-Karte muss eine Spielmarke bezahlt werden.

e Stich: Fir jede Dame im Stich miissen 2 Spielmarken gezahlt werden.

e Stich: Fir den Herz-K&nig im Stich missen 8 Spielmarken gezahlt werden.
Nach dem vierten Stich missen die Karten dominoartig abgelegt werden. Es wird mit dem Kreuz-Buben begonnen, den man zu diesem Zweck aufspart
und vorher nicht ausspielt.
Es wird wie folgt abgelegt: Kreuz-Bube und auf der einen Seite Dame, Kénig und Ass, auf der anderen Seite die absteigenden Kreuz- Karten 10, 9,
8, 7. Uber und unter den Kreuz-Buben kénnen die Buben anderer Farben abgelegt werden usw. Nach Vereinbarung kénnen zum Ablegen auch
die Farben aus den Stichen benutzt werden. Es beginnt der Spieler mit dem Kreuz-Buben und jeder kann so viele Karten ablegen, wie er ohne
Unterbrechung der Reihe an bereits liegende Karten anlegen kann. Falls jemand nicht anlegen kann, wird er Gbersprungen.
Spieltipp: Erschwerend ist, wenn man vorher vereinbart, dass nur jeweils eine Karte angelegt werden darf und die gestochenen Karten nicht
verwendet werden dirfen. Sieger ist, wer zuerst seine nach den Stichen noch ibrig geb|i§3enen Handkarten losgeworden ist. Er darf den Grof3teil
des Einsatzes kassieren. Verlierer ist, wer noch die meisten Karten auf der Hand hat. Er muss fir jede Karte eine Spielmarke in die Kasse zahlen. Alle
ibrigen Spieler sollten einen Anteil aus dem Kasseninhalt (nach vorheriger Vereinbarung) bekommen.

Offiziersskat
Spieler: 2
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt und abgehoben. Der Geber legt dem Partner nun 4 Karten nebeneinander verdeckt auf den Tisch
und danach ebenso vor sich selbst. Anschlieend legt er noch einmal 4 Karten verdeckt vor den Partner und vor sich selbst als zweite Reihe. Danach
legt der Geber auf die ersten 4 verdeckten Karten des Partners 4 offene Karten mit der Bildfléche nach oben.
Nun muss der Partner sein Spiel ansagen und kann alle im Skat Gblichen Spiele wéhlen, z.B. Farbspiele, Grand und Null. Ist die Ansage erfolgt, legt
der Geber 4 offene Karten auf seine eigenen verdeckten, sowie nochmals 4 offene auf die restlichen verdeckten Karten des Partners und bei sich selbst.
Vorhand spielt nun eine der offenen Karten aus und der Geber muss mit einer seiner offenen Karten bedienen, genau wie im Skatspiel. Die durch das
Ausspiﬁ| frei&/verdende verdeckte Karte wird umgedreht und liegt ebenfalls zum Ausspiel bereit. In dieser Form wird weitergespielt, bis alle 16 Stiche
emacht sind.
gpielende: Hat nun der Spieler sein Soll von 61 Augen erreicht, so schreibt er sich das Spiel in gewonnener Hohe auf, unter Beriicksichtigung der
bis zuletzt aufgetauchten Buben. Bei Verlust wird entsprechend doppelt abgeschrieben. Der Grund ist, leicht zu gewinnen; ein Nullspiel anzusagen ist
allerdings &uBerst riskant.
Spieltipp: Es kann auch vereinbart werden, dass der Partner das Recht hat zu passen. In diesem Fall muss der Geber ein Spiel ansagen, nachdem
er sich die ersten 4 offenen Karfen hingelegt hat. Falls auch der Geber passt, wird Ramsch gespielt. Auflerdem kann mach auch skatgerecht reizen,
nachdem jeder der beiden Spieler 4 o&ene Karten vor sich liegen hat.

Fonfhundert
Spieler: 2
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Der Geber mischt die Karten und verteilt je 6 Karten. Diese Karten werden aufgenommen und anschlielend gibt er nochmalls je 3
Karten, die zundichst verdeckt liegen bleiben miissen. Zuvor wird eine Trumpfkarte aufgedeckt. Die ij%rigen Karten werden nicht gegbrouchf.
Ziel des Spiels ist es, dass der Spielmacher durch Meldung und Stiche eine héhere Punkizahl als sein Gegner erreicht. Gemeldet werden kénnen:

4 Buben (Unter) = 200 Punkte
4 Zehner = 100 Punkte
4 Damen (Ober) = 100 Punkte
4 Kénige =100 Punkte
4 Asse = 100 Punkte
Bella (K&nig + Dame in Trumpf) = 20 Punkte
Terz (3 lickenlose aufeinanderfolgende Karten gleicher Forbe)k= 20 Punkte Quart (4 folgende Karten in einer Farbe)
= 50 Punkte
Fu3 (5 oder mehr folgende Karten einer Farbe) = 100 Punkte
Rangfolge beim anschlieBenden Stechen:
Hochste Karte = Trumpf-Bube =20 Augen
Zweithdchste Karte = Manille = Trumpf-9 =14 Augen

Es folgen Ass (11), Kénig (4), Dame (3), 10 (10), 8 (0) und 7 (0) in Trumpf sowie die Karten der Beifarben in der Rang- und Wertfolge.

Vorhand entscheidet nach dem Geben, aber vor dem Aufnehmen der 3 verdeckten Karten, ob er das Spiel mit der aufgedeckten Trumpffarbe machen
kann oder nicht. Falls Vorhand passt, kann der Geber entscheiden. Falls auch der Geber nicht spielt, kann Vorhand eine andere Trumpffarbe benennen
und das Spiel ansagen. Ist Vorhand auch dazu nicht bereit, kann der Geber eine andere Trumpffarbe benennen. Wenn immer noch kein Spiel
zustande kommt, muss neu gegeben werden.

Hat nun einer der beiden Spie?er das Spiel angesagt, nimmt jeder die 3 verdeckten Karten auf und der Spielmacher beginnt mit dem Melden. Es kann
nun eine Terz nur dann gemeldet werden, wenn der Gegner nicht die hdhere Quart hat, und eine Quart nur dann, wenn der Gegner nicht einen

Fuf3 hat. Falls beide Spieler je eine Terz oder Quart haben, gilt nur die Meldung in der Trumpffarbe. Sind beide Terzen oder Quarten nicht in der
Trumpffarbe, gilt keine.

Wenn beide Spieler einen Fuf3 haben, z&hlt nur der mit der hdheren Kartenzahl: Finfer-, Sechser-, Siebener- oder Achter-Fuf3. Haben beide Spieler
Fif3e gleicher Kartenzahl, gilt der in Trumpf. Ist keiner in Trumpf dabei, z&hlt keiner. Nun beginnt das Stechen.

Spielende: Zum Schluss werden Melde- und Stichpunkte zusammengezéhlt. Hat nun der Spielmacher weniger Punkte als der Gegner, werden seine
Punkte dem Gewinner zugeschrieben. Der Spieler, der keinen Stich machen konnte, ist ,matsch”, und der Gewinner schreibt sich 100 Extrapunkte auf.
Sieger ist, wer zuerst 500 Punkte erreicht hat.

Schafkopf
Spieler: 4
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

Kartenwerte: ~ Ass = 11
10 = 10
Kénig = 4
Dame = 3
Bube = 2
9,8,7= 0
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So wird gespielt: Der Geber mischt die Karten, lésst abheben und verteilt an jeden Spieler 8 Karten. Es verbleibt kein Rest. Die Spieler kénnen nun
allein spielen (solo) oder sich einen Partner suchen oder die Partnersuche dem Zufall Gberlassen.

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

14 der insgesamt 32 Karten sind Trimpfe.

Hochste Trimpfe = 4 Damen und 4 Buben (Damen stechen also Buben, die Buben wiederum stechen alle iibrigen Karten, nur die Damen nicht. Unter
den Damen oder Buben entscheidet die Farbe iiber den Stich).

Rangfolge der Farben: Kreuz, Pik, Herz, Karo. Kreuz-Dame = allerhdchster Trumpf, dann Pik-Dame. Diese beiden heif3en ,die Alten”. Hiernach folgen
im Rang: Herz-Dame, Karo-Dame, Kreuz-Bube, Pik-Bube usw.

Sténdige Trimpfe auf3er Damen und Buben sind in der Regel noch alle Karo-Karten in folgender Rangfolge: Ass, 10, Kénig, 9, 8, 7. Diese Rangfolge
gilt auch fir die Ubrigen 3 Farben, die keine Trimpfe sind. Demnach besteht jede Farbe nur aus 6 Karten, die Damen und Buben zéhlen nicht zur
Farbe, sondern zum Trumpf. Mit ihnen muss nicht in der jeweiligen Farbe bec!ienf werden, sondern nur, wenn Trumpf ausgespielt ist.

Die beiden Spieler, die je eine der 2 Alten auf der Hand haben, spielen gewthnlich zusammen, diirfen dies aber nicht vor dem Ausspielen erklren,
sondern ,finden sich” wéhrend des Spiels (wer zuerst Trumpf ausspielt — sich bekennt —, hat eine der beiden Alten). Wer nun diesen Stich mit dem
héchstnstigen Trumpf Gbernimmt, hat die zweite Alte. Diese beiden Spieler machen nun zusammen das Spiel und spielen sich méglichst gegenseitig in
die Hand, mit dem Ziel, die 61 Augen zu erlangen.
Beim Stechen muss Farbe bedient werden. Wirg z.B. Herz-Ass ausgespielt, muss mit einer Herz-Karte bedient werden (auf3er Damen und Buben). Wer
nicht bedienen kann, darf trumpfen (stechen) oder eine beliebige Karte abwerfen.

Falls nun ein Spieler die beiden Alten auf der Hand hat, kann er entweder mit einem Partner zusammen oder allein spielen. Will er mit Partner spielen,
so kann er z.B. einen Besitzer irgendeiner Karte wéhlen und beispielsweise sagen: ,Karo-Ass geht mit.” Wer diese Karte hat, spielt sie bei néchster
Gelegenheit aus und gibt sich damit zu erkennen.

Der Spieler kann auch z.B. die Aussage machen: ,Der erste fremde Stich geht mit.” So ist derjenige sein Partner, der als Erster sticht.

Wenn ein Spieler glaubt, ein so gutes Blatt zu haben, dass er auch ohne Hilfe eines Partners min(?esfen 61 Augen stechen kann, so kann er ein Solo
ansagen oder auch ein heimliches Solo spielen.

Der Spieler kann beim angesagten Solospiel die Trumpffarbe selbst wiihlen. Er kann also Karo-Trumpf lassen oder irgendeine andere Farbe zum
Trumpf wéhlen. Dann werden alle Karo-Karten zur Beifarbe. Damen und Buben bleiben aber immer Trumpf. Will ein Spieler aber ein heimliches Solo
spielen, so spielt er, als wiirde er einen Partner suchen, der die zweite Alte hat, wéihrend er sie aber selbst auf der Hand hélt. Das merken gewitzte
Gegner natiirlich irgendwann. Der Alleinspieler muss auf3erdem, wenn er nur eine Alte auf der Hand hat, sein Solospiel spétestens dann erkléren,
wenn jemand mit der zweiten Alten sticht, damit keine Missversténdnisse entstehen. Beim heimlichen Solo bleibt Karo Trumpf.

Spielende: Sieger ist, wer am Ende mindestens 61 Augen hat. Hat die verlierende Partei weniger als 31 Augen, ist sie ,im Schneider”, und das Spiel
zéhlt fir die Gewinner doppelt. Hat eine Partei gar keinen Stich machen kénnen, ist sie ,schwarz”, und das Spiel zahlt fir den Gewinner dreifach.

Variante

Wendisches Schafkopf
Spieler: 3
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhélt 10 Karten. 2 Karten werden zwischendurch als Skat gelegt, die derjenige Spieler aufnehmen darf, der die
Kreuz-Dame und damit den héchsten Trumpf hat. Er muss dafiir 2 andere Karten driicken (verdecit ablegen), bevor er ausspielt. Es spielt immer einer
gegen 2. Ansonsten gelten die normalen Regeln.

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

Watten

Spieler: 2-4

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Normalerweise wird dieses Spiel mit einem Schafkopf-/Tarockspiel gespielt, man kann aber auch ein Skatspiel verwenden. Es gilt

dann: Schjen = Karo, Schippen = Pik und Eichel = Kreuz.

Der Geber mischt und gibt jedem Spieler zunéchst 3 und danach weitere 2 Karten. Der Rest kommt verdeckt auf den Stapel, er wird erst beim néchsten

Mischen wieder gebraucht. Ziel des Spiels ist es, mit seinen 5 Karten 3 Stiche zu machen, um das Spiel zu gewinnen.

Rangfolge der Karten: 1. Herz-Kénig (Maxi), 2. die Schellen-7 (Belli), 3. die Eichel-7 (Spitz). Dies sind die 3 sténdigen Trimpfe, die in der genannten

Rangfolge stechen.

Auferdem gibt es noch von Spiel zu Spiel wechselnde Trimpfe, die ,Schléige” (alle 4 Karten eines bestimmten Wertes, z.B. dlle 4 Buben) und eine

Trumpffarbe. Vorhand macht stets das Spiel und sagt die Schldge an, indem er einen Kartenwert nennt, von dem er méglichst viele hat, z.B. Unter

LBLIJ:bzn)A Diese 4 Kartfen sind die ,Schlage”. Natiirlich weif3 kein Spieler, wie viele davon im Spiel sind und wie viele sich noch unter den Restkarten
efinden.

Nun sagt der Geber (der Gegner von Vorhand) eine Farbe an, von der er viele Karten hat, z.B. Herz. Herz-Unter ist nun der Hauptschlag, also der

vierthéchste Trumpf nach der Eichel-7. Die restlichen 3 Unter sind die im Rang folgenden Triimpfe, dann kommen sémtliche Herz-Karten als weitere

TrUmpFe (vom Ass bis zur 7), natirlich ohne den Kénig, der ja als ,Maxi” der allerhdchste Trumpf ist.

Ist nun die Bestimmung der Schldge und Trumpffarbe erfolgt, beginnt Vorhand mit dem Ausspiel und legt eine seiner Handkarten offen auf den Tisch.

Die anderen Spieler missen nun eine andere Karte dazulegen, (?ie nicht unbedingt von derselben Farbe sein muss. Eine Ausnahme ist, wenn der

Eo}:}pfscHag oi)s erste Karte ausgespielt wird, dann muss jeder einen Trumpf spielen, sofern er einen auf der Hand hat. Nach Méglichkeit sogar einen
Sheren.

Falls nun ein Spieler (beim Spiel zu viert eine Partei) glaubt, dass er das Spiel machen wird, kann er den (oder die) Gegner ,ausschaffen”, was so viel

wie fortschaffen” bedeutet. Er sagt einfach ,gehen”. Dies kann zu einem beliebigen Zeitpunkt geschehen, also auch vor dem ersten Ausspiel.

Wenn der Gegner nun das Angebot annimmt und ,geht”, darf sich der Ausschcﬁer sofort 2 Punkte gutschreiben; er hat das Spiel demnach gewonnen,

auch wenn er noch keinen Stich gemacht hat. Die Karten miissen nicht vorgezeigt und kénnen zum neuen Spiel gemischt werden. Dieses Spiel ist durch

eventuelles, munteres Bluffen sehr reizvoll.

Natiirlich kann der Gegner des Ausschaffers das Angebot zum ,Gehen” auch ablehnen, und dann wird die Runde zu Ende gespielt. Wer nun 3

Stiche macht und gewinnt, darf sich 3 statt 2 Punkte gutschreiben. Auf3erdem kann man auf die Aufforderung auch mit ,4” antworten, wodurch das

Spie|}:1 Ptgnkte wert geworden ist. Der Ausschaffer kann mit ,5” erwidern usw. Der jeweilige Gewinner kann sich dann die entsprechenden Punkte

gutschreiben.

Spielende: Die Runde ist beendet, sobald ein Spieler 3 Stiche gemacht oder das Angebot ,gehen” angenommen hat. Gewinner ist, wer zuerst

15 Punkte erreicht hat (mancherorts spielt man auch nur bis 11 Punkte). Wenn ein Spieler 13 oder 14 Punkte erreicht hat, darf er nun nicht mehr

ausschgffen. Falls dies aus Versehen doch geschieht, werden 2 Minuspunkte aufgeschrieben (oder der Gegner darf sich 2 Punkte gutschreiben, je nach

Vereinbarung).

Varioﬁonen:gDer Spieler rechts vom Geber sieht sich die unterste Karte des abgehobenen Péckchens an. Falls sie kritisch ist, darf er die Karte behalten.

Derjenige, der einen Schlag oder eine Trumpfkarte ansagt, braucht keine Karten vorzuzeigen. Wenn sich allerdings im Laufe des Spiels herausstellt,

dass er nicht wenigstens eine Karte des Schlages oder der Trumpffarbe hatte, so erhdlt er 2 Minuspunkte.
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Falls das Spiel zu viert gespielt wird, versuchen die beiden Partner, einander ihre Karten durch heimliche Zeichen zu verraten. Diese mimischen Zeichen
sind Uberqﬁ gleich. So kann man theoretisch alle 32 Karten signalisieren. Nachstehend sind die 3 kritischen Karten aufgefihrt (weitere Zeichen muss
man selbst erfinden):

* Mund spitzen = Ich habe den ,Maxi” (Herz-K&nig)

¢ Mit rechtem Auge zwinkern = Ich habe den ,Belli” (Schellen-7)

¢ Mit linkem Auge zwinkern = ich habe den ,Spitz” (Eichel-7)
Das Spiel bietet zahlreiche taktische Maglichkeiten. Falls z.B. einer alle 3 kritischen Karten hat, hat er sicher gewonnen und muss, um seine Punkte zu
erhdhen, &ufBerst geschickt vorgehen. Er kdnnte z.B. ,gehen” sagen, wobei der Gegner das Angebot wthsciein“ch annehmen wird, sodass nur 2
Punkte gutgeschrieben werden. Der Spieler sollte es mdglichst so einrichten, dass er seinem Gegner zunéichst 2 Stiche iberldsst. In der Hoffnung auf
den eigenen Sieg wird der Gegner mit grofler Wahrscheinlichkeit ,gehen” sagen, worauf der Besitzer der 3 kritischen Karten mit ,4 steigern kénnte.
Vielleicht erhsht der Gegner noch auf ,5” usw., sodass man sich wesentlich mehr Punkte gutschreiben kann.

Preference
Spieler: 3
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt 10 Karten, die restlichen 2 kommen auf den Talon.

Ziel des Spiels ist es, die meisten Stiche zu machen, mindestens 6 oder mehr. Dabei werden die Augen nicht gezdhlt.

Zu Beginn prijft jeder Spieler, ob er mit seinen Karten wenigstens é Stiche machen kann. Die Trumpffarbe kann er dabei selbst bestimmen. Sind nun 2
Spieler zugleich der Ansicht, sie kénnten 6 Stiche schaffen, so entscheidet die hohere Trumpffarbe, wer das Spiel machen darf.

Trumpfwerte: Treff (Kreuz) = 1, Pik = 2, Karo = 3, Herz = 4.

Die Entscheidung, wer letztendlich das Spiel machen darf, féllt beim Bieten, womit Vorhand beginnt. Falls er sich das Spiel nicht zutraut, kann er
pdﬁsen. Will er spielen, so sagt er in jedem Fall die niederste Reizstufe an, also ,1” fir Kreuz, egal welche Farbe er dann spéter zum Trumpf machen
will.

Mittelhand (zweiter Spieler neben dem Geber) entgegnet nun auf dieses Angebot mit ,weiter”, wenn er passen will. Das weitere Bieten geht dann an
den Geber weiter.

Mittelhand kann auch die néchsthdhere Reizstufe nennen, also ,2”, wenn er spielen kann. Diese zweite Stufe (Pik) kann er natirlich nur ansagen, wenn
er nicht Kreuz zum Trumpf machen will.

Nun kann Vorhand auf die Erhshung hin ,ja” sagen, wenn er mithalten will, oder er kann passen. Vorhand braucht nicht zu erhdhen, er sagt immer
nur die erste Stufe an und antwortet auf die Erhdhung der Mitspieler mit ,ja” oder ,weiter”. Wenn nun Mittelhand nicht mehr erhdhen kann oder
Vorhand gepasst hat, reizt der Geber weiter, bis zuletzt einer das Spiel erhdlt, das beide anderen passen.

Man kann dabei aufler einfache Spiele in Trumpf auch noch weitere Stufen ansagen, z.B. Bettelspiele, wobei der Spieler tberhaupt keinen Trumpf
machen darf, oder aber Handspiele, bei denen der Spieler den Talon nicht aufmachen darf. Aufﬁardem ibt es noch ein ,Ohne-Trumpf-Spiel” (Sans
Atout), bei dem der Spieler seine 6 nétigen Stiche hintereinander machen muss, es misssen jedoch nicht gie ersten 5 sein.

Es ergeben sich fir das Bieten folgende Stufen:

Derjenige, der beim Bieten das héchste Gebot abgegeben hat, muss nun ein Spiel ansagen, das zumindest der gereizten Stufe entspricht. Dies kann
aucL beliebig hsher sein, nur nicht geringerwertig. Falls er kein Spiel aus der Hand angesagt hat, darf er die beiden Talonkarten aufnehmen und dafir
2 Handkarten ablegen. Bei Spielen aus der Hand darf der Talon nicht genommen und auch nicht angesehen werden.

Wenn die Spielansage erfolgt ist, kdnnen die beiden Spieler entscheiden, ob sie mitgehen oder passen wollen. Wer mitgeht, muss mindestens 2 Stiche
machen. Wer passt, muss bei dieser Runde ausscheiden.

Falls beide Spieler mitgehen, spielt zwar jeder fir sich, sie sind aber gemeinsam bemiiht, dem Alleinspieler nicht zu seinen 6 Stichen zu verhelfen. Um
dieses Ziel zu erreichen, miissen diese beiden Spieler aufeinander Riicksicht nehmen. Dies ist eine feste Spielregel, die eingehalten werden muss. Wenn
der Alleinspieler z. B eine niedere Karte ausspielt, darf der zweite Spieler nicht mit einer héheren Karte stechen, sondern muss den Stich dem dritten
iberlassen. Dies muss man sogar dann tun, wenn der dritte bereits seine beiden nétigen Stiche hat und man selbst noch keinen.

Falls man weif3, dass der dritte Spieler nicht mehr stechen kann, so sticht man natiirlich selbst. Dies darf freilich nicht so verstanden werden, dass man
als zweiter Spieler auf eine angespielte Karte des Alleinspielers abwerfen oder eine niedere Karte beigeben diirfte, denn es herrscht nicht nur Farb-,
sondern auch Stichzwang. Wenn z.B. der Alleinspieler eine 8 hinlegt, und man hat noch 7 und Ass derselben Farbe, muss man in jedem Fall mit dem
Ass stechen und darf nicht die 7 abwerfen, auch nicht aus Riicksicht auf den dritten Spieler. Es besteht also in erster Linie Stichzwang und dann erst das
Gebot der Riicksichtnahme.

Falls nun einer der beiden Spieler nicht mitgeht, spielt der andere entweder allein gegen den Hauptspieler oder er lédt den Spieler, der gepasst hat,
doch zur Teilnahme ein, indem er sagt: ,Ich lade ein.” Entscheidet sich der dritte nun, doch am Spiel teilzunehmen, miissen die beiden Spieler nicht je 2
Stiche machen, sondern zusammen 4, wobsei es egal ist, wer sie macht. Diese Einladung sollte ein Spieler nur aussprechen, wenn er ein verhélnismaBig
gutes Blatt hat, ansonsten spielt er eben allein gegen den anderen und muss dann wenigstens 2 SﬁcEe machen.

Der Spieler, der gepasst hat, legt seine Karten verdeckt ab und darf sich weder mit Worten noch mit Gesten am Spiel beteiligen. Wenn nun beide
Spieler keine Aussicht haben, 2 Stiche zu machen, kénnen auch beide passen. In diesem Fall hat der Alleinspieler gewonnen. Ansonsten spielt der
Alleinspieler die erste Karte aus. Nun gilt fir den Mitspieler, wie gesagt, Farb- und Stichzwang. Wenn er eine Farbe nicht bedienen kann, muss Trumpf
abgeworfen werden.

Beim Sans-Atout-Spiel kommt nicht der Alleinspieler, sondern der Spieler rechts von ihm mit der ersten Karte raus. Da es bei dieser Spielversion keinen
Trumpf gibt, kann auch nicht getrumpft werden, und man wirft einfach eine beliebige Karte ab, wenn man nicht in der angespielten Farbe bedienen
kann. Der Spieler muss seine 6 geforderten Stiche ununterbrochen hintereinander machen.

Die Spielversion ,Bettel”, bei der der Spieler keinen einzigen Stich machen darf, kann einfach, aus der Hand oder als héchstes Spiel offen (ouvert)
gespielt werden. Nach dem ersten Stich werden dabei die Karten offen ausgelegt, auch die der Gegner. Die ,Mitgeher” kénnen dann miteinander
beraten, wie sie gegen den Alleinspieler vorgehen wollen.

Spie|ende/A|ore3mung: Die Abrechnung dieses Spieles kann entweder notiert oder (was Gblich ist) sofort ausgezahlt werden. Bei Bezahlung setzt der
jeweilige Kartengeber vor jedem Austeilen einen Grundeinsatz, der durch 10 teilbar sein muss. Von diesem Betrag erhdlt nun jeder Spieler fir jeden
Stich je ein Zehntel. Falls der Hauptspieler die erforderlichen 6 Stiche nicht erreicht, zahlt er den doppelten Grundeinsatz, abziglich je ein Zehntel fir
jeden Stich (er lasst sich fir jeden Stich zuerst ausbezahlen und zahlt dann den doppelten Einsatz in die Kasse).

Die Mitspieler, die gespielt und die erforderlichen 2 Stiche nicht bekommen haben, zahlen den einfachen Satz in die Kasse.

Verlorene und gewonnene Handspiele werden wie einfache Spiele bezahlt, mit Ausnahme der ,Préimie” des Handspiels in Herz. Bei Gewinn muss hier
jeder Spieler dem Gewinner den halben Grundeinsatz aus eigener Tasche zahlen. Der Alleinspieler zahlt bei Verlust den gleichen Satz an jeden aus
seiner Tasche und auf3erdem den doppelten Einsatz in die Kasse.

Die Version ,Bettel” wird &hnlich wie ,Primie” abgerechnet. Die Sétze sind hierbei: Fir einfachen Bettel = 6 Zehntel, fir Bettel Hand = 8 Zehntel und
for Bettel ouvert = 12 Zehntel des Grundeinsatzes.

Sans-Atout-Spiele werden mit dem einfachen Grundeinsatz abgerechnet.

Es ergibt sich folgendes Abrechnungsschema:

Die Zehntel beziehen sich stets auf den Grundeinsatz (z.B.: der Grundeinsatz betréigt 10 Cent, so sind 6/10 = é Cent). Ausbezahlt wird nur an die
Spieler, die tatséichlich mitgespielt haben. Bei der Einladung ist der eingeladene Spieler nicht an der Bezahlung beteiligt. Der Einladende kann im
Gewinnfalle allein und doppelt kassieren.
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Solo
Spieler: 4
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Dieses Spiel wird gewdhnlich von 2 Parteien zu je 2 Spielern gespielt. Ein Spieler mit einem sehr guten Blatt kann auch dllein
spielen, daher der Name ,Solo”. Die Parteien bilden sich von Spiel zu Spiel aufs Neue selbst.
Der Geber mischt die Karten und setzt einen Grundeinsatz (z.B. eine Spielmarke pro Spieler) in die Kasse. Jeder Spieler erhdlt 8 Karten, ein Talon
bleibt nicht zuriick. Nun wird gereizt, um festzustellen, wer das Spiel macht. Derjenige, der das hochste Gebot macht, ist Hauptspieler.
Bei Solo gibt es stindige TrUmpfe, und zwar die Kreuz-Dame, ,Spadille”, und die Pik-Dame, ,Baste”. Spadille ist der héchste und Baste der dritthdchste
Trumpf. Zwischen diesen beiden steht noch die ,Manille”, das ist die 7 aus den jeweiligen Trumpffarben, die vom Spielmacher bestimmt wird. Danach
gilt folgende Rangfolge in den tbrigen Farben: Ass (hoch), Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8, 7 (tief).
Ziel des Spiels ist es, mehr als die Halfte der 8 méglichen Stiche zu machen, also wenigstens 5.
Man kann auf 3 verschiedene Spielstufen reizen, und zwar:

® Frage

¢ GroBfrage

e Solo
Das Ubliche Spiel ist die ,Frage”. Wer sich das Spiel erreizt hat, kann die Trumpffarbe bestimmen und sich einen Partner suchen. Gewshnlich ist das
der Spieler, der im Besitz des Asses ist, das ihm fehlt. Es darf aber nicht das Trumpf-Ass sein. Er sagt z.B. ,Herz-Ass geht mit”. Nun darf der Besitzer
desIO Herz-Asses sich zwar nicht melden, er sollte aber bei néichstméglicher Gelegenheit das Herz-Ass in einen Stich werfen und sich damit zu erkennen
geben.
Die Version ,Grof}frage” muss derjenige spielen, der Spadille und Baste auf der Hand hat. Diese Version wird wie ,Frage” gespielt, allerdings
bestimmt hierbei der Partner (der ,Mitgeher”) die Trumpffarbe. Er darf aber nicht die Farbe des gerufenen Asses zum Trumpf machen.
Die Version ,Solo” kann gespielt werden, wenn ein Spieler ein so gutes Blatt hat, dass er glaubt, die nétigen 5 Stiche auch ohne Partner zu erreichen.
Eq”s nun ein Spieler aufler Spadille und Baste auch noch dlle 4 Asse auf der Hand hat, muss er ,Solo” ansagen. Die Trumpffarbe darf der Solospieler

estimmen.

Falls beim Reizen keiner der Spieler eine Ansage wagt, wird ,Mussfrage” gespielt: Der Spieler, der Spadille besitzt, muss dann ,Grofifrage” spielen.
Das Reizen geht wie folgt vor sich: Vorhand beginnt mit der Ansage. Hat er ein schlechtes Blatt, so sagt er ,ich passe”, und der néchste Spieler kommt
an die Reihe. Hat Vorhand ein gutes Blatt, so erklért er ,ich frage”. Nun fragt ihn sein Nebenmann nacheinander ab, ob er ,Frage”, Grof3frage” oder
,Solo” spielen will. Wenn Vorhand zu einer Reizstufe ,nein” sagt, werden die anderen Spieler der Reihe nach abgefragt, bis einer schlieBlich mit einem
Hochstgebot das Spiel erhdilt.
Derjenige Spieler, der das héchste Gebot gemacht hat, muss dieses Spiel oder ein hheres spielen. Wer auf ,Solo” gereizt hat, kann nicht ,Frage”
spielen oder umgekehrt.
Es gibt nach dem zweiten Spiel in den 3 Reizstufen noch eine weitere Kategorie. Hier wird die erste Trumpffarbe, mit der ein Spiel gewonnen wurde,
zur Wahlfarbe erklért und bleibt es den ganzen Abend lang. Sie gilt dann stets mehr als ein Spiel in einer anderen der 3 Beifarben.
Zum Beispiel: Wird ein Spiel in der Reizstufe ,Frage” geboten, soiann man es mit einem Spiel ,Frage in der Wahlfarbe” Gberbieten. Dies gilt auch fir
die beiden anderen Reizstufen. Wenn nun der Haupt- oder Solospieler feststeht und das mitgehende Ass gerufen und die Trumpffarbe bestimmt wurde,
spielt der Hauptspieler aus (nicht in jedem Fall Vorhand, wie dies bei den meisten Kartenspielen blich ist). Die anderen Spieler miissen nun Farbe
bedienen, iiberstechen oder trumpfen. Die zuerst ausgespielte Karte bestimmt die Farbe des Stichs, und wer eine Karte dieser Farbe auf der Hand hat,
muss diese dazugeben. Hat jemand eine hohe und eine niedrige Karte dieser Farbe auf der Hand, muss er stets mit der hoheren Karte stechen. Falls ein
Spieler keine Karte der angespielten Farbe auf der Hand hat, muss er trumpfen, wenn er dies kann. Falls das auch nicht méglich ist, darf er eine Karte
einer beliebigen Farbe abwerfen.
SpL<T|eé1d§/A%rEchnung: Wenn nun die beiden Partner oder der Solospieler 5 Stiche gemacht haben, ist das Spiel fiir sie gewonnen. Die Augenzahl
z@hlt dabei nicht.
Glaubt nun ein Spieler oder eine Partei, dass er oder sie alle 8 Stiche machen kann, wird weitergespielt, um womdglich ,Alleinstich” zu machen. Dieser
Alleinstich kann auch vor dem ersten Ausspiel angesagt werden, dann z&hlt er noch mehr.
Bei ,Frage” teilen sich die beiden Partner den Gewinn, einen eventuellen Verlust tréigt aber der Hauptspieler allein. Bei ,Grof3frage” teilen sich beide
Partner Gewinn und Verlust. Bei ,Solo” gewinnt und verliert nur einer.
Den Grundeinsatz, den der Geber geleistet hat, erhdlt zundichst der Gewinner. Dann missen alle Gegenspieler feste Séitze bezahlen. Diese Séitze
betragen in Spielmarken fir jeden GegenSpieler:

Tot

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Mitspieler setzt einen bestimmten Betrag an Spielmarken in den Pott. Der Geber verteilt smtliche Karten verdeckt auf dem
Tisch. Nun fordert er seinen linken Nachbarn auf, eine beliebige Karte zu nennen, z.B. Pik-9. Jetzt miissen reihum alle Mitspieler eine Karte aufdecken.
Wer nun die Pik-9 erwischt, scheidet aus, und alle anderen Mitspieler rufen laut ,tot”. Der ,Tote” darf dann noch eine neue Karte nennen, die bisher
noch nicht gezogen worden ist. So geht das Spiel dann weiter.

Spiellende: Sieger ist, wer bis zuletzt durchhélt. Oft sind das mehrere Teilnehmer, wenn der letzte ,Tote” eine Karte genannt hat, die nicht mehr im
Spiel ist.

Spieltipp: Es ist ratsam, alle gezogenen Karten im Kopf zu behalten.

Schnappen

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Mitspieler bekommt in etwa 10 Spielmarken. Der Geber gibt reihum je eine Karfe offen aus. Sobald nun 2 Spieler gleiche
Kartenwerte haben, rufen sie ,Schnapp”. Wer hinterherhinkt, muss eine Spielmarke in den Pott werfen. Falls beide Spieler eine Gleichheit der
Kartenwerte nicht bemerken, kénnen sich die restlichen Mitspieler mit dem Ruf ,weg!” melden. Dann miissen beide Spieler je eine Spielmarke einsetzen.
Spielende: Wer am Spielende noch die meisten Spielmarken hat, ist Sieger.

Hdufeln
Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird gespielt: Der Geber mischt die Karten und verteilt diese auf so viele verdeckte Haufchen, wie Personen (er selbst eingeschlossen) anwesend
sind. Jeder Mitspieler zahlt nun einen Einsatz von 10 Spielmarken und wahlt sich ein beliebiges Haufchen aus. Sollten beim Austeilen Karten
ibrigbleiben, kénnen diese beiseitegelegt oder einem oder mehreren Spielern zugegeben werden. Entscheidend ist die untere Karte.

Nun drehen alle Spieler ihren Kartensfo% um. Der Geber zieht alle Einsctze der Spieler ein, die eine niedrigere Karte haben als er selbst. Umgekehrt
muss er an alle Spieler, deren unterste Karte einen hsheren Wert als seine aufweist, einen Betrag in Hohe des Kartenwertes zahlen.
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Wertfolge der Karten: Buben = 11, Damen = 12, Kénige = 13, Asse = 14 Punkte und die Zahlenkarten entsprechen dem Punkiwert ihrer aufgedruckten
Zahl. Falls der Geber (Spielmacher) und ein oder mehrere Spieler ein Blatt von gleich hohem Wert haben, siegt der Spielmacher.

Beispiel: Der Geber hat die Dame, die ibrigen Spieler Bube, Ass, 7, 9, 10 und Dame. Bube, 7, 9 und auch die Dame haben verloren. Ass gewinnt 14

Punkte. Jeder Punkt ist eine Spielmarke wert. Somit erhélt der Inhaber des Asses 14 Spielmarken, wéhrend alle Gbrigen nur ihren Einsatz verlieren, also
kein Aufgeld zahlen miissen, wenn ihr Kartenwert den Einsatz von 10 Spielmarken tbersteigt.

Spielende: Wer die meisten Spielmarken hat, gewinnt!

Schwarz oder Rot
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Dieses denkbar einfache Spiel beweist, dass nach dem Gesetz der Serie nicht der Wechsel von Schwarz und Rot vorherrscht,
sondern gewisse Folgen, bei denen meist mehrmals hintereinander Schwarz oder auch Rot kommt. Die Karten werden gemischt und verdeckt hingelegt.
Dann rét der Spieler ,Rot” oder ,Schwarz” und deckt das oberste Blatt auf. So geht es nun weiter.

Wahrscheinlich wird er mit einiger Ubung im Schnitt mehr als 16 Karten richtig erraten. Das wiéire genau die Hélfte, und jeder richtige Tipp mehr
beweist seine Féhigkeiten. 17 Richtige geniigen schon, 18 sind besser, 19 gro%arﬁg und 20 fast eine Sensation. Bei einem Durchlauf kann ihm das
Glisck behilflich sein. Wenn er aber bei mehreren Durchléufen hintereinander im Schnitt mehr als 16 richtige Entscheidungen trifft, hat er das System
der Serie erkannt.

Spieltipp: Ein regelmdfBiger Wechsel von Rot und Schwarz ist nur theoretisch méglich, praktisch kommt er nicht vor. Rot auf Rot kann mit gleicher
Chance folgen wie Schwarz.

Beim Zoh|en||oﬁo kennt man Félle, bei denen manche Zahlen innerhalb eines gewissen Zeitraumes 20 Mal kommen und andere Zahlen nicht ein
einziges Mal.

Beim Roulette kommt es vor, dass die 2 dreimal hintereinander kommt und mit einer Unterbrechung noch ein viertes Mal. Die 2 héitte theoretisch
innerhalb von 148 Spielen nur viermal kommen diirfen (das Roulette hat 37 Felder einschlief3lich Zero, also 4 x 37 = 148).

Es gibt ein ,Gesetz” des Spiels, das aussagt: ,Spiele niemals gegen die Bank!”, was bedeutet, spiele nicht kontrér zu dem vorangegangenen Ergebnis.
Somit ist es sicherer, bei Schwarz und Rot auf gewisse Serien in einer Farbe zu tippen dls stéindig zu wechseln.

Dieses Spiel hat mehr Hintergrund, als man am Anfang meint. Bei Probespielen wurden niemals weniger als 14 Richtige getroffen, aber sehr héufig 20
und sogar 21 Richtige erreicht (abgesehen von extrem giinstigen Ergebnissen).

Tausendundeins

Spieler: 2

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)
Kartenwerte: Ass = 11

10=10

Kénig = 4

Dame = 3

Bube = 2

9=0

So wird gespielt: Von den 32 Karten werden nur 24 benétigt, und zwar die von 9 bis Ass. Es werden 4 x 2 Karten auf 3 Haufen verteilt. Den
dritten Haufen = 8 Karten bekommt der Geber. Der zweite Hau?en ist Talon und der erste ist fir den Gegenspieler.

Es wird ohne Bedienungszwang gespielt, solange der Talon nicht abgetragen ist. Die jeweils hshere Karte einer Farbe sticht die niedere. Jeder Spieler
ist nun bemiht, méglichst viele Augen zu sammeln. Wer einen Stich gemacht hat, muss eine Karte vom Talon ziehen, nach ihm der Gegner. Auf?erdem
spielt der Gewinner des Stichs die néichste Karte aus. Der Spieler, der Dame und Kénig einer Farbe besitzt und am Ausspielen ist, darf ,melden” und
muss den Kénig oder die Dame ausspielen.

Es zdhlen bei Meldung: Kreuz-Paar = 100, Pik-Paar = 80, Herz-Paar = 60, Karo-Paar = 40 Punkte.

Nach der Meldung des Paares gilt die entsprechende Farbe bis zur Ansage des néchsten Paares als Trumpf. Jetzt kann man auch trumpfen statt zu
bedienen. Wenn ger Talon abgetragen ist, muss getrumpft werden, wenn man auf eine ausgespielte Farbkarte keinen hsheren Wert legen kann.
Beispiel: Wenn Vorhand Kreuz-Dame ausspielt und Hinterhand nur Kreuz-Bube und Kreuz-9 hat, muss Hinterhand mit Trumpf stechen. Noch schlechter
ist es, wenn Vorhand Kreuz-Bube ausspielt und Hinterhand Kreuz-K&nig und Kreuz-Dame besitzt, nicht aber Ass oder 10. Nun muss Hinterhand

sein Paar auseinanderreifien, um Uber Kreuz-Bube zu kommen. Er gewinnt dadurch zwar ein paar Augen, verliert aber die Aussicht auf 100 Punkte.
Wichtig ist es demnach, eigene Meldungen rechtzeitig auszuspielen und gegnerische zu vereiteln.

Spielende: Ist der letzte Stich erfolgt, zahlt jeder seine erzielten Augen zusammen. Sieger ist, wer zuerst 1001 Punkte erreicht hat.

Herzblatt

Spieler: 2 und mehr

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)
Kartenwerte: Ass = 11

10=10

Kénig =4

Dame = 3

Bube = 2

9,8und7=0

So wird gespielt: Herz ist immer Trumpf.

Falls nur 2 Personen spielen, werden aus dem 32er Blatt alle Neunen, Achten und Siebenen entfernt. Jeder Mitspieler erhdlt 10 Blatt, 2 Karten kommen
in den Talon. Falls 3 Personen spielen, fallen die Achter und Siebener heraus (ausgenommen Herz-8 und Herz-7). Jeder Mitspieler erhélt nun 8 Karten,
2 gehen in den Talon.

Bei 4 Mitspielern reduziert sich die Zahl der Karten je Spieler auf 6. Ansonsten gilt die Regel aus dem Spiel zu dritt.

Wertung der Karten: Ass = 11, 10 = 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2. Die Luschen (9, 8, 7) haben Eeinen Augenwert.

Vorhand beginnt und spielt aus. Es muss bedient werden. Wer nicht kann, wirft ab oder trumpft mit Herz. Falls Trumpf ausgespielt wird, missen die
iibrigen Mitspieler nach Méglichkeit ibertrumpfen.

Spielende: Der Spieler, der das Spiel an sich zieht, muss wenigsten 66 Augen machen und darf dafir den Stock (die Blinden, den Skat) an sich
nehmen und gegen beliebige Handkarten austauschen. Falls nun der Spielmacher gewinnt, kassiert er den Einsatz, verliert er, muss er den doppelten
Einsatz zahlen. Kommt er sogar nicht auf wenigstens 31 Augen und wird ,Schneider”, muss er den dreifachen Einsatz zahlen. Wer in einer Runde den
Stich macht, bestimmt die Spielfarbe der néichsten Runde.
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Letzter Stich
Spieler: 3 -4
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Es gibt keine Trumpffarbe, aber es muss bedient werden. Falls ein Spieler nicht bedienen kann, wirft er eine beliebige Karte ab.
Derjenige, der jeweils den hachsten Kartenwert innerhalb einer Runde und in der vorgegebenen Farbe zugibt, erhélt den Stich, bestimmt die néichste
Farbe und spielt aus.

Die Karten haben bei diesem Spiel eine abweichende Rangwertung: Ass, 10, 9, 8, 7, Kénig, Dame, Bube. Die ,Bilder” rangieren hier nach den
Zahlenwerten.

Spielende: Derjenige Spieler, der den letzten Stich macht, ist Sieger. .

Spieltipp: Falls Leim Austeilen die Karten nicht aufgehen, verb|ei%en die restlichen im Stock, und die Ubersicht und damit auch das Spiel wird
er.:]d;.lwerf. Es ist bei diesem Spiel wichtig, hohe Kartenwerte méglichst lange auf der Hand zu behalten, um so die Chancen auf den letzten Stich zu
erhdhen.

Variante
Der Letzte ist der Verlierer

Dieses Spiel wird unter genau umgekehrtem Vorzeichen gespielt wie ,Letzter Stich”. Wer hierbei den letzten Stich macht, ist Verlierer und nicht Sieger.
Bei dieser Version werden dlle Mitspieler bemiht sein, mdglichst niedrige Kartenwerte (die Bilder = Kénig, Dame, Bube) in der Hand zu behalten, um
bei Spielende zu siegen.

Die bose Pik-Dame
Spieler: 2

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)
Kartenwerte:

Ass

10

Kénig
Dame
Bube
9,8und7

1
0
4
3
2
0

So wird gespielt: Bei diesem Spiel zéhlen die Augen der erlangten Stiche und entscheiden iiber den Sieg. Jeder Spieler ist bemiiht, die bése Pik-
Dame nicht zu bekommen bzw. sie loszuwerden.

Es gibt keine Trumpffarbe. Jeder Mitspieler bekommt 16 Karten und Vorhand spielt eine Karte aus. Sein Gegenspieler gibt eine Karte derselben Farbe
zu. Falls er nicht bedienen kann, dorfper abwerfen. Derjenige, der den Stich bekommt, darf auch wieder ausspielen.

Der Mitspieler, der die Pik-Dame hat, versucht sie wieder aﬁzugeben. Das kann gelingen, wenn der Spielpartner Pik-Kénig oder Pik-Ass ausspielt. Hier
darf dann die Pik-Dame zugegeben werden. AuBBerdem kann es auch gelingen, indem man alle Karten einer Farbe maglichst rasch abwirft, dann in
dieser Farbe nicht mehr bedienen kann und die Pik-Dame zugeben darf.

Spielende: Dem Spieler, der am Schluss die Pik-Dame in Héinden hat, werden 50 Augen abgezogen und er hat verloren.

Spieltipp: Derjenige, der die bose Pik-Dame — noch — nicht hat, sollte eine Pik-Karte in seinem Blatt behalten, die einen geringeren Wert als die Dame
aufweist, sodass er zu gegebener Zeit der ausgespielten Dame zugeben kann.

Kartenraten
Spieler: 2
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt oder 52 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder Mitspieler erhdlt die Hélfte der Karten. Ziel dieses Spiels ist es, die Karten des Gegners richtig zu erraten. Da jede Karte
gleich viel z&hlt, kann zum Beispiel 1 Punkt pro Karte ausgemacht werden.

Jeder Spieler legt nun seine Karten verdeckt auf dem Tisch aus. Vorhand zeigt auf eine Karte des Gegners und rét die Farbe (schwarz oder rot). Hat
er richtig geraten, gehort ihm diese Karte und er darf weitermachen. Jetzt ist allerdings der Wert der néchsten Karte dran (z.B. Dame, 10 oder Bube).
Auch jetzt gehdrt ihm jede richtig geratene Karte. Falls er falsch geraten hat, ist sein Gegner an der Reihe. Dieser muss auch erst die Farbe, danach
den Wert jeder Karte raten.

Spielende: Gewinner ist derjenige, der die meisten Karten richtig erraten konnte.

Spieltipp: Es empfiehlt sich, im Verlauf des Spiels die Karten neu zu ordnen, da diese zum Beweis ja mehrmals aufgedeckt werden missen.

Klabberjass

Spieler: 2

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift
Kartenwerte:

So wird gespielt: Ziel des Spiels ist es, durch hochwertige Stiche und Meldungen méglichst schnell 500 Punkte zu bekommen.

Jeder Spieler erhélt 6 Karten. Die dreizehnte Karte wird offen neben den Talon gelegt und ist der Trumpfvorschlag. Vorhand ist an der Reihe zu bieten.
Er kann nun akzeptieren, der vorgeschlagenen Trumpfkarte zustimmen und ist , Trumpfmacher”. Er kann schmeif3en, indem er alle Karten hinschmeif3t
und der Geber nun neu verteilen soll. Hier kann der Geber entweder zustimmen oder ablehnen. Falls er ablehnt, ist die vorgeschlagene Farbe Trumpf
und Vorhand ist damit Trumpfmacher. Vorhand kann auBerdem auch passen, dann Gberlésst er dem Geber das Bieten, und dieser hat auch die zuvor
genannten 3 Méglichkeiten. Akzeptiert er, ist er Trumpfmacher. Schmeif3t er, kann nun Vorhand seinerseits ablehnen oder zustimmen. Passt er, ist

die Reihe erneut an Vorhand, der dann zum zweiten Mal eine der 3 Méglichkeiten wahrnehmen kann. Wenn Vorhand nun erneut passt, kann der
Geber nun eine der 3 tbrigen Farben zum Trumpf bestimmen und ist damit selbst Trumpfmacher. Er kann auch passen, und nachdem er alle Karten
zusammengelegt und gemischt hat, neu verteilen.

Ist das Bieten nun mit der endgiiltigen Festlegung der Trumpffarbe abgeschlossen, werden an die beiden Spieler je 3 weitere neue Karten verteilt. Die
restlichen Karten kommen nicht zum Einsatz. Nun darf der Spieler, der die Trumpf-7 auf der Hand hélt, diese gegen die offenliegende Trumpf-Karte
qus'fuschen Anschlieflend priift jeder Spieler, ob er eine oder mehrere Sequenzen auf der Hand hélt. Eine Sequenz mit 3 farbgleichen Karten gilt 50
Punkte.

Die Reihenfolge der Karten ist hierbei: Ass, Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8, 7. Derjenige der beiden Spieler, der die Sequenz melden kann, die mehr
einbringt, erhdlt die entsprechende Punkfgutschri%f. Hierbei gibt zuerst Vorhand bekannt, welche Sequenz er melden kann, danach ist der Geber dran.
Stimmen nun die méglichen Meldungen beider Spieler punkteméfig Gberein, gibt Vorhand seine darin enthaltene Karte mit dem héchsten Wert
bekannt. Falls nun sein Gegenspieler eine gleichwertige Karte vorzuweisen hat, gehen die Punkte fir die Sequenz-Meldung an Vorhand. Nur die
Meldung einer Sequenz aus Trumpfkarten ist einer gleichwertigen Sequenz in einer anderen Farbe iiberlegen.

Falls ein Spieler weitere Sequenzen auf der Hand héilt, kann er diese auch melden und vorzeigen und sich dann die dazugehérigen Punkte
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gutschreiben. Vorhand spielt sodann eine beliebige Karte aus. Der Gegenspieler muss Farbe bekennen und stechen oder trumpfen. Falls er keine
passende Farbe besitzt, darf er abwerfen. Derjenige, der den Stich bekommt, spielt zum néchsten aus. Dem Spieler, der den letzten Stich bekommt,
werden 10 Pluspunkte angerechnet. Auf3erdem kann der Spieler, der Trumpf-Dame und Trumpf-Kénig auf der Hand hélt, das Paar — beim Ausspielen
der zweiten Karte — melden und bekommt dafiir 20 Punkte gutgeschrieben.

Sind alle Karten verbraucht, ist die Runde zu Ende und jeder addiert seine gesammelten Punkte. Diese Endsumme gilt fiir jeden Spieler als Ergebnis,
wenn der Trumpfmacher mehr Punkte gesammelt hat als sein Gegner. Fa||sgbeide die gleiche Punktzahl erreicht ho%en, erhélt der Trummeocier keinen
Punkt und nur sein Gegenspieler darf die fiir sich errechnete Punktzahl werten. Konnte der Trumpfmacher indessen weniger Punkte sammeln als sein
Gegner, bekommt dieser seine Punktzahl zusammen mit der des Trumpfmachers gutgeschrieben.

Spielende: Sieger ist, wer als Erster 500 Punkte erreicht. Wenn beide Spieler in derselben Runde mehr als 500 Punkte erreichen, gewinnt derjenige,
der die hdhere Endsumme vorweisen kann.

Rote Neun
Spieler: 2
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Jeder Mitspieler bekommt 6 Karten, die dreizehnte Karte wird offen ausgelegt. Die restlichen 19 Karten verbleiben im Talon.
Vorhand féngt an und legt an die offene Karte eine Karte aus seinem Blatt, die entweder den gleichen Wert oder die gleiche Farbe hat. Falls er iber
mehrere passende Karten verfiigt, kann er diese alle der Reihe nach anlegen. Am Schluss nimmt er eine neue Karte aus dem Talon. Dann ist der Geber
dran uncfnimmf abschlieBend auch eine Karte aus dem Talon. Falls jemand nicht ausspielen kann, wird nur eine Karte aus dem Talon genommen. Ist
der Talon aufgebraucht, wird die oberste Karte der ausgelegten Serie allein offen liegengelassen und die anderen Karten werden in der bestehenden
Reihenfolge a?s Talon umgedreht.

Die ,Roten Neunen”, also die Herz- und Karo-9, sind von besonderer Bedeutung. Mit diesen beiden Karten kann der Spielverlauf gestoppt und in eine
neue Richtung gelenkt werden. Derjenige Spieler, der eine der beiden Neunen hat, kann némlich Farbe bzw. Wert festlegen, mit denen weitergespielt
werden muss. Wenn sein Blatt nur noch aus Karten einer bestimmten Farbe oder des gleichen Wertes besteht, hat er gewonnen.

Spielende: Sieger dieses Spieles ist, wer zuerst alle seine Karten losgeworden ist.

Farbe oder Wert - ein echtes Glicksspiel!
Spieler: 2
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Man muss den Wert oder die Farbe von verdeckten Karten richtig erraten, um in den Besitz von méglichst vielen Spielmarken zu
kommen.

Zunéchst werden die Spielmarken gleichméfig an beide verteilt. Dann werden die 32 Karten gut durchgemischt und einzeln ausgeteilt. Jeder der
beiden Spieler bekommt demnach 16 Karten, die er verdeckt in zwei Achterreihen vor sich hirﬁegt.

Spieler A beginnt, tippt auf eine der verdeckten Karten von B und sagt: ,Rot” oder ,Schwarz”. Da gleich viele rote und schwarze Karten im Spiel sind,
stehen die Chancen, richtig zu raten, finfzig zu finfzig. (Herz und Karo = Rot, Pik und Kreuz = Schwarz). Hat A richtig getippt, bekommt er von B
eine Z&hleinheit. Die Karte wird beiseitegelegt. Nun darf Spieler B auf eine Karte von A deuten und die Farbe zu erraten versuchen. Erréit auch er

die richtige Farbe, bekommt er von A eine Zghleinheit, und die Karte kommt aus dem Spiel. Wird dagegen die Farbe nicht erraten, dann wird die
betreffende Karte wieder verdeckt beim jeweiligen Spieler abgelegt.

Wer ein gutes Gedéichtnis hat, tippt sicher das néichste Mal richtig. Man kann aber beim Raten auch versuchen, den Wert einer Karte zu erraten und
nicht die Farbe. Die Chancen sind hier viel geringer, da es ja acht verschiedene Kartenwerte in einem Kartenspiel gibt: Kénig, Ass, Dame, Bube, Zehn,
Neun, Acht, Sieben. Jeder Wert kommt viermal vor. Ein Spieler, der also beispielsweise auf ,Kénig” tippt und tatséichlich einen Kénig aufhebt, hat den
Wert erraten und bekommt vom Gegenspieler dafiir 4 Spielmarken.

Ansonsten wird genauso gespielt wie beim Farbenraten: Richtig getippte Karfen werden entfernt, nicht erratene Karten werden verdeckt an ihren alten
Platz zuriickgelegt.

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

Schwarze Sau

Wer muss den ,Sauhaufen” nehmen?

Spieler: 3-6

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Es geht darum, seine Karten so schnell wie mdglich auf dem ,Sauhaufen” abzulegen, um dann von den anderen Spielern
Spielmarken zu kassieren.

Als Erstes werden die vorhandenen Spielmarken gleichméfig verteilt. Dann werden alle 32 Skatkarten gut gemischt und reihum einzeln und verdeckt
ausgegeben. Jeder schaut nun in seinen Karten nach, ob er die ,Schwarze Sau” (= Pik Ass) bekommen hat.

Der Spieler mit dieser Karte beginnt das Spiel, indem er die Schwarze Sau auf den Tisch legt und noch eine beliebige Karte obendrauf - beide offen.
Nun ist der linke Nachbar an der Reihe. Er muss nachsehen, ob er eine g|eiche Karte hat wie die, die auf der Schwarzen Sau |iegt. Liegt z.B. eine ,10”,
so muss er auch eine ,10” ausspielen, und er darf zusdtzlich noch eine beliebige Karte oben auflegen.

Natirlich findet nicht jeder in seinen Karten eine passende zum Ablegen. Wer also an der Reihe ist und nicht ablegen kann, der muss den ganzen
+Sauhaufen” nehmen und darf nur die Schwarze Sau liegenlassen. Darauf legt er gleich wieder eine beliebige Karte obenauf. So wird reihum
weitergespielt — so flink wie mglich!

Spielende: Wer als Erster seine gesamten Karten losgeworden ist, ist der Gewinner des Spiels. Er erhdlt von jedem Spieler so viele Spielmarken, wie
dieser noch Karten auf der Hand hat. Wer keine Spielmarken mehr besitzt, scheidet aus.

Zwolf gewinnt
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)
Kartenwerte:  Ass 11
Zehn
Kénig
Dame
Bube
Neun
Acht
Sieben

10

NoOO—=NWw

So wird gespielt: Bei diesem Spiel geht es darum, mit beliebig vielen Karten 12 Augen zu erreichen, aber nicht zu iiberschreiten.
Vor Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler die gleiche Menge Spielmarken. Durch Auslosen wird der erste Bankhalter bestimmt. Dieser mischt nun die
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Karten und gibt jedem eine Karte, sich selbst auch. Reihum darf jeder Spieler weitere Karten fordern, um méglichst nahe an die zu erreichende Zahl
,12" zu kommen, sie aber nicht zu berschreiten.

Hat also jemand als Erstes ein Ass erhalten, wird er auf keinen Fall eine zweite Karte verlangen, da er sonst mit groBer Wahrscheinlichkeit iber 12
Augen bekéme. Hat jedoch jemand als Erstes einen Kénig erhalten, so kann er ruhig eine zweite Karte fordern, denn nur mit einer Zehn oder einem
Ass wiirde er die ,12” Gberschreiten. Die Karten werden vom Spieler immer so lange einzeln angefordert, bis er meint, genug zu haben.

Dann ist der Néchste dran, zuletzt der Bankhalter selbst. Wer durch Nachfordern auf mehr als 12 Augen kommt, muss seine Karten aufdecken und
dem Bankhalter eine Zéhleinheit bezahlen. Wenn alle bedient sind, werden die Karten offen auf den Tisch gelegt. Wer weniger oder gleich viele Augen
in seinem Blatt erreicht hat wie der Bankhalter, muss ihm eine Z&hleinheit bezahlen. Wenn ein Spieler mehr Augen als der Bankhalter auf der Hand
hat, erhéilt er vom Bankhalter eine Zahleinheit. Ist das Ausbezahlen beendet, wird der néichste Spieler neuer Bankhalter. So wandert die Bank im Laufe
des Spiels von einem Spieler zum anderen.

Spielende: Es gewinnt derjenige, der nach einer vereinbarten Anzahl von Spielrunden die meisten Spielmarken besitzt.

Spieltipp: Wichtig ist, dass alle Spieler gleich oft Bankhalter waren.

Alle Acht
Spieler: 3-4
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhélzer, Chips)

So wird gespielt: Jeder Spieler versucht, so schnell wie mdglich alle 8 Karten einer Farbe zu bekommen.

Als Erstes werden die vorhandenen Spielmarken so an dlle Spieler verteilt, dass jeder die gleiche Anzahl Spielmarken bekommt. Dann werden die 32
Karten reihum einzeln und verdeckt an die 4 Spieler verteilt, sodass zum Schluss jeder 8 Karten in der Hand halt. Spielt man nur zu dritt, missen vor
dem Mischen und Ausgeben die 8 Karten der Farbe Pik entfernt werden.

Wenn jeder seine 8 Karten bekommen hat, nimmt er sie auf und stellt fest, von welcher Farbe er die meisten Karten bekommen hat. Die Karten

dieser Farbe sondert er aus, um sie zu behalten und im Laufe des Spiels weitere davon zu sammeln. Die anderen Karten legt er verdeckt vor sich als
+Millhaufen” auf den Tisch. Kein Spieler darf wissen, welche Karten sich in den ,Millhaufen” der anderen Spieler befinden.

Der Spieler, der links neben dem Kartengeber sitzt, darf das Spiel beginnen. Er schiebt eine beliebige Karte zu seinem Nachbarn. Die Karte, die

ein Spieler von seinem ,Millhaufen” verdeckt weiterschiebt, kann véllig beliebig sein. So wird reihum gespielt, bis einer alle 8 Karten einer Farbe
beisammen hat. Er ruft sofort: ,Alle Acht!”, und legt seine Karten zum Beweis o%en auf den Tisch. Er hat gewonnen und erhélt von den anderen
Spielern so viele Spielmarken, wie jeder einzelne Karten hat, die nicht zu seiner Sammelfarbe passen.

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

Bettelmann
Spieler: 3-4
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird gespielt: Es geht darum, mit den eigenen Karten die Karten des Gegenspielers zu stechen, um nach und nach sémtliche Karten in seinen
Besitz zu bekommen.

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

Die Rangfolge der Karten ist dabei: Ass (hochste Karte) - Kénig — Dame — Bube — Zehn — Neun — Acht — Sieben. Die Farben bleiben unberiicksichtigt.
Beide Karten gehdren nun demjenigen, der die héhere Karte gelegt hat. Die Karten kommen verdeckt wieder unter den Stapel. Dann deckt jeder die
ndichste Karte seines Stapels auf und es wird festgestellt, wem diese Karte gehdrt. Werden zwei wertgleiche Karten (z.B. zwei Damen) aufgedeckt, dreht
jeder noch eine Karte um. Wer jetzt die hhere hat, dem gehéren alle 4 Karten. Sind die ersten 16 Karten durchgespielt, macht jeder mit den Karten
seiner Stiche weiter.

Spielende: Wer alle 32 Karten in seinen Besitz gebracht hat, ist der Gewinner des Spiels. Sein Gegeniiber ist ,Bettelmann” und hat verloren.

Hindernislauf
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Skatspiel (franz. B||o| 32 Blatt), Spielmarken (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

Kartenwert: Ass =
Zehn = 10
Kénig = 4
Dame = +3 oder -3
Bube = 2

9,8und7= 9,8und7

So wird gespielt: Die Karten werden gemischt und gleichméf3ig an alle verteilt. Eventuell Gbriggebliebene Karten werden mit der Bildseite nach
oben in die Mitte des Tisches gelegt, der Kartengeber muss ihre Werte zusammenzdhlen und laut ansa

Die Damen spielen beim Hindernislauf die Rolle des ,Joker”. Mit ihnen kann die Gesamtsumme der ou?dem Tisch liegenden, offenen Karten entweder
UT] d}:ei Punkte erhsht oder vermindert werden — je nachdem, wie es fiir den Spieler vorteilhafter ist. Die anderen Karten kénnen die Gesamtsumme nur
erhohen.

Der Spieler links neben dem Geber beginnt, indem er eine Karte offen ablegt und ihren Wert ansagt. Liegen schon Karten auf dem Tisch, zahlt er den
Punktwert seiner Karte einfach dazu. Reihum legt jeder Mitspieler eine Karte dazu und zéhlt die Punkte zusammen. Aber es gibt sieben Hindernisse, die
mdglichst fehlerfrei oder sogar mit Gewinn berwunden werden miissen: 55, 66, 77, 88, 99, 100 und 111.

Wer mit einer Karte eine dieser Punktezahlen genau trifft, erhalt zur Be|ohnung von |ec|em lesp|e|er eine Zhleinheit. Uberschreitet aber ein Spieler
als Erster eines dieser Hindernisse, muss er an jeden Ml'rspleler 2 Spielmarken abgeben. Wer als Erster 120 Punkte iberschreitet, erhélt von jedem 2
Spielmarken. Besonders verzwickt ist das Spiel bei den Marken 99 und 100.

Beispiel: Die Gesamtpunktzahl ist auf 98 gestiegen. Wer nun an der Reihe ist, muss ein Ass legen, um auf 99 zu kommen. Hat er nur einen Buben, so
kommt er auf 100. Fiir das Uberschreiten der Marke 99 milsste er eine Zhleinheit bezahlen, ?ur das genave Treffen auf Marke 100 eine bekommen.
Das gleicht sich aus, es passiert nichts. Muss er aber eine hohere Karte legen, zahlt er an |eden Mitspieler zwei Spielmarken fiir das Uberschreiten von
beiden Hindernissen. Retten kénnte ihn in diesem Falle nur eine Dame, die das Gesamtergebnis auf 95 driicken kann, wenn man 3 Punkte abzieht.
Spielende: Sieger des Hindernisrennens wird der Spieler, der als Erster das Endziel von 120 erreicht oder iberschreitet.

Bluff

Spieler: 2
Material: 13 Karten einer Farbe von Ass bis Kénig, 3 Spielmarken pro Spieler (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips)

So wird 3esple|t. Jeder Spieler erhélt 6 Karten. Die 7. Karte beim Geben wird verdeckt in die Tischmitte gelegt. Die Aufgabe der Spieler ist es nun,
den Wert der mittleren Karte zu bestimmen. Da dies auf Grund der eigenen Karten nicht sicher mdglich ist, fragt der 1. Spieler den Geber nach einer
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Karte in dessen Hand. Dieser muss wahrheitsgeméf3 antworten und die nachgefragte Karte offen vor sich hinlegen, sofern er sie hat. Fragt der Spieler
nach einer Karte, die der Geber nicht hat, wechselt das Fragerecht auf den Geber. Und genau hier beginnt der Bluff: Denn in einem so|c?|en Fall kdnnte
der Geber davon ausgehen, dass der nachgefragte Wert dem der Tischkarte entspricht. Wéire da nicht die Méglichkeit, den Gegenspieler aufs Glatteis
zu fihren, indem man eine Karte aus der eigenen Hand nennt! Den Wert der Mittelkarte darf nur abschétzen, wer auch am Spiel ist.

Spielende: Wer richtig schétzt, hat eine Spielmarke gewonnen, anderenfalls muss er eins abgeben. Sieger ist, wer zuerst o|r; sechs Spielmarken hat.

Karten schieben
Spieler: 1
Material: 13 Karten einer Farbe (von Ass bis Kénig)

So wird gespielt: Die 13 Karfen werden verdeckt auf dem Tisch gemischt und dann zu zwei Reihen geordnet. In die obere Reihe werden 7 und in
die untere Reihe 6 Karten geschoben. Der Platz unter der 7. Karte der oberen Reihe bleibt am Anfang frei.

Spielende: Die Aufgabe besteht nun darin, die mittlerweile aufgedeckten Karten ihrer wertméfligen Folge entsprechend von Ass bis Konig zu
sortieren. Dazu diirfen die Karten nur innerhalb der 2 Reihen iiber den jeweils frei gewordenen Platz geschoben werden.

Eins bis funf
Spieler: 3-5
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), Papier und Stift

So wird gespielt: Ziel ist es, mdglichst schnell seine Karten abzulegen.

Bei diesem Kartenspiel diirfen immer nur ranghshere Karten auf rangniedere gelegt werden. Die Rangfolge ist von unten nach oben =7, 8, 9, 10,
Bube, Dame, Kénig, Ass.

Die Karten werden gleichméfig an die Spieler verteilt. Eventuell Gberzéhlige Karten werden offen zur Seite gelegt. Sie kommen ins Spiel, sobald sie
sich in eine Reihe figen. Vorhand beginnt, indem sie eine beliebige Karte auflegt. Der néchstfolgende Spieler, der eine héhere Karte von der gleichen
Farbe hat, darf diese dariiberlegen. Dabei werden die abgelegten Karten laut gezéhlt. Liegen 5 Karten Ubereinander, wird der Packen umgedgreht und
zur Seite gelegt. Eine begonnene Farbreihe muss so lange fortgefihrt werden, bis keine hshere Karte aufgelegt werden kann. In der ersten Spielphase
endet daher eine solche Farbreihe stets mit einem As. Wer die héchstmdgliche, noch ausspielbare Karte einer Farbreihe gelegt hat, darf sofort eine
Feue IEeihe wiederum mit einer beliebigen Karte beginnen. Zahlt der augenblickliche Packen dabei noch keine 5 Karten, wirc?er mit der neuen Karte
ortgefihrt.

Spigelende: Wer am Schluss als Einziger noch Karten in der Hand hélt, hat die Runde verloren. Fiir jede Karte, die er noch besitzt, erhdlt er 1
Minuspunkt. Erreicht ein Spieler 15 Minuspunkte, wird das Spiel beendet. Gewinner ist der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

Das Mérderspiel
Spieler: 3 und mehr
Material: fir jeden Spieler 2 Spielkarten, davon insgesamt nur ein Bube

So wird gespielt: Fir jeden Spieler werden aus einem Kartenspiel 2 Karten abgezogen. Wer beim Austeilen den Buben erhdlt, spielt den Mérder.
Der Mérder ermordet seine Mitspieler durch Anblinzeln. Wer angeblinzelt wurde, sinkt in sich zusammen. Nun versuchen die Uberlebenden, den
Mérder dingfest zu machen. Dies funktioniert so: Jemand &ufert, dass er einen Verdacht habt, und sucht sich, um die entsprechende Person bezichtigen
zu kdnnen, einen Mitspieler, der den gleichen Verdacht feilt. Darauf legen beide Spieler eine ihrer Karten offen in die Tischmitte und deuten auf den
vermeintlichen Marder. Zur Uberpriifung ihres Verdachts diirfen sie nun eine der beiden Karten dieses Spielers umdrehen. Bestdtigt sich ihr Verdacht
nicht, bleiben ihre Karten zur Strafe fir die falsche Anschuldigung in der Tischmitte liegen. Darum Vorsicht! Wer keine Karte mehr hat, kann auch
keinen mehr verdéichtigen. Wird ein Verdacht gediufBert, muss der Mérder so lange eine Mordpause einlegen, bis sich entweder der Verdacht als falsch
erweist oder der Spieler niemanden fand, der seinen Verdacht teilt. Auch der Mérder kann, zumindest einmal, einen Verdacht éufern.

Spielende: Ist der Mérder entdeckt, werden die Karten gemischt und zu einer neuen Runde ausgegeben.

Die Elf - eine Patience
Spieler: 1
Material: 1 Kartenspiel mit 52 Blatt

So wird gespielt: Von den gemischten Karten werden 9 Karten vom Packen genommen und in 3 Reihen offen ausgelegt. Bei dem ausgelegten
Tableau sollte auf solche Karten geachtet werden, deren Zéhlwert (ein Ass zéhlt T Auge) mit einer anderen ausgelegten Karte zusammen 11 ergibt.
Diese Pérchen diirfen aus dem Tableau genommen und zur Seite gelegt werden. lhr Platz wird durch neue Karten vom Talon ergéinzt. Bildkarten
kdnnen erst dann aus dem Tableau genommen werden, wenn es sich dabei um die Folge Bube, Dame, Kénig handelt — wobei giese Sequenz nicht
farbgleich sein muss.

Spielende: Die Patience ist aufgegangen, wenn nach dieser Regel alle Karten zur Seite gelegt werden konnten. Ist die Patience gesperrt, darf

die oberste Karte des Talons aufge(?eckt und verwendet werden, sofern sie mit einer Karte des Tableaus 11 ergibt oder eine Sequenz komplettiert.
Andernfalls ist die Patience nicht aufgegangen.

Spieltipp: Diese Patience wird jedem Freude machen, der es gern sieht, wenn eine Patience aufgeht, denn das passiert bei der Elf recht haufig.

Kartenlotto
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 Romméspiel

So wird gespielt: Das Romméspiel wird gut gemischt und die Karten werden in 8 Reihen zu 13 Karten mit dem Riicken nach oben auf den Tisch
ausgelegt. Sodann beginnt das Kartenlotto, indem der jiingste Spieler 2 beliebige Karten umdreht, sodass alle sie erkennen kénnen, um sie darauf
wieder mit dem Riicken nach oben zu kehren. Der néchste und alle folgenden Spieler verfahren auf die gleiche Weise. Dreht hingegen ein Spieler 2
gleiche Karten um, darf er das Paar an sich nehmen und zudem einen weiteren Spielzug machen.

Spielende: Nachdem das letzte Paar vom Tisch ist, zahlt jeder seine Karten. Gewinner ist der Spieler mit den meisten Paaren.

Kartenschnipseljagd
Spieler: 3 und mehr
Material: 1 altes Kartenspiel

So wird gespielt: Die Karten eines alten Kartenspiels werden diagonal in 2 Hélften geschnitten. Die erste Hélfte wird im Zimmer versteckt, die
andere unter den Spielern aufgeteilt. Ein jeder sucht darauf nach den seinen Kartenstiicken zugehsrigen Hélften.
Spielende: Wer als Erster alle passenden Kartenschnipsel gefunden hat, gewinnt.
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Spoil five

Spieler: 2 und mehr

Material: 1 Kartenspiel mit 52 Blatt

Kartenwerte: Rangordnung der roten Farben mit Ausnahme des Herz-Ass = Kénig, Dame, Bube, 10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2, Ass
Rangordnung der schwarzen Farben = Kénig, Dame, Bube, Ass, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8,9, 10

Fester Trumpt = Herz-Ass

Rangordnung der Trimpfe = 5, Bube, Herz-Ass, Ass der Trumpffarbe, Kénig, Dame, dann entsprechend der Farbrangordnung

So wird gespielt: Der Geber teilt jedem Spieler 5 Karten zu. Danach deckt er die oberste Karte des Talons auf. Sie bestimmt die Trumpffarbe. Halt
ein Spieler das Trumpf-Ass, so darf er mit dem Ruf , Trumpf-Ass!“ die aufgedeckte Karte gegen eine beliebige Karte aus seiner Hand tauschen, die er
versteckt ablegt. Deckt der Geber das Trumpf-Ass auf, so darf er es selbst eintauschen. Vorhand zieht zum 1. Stich an.

Es besteht nur Trumpfzugabezwang. Das bedeutet, eine vorgespielte Farbe muss nicht bedient werden. Bedient man die vorgespielte Farbe nicht,
obwohl man die Farbe hélt, muss man mit Trumpf stechen. Wer eine Farbe nicht bedienen kann, sie aber auch nicht stechen will, darf eine Karte
anderer Farbe abwerfen. Vorgespielte Trimpfe missen jedoch bedient werden. Hiervon ausgenommen sind jedoch die 3 héchsten Triimpfe, 5, Bube
und Herz-Ass. Sie darf man verleugnen, solange die zum Stich ausgespielte Trumpfkarte von niedrigerem Rang ist. In diesem Fall darf man, sofern man
keine niedrigeren Trimpfe hat, eine beliebige Karte abwerfen.

Spielende: Hat ein Spieler seinen 3. Stich erobert, hat er das Spiel gewonnen und darf es sofort abbrechen. Spielt er jedoch weiter, so sagt er quasi
,Durchmarsch” an und muss dlle 5 Stiche gewinnen. Schafft er dies nicht, so nitzen ihm auch die gemachten 3 Stiche nichts mehr.

Fir ein mit 3 Stichen gewonnenes Spiel erhdlt der Sieger so viele Punkte, wie er Mitspieler besiegtiof. Beim Durchmarsch verdoppeln sich die Punkte.
Beim verlorenen Durcﬁmarsch gibt es ebenso wenig Punkte wie bei einem Spiel, in dem keiner 3 Stiche gewann.

Letzter
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt; bei 3 Spielern wird ohne die 7 und 8 gespielt), Papier und Stift

So wird gespielt: Spielziel ist es, den letzten Stich nicht zu machen oder aber alle Stiche.

Bei 4 Spielern gibt der Geber zundchst reihum jedem Spieler 7 Karten. Die restlichen 4 Karten nimmt er in sein Blatt auf und sortiert 3 Karten aus, die
er verdeckt seinem Nachbarn zur Linken zuschiebt. Dieser nimmt die Karten an sich und sortiert 2 Karten aus, die er gleichfalls seinem linken Nachbarn
zuschieh’r.l Dieser nimmt wiederum beide Karten an und schiebt schliellich 1 Karte weiter, die der 4. Spieler aufnehmen muss; worauf jeder Spieler 8
Karten hdlt.

Nachdem hier der Geber jedem Spieler 7 Karten gegeben hat, nimmt er die restlichen 3 in sein Blatt mit auf und schiebt 2 Karten seinem Nachbarn zur
Linken zu. Dieser gibt schliefllich 1 Karte an den 3. Spieler weiter. Der Spieler rechts neben dem Geber spielt, als Ausgleich fir die Benachteiligung bei
der Kartenaufnahme, zum 1. Stich aus.

Es besteht Farbzwang, aber nicht Stichzwang; die vorgespielte Farbe muss also bedient, aber nicht iberboten werden. Kann jemand eine Farbe nicht
bedienen, gibt er eine andere Karte zu.

Spielende: Die ersten 7 Stiche sind fiir das Spielergebnis ohne Bedeutung. Wer jedoch den letzten Stich kassiert, hat das Spiel verloren und erhéilt 1
Minuspunkt. Machte der Geber den letzten Stich, werden ihm gar 2 Minuspunkte angeschrieben. Konnte jedoch ein Spieler einen Durchmarsch machen
und a|F|)e Stiche kassieren, wird ihm 1 Minuspunkt gestrichen. Wer zuerst 5 Punkte erreicht, hat die Partie verloren.

Zimmerplatteln
Spieler: 1 und mehr
Material: 1 dltes Kartenspiel, 1 Papierkorb

So wird gespielt: Platteln ist eigentlich ein Wurfspiel mit flachen Steinen im Freien. Doch scheint die Gberdachte Variante durchaus ebenbiirtig,
wenn nicht gar schwieriger zu sein. Dabei wird mit Spielkarten aus 3 Schritt Entfernung auf einen Papierkorb gezielt. Jeder Spieler darf zw6||:mo?
hintereinander werfen.

Spielende: wer die meisten ,Kérbe” erzielt, hat gewonnen.

Stress
Spieler: 2
Material: 2 x 52 franz. Blatt

So wird gespielt: Spielziel ist es, als Erster seine Karten loswerden.

Jeder Spieler erhélt 1 komplettes Kartenspiel, das er gut durchmischt. Sodann legt er 4 Karten in einer Reihe offen vor sich hin. Eine Karte legt er
verdeckt in die Mitte zwischen beide Reihen, neben Cﬁe entsprechende Karfe seines Mitspielers.

Auf ein gemeinsames Kommando hin wird das Spiel gestartet. Dazu werden die beiden mittleren Karten aufgedeckt und jeder Spieler hat nun die
Aufgabe, aus seiner Vierer-Reihe passende Karten auf die Karten in der Mitte zu legen. Dabei geht es nicht Zug um Zug, sondern nach dem Motto
Wer zuerst kommt, mahlt zuerst”. Passend ist dabei jede Karte, die im Wert um eine Stufe hoher oder niedriger als die gerade aufliegende Mittelkarte
ist. Die Vierer-Reihe davor wird durch Karten vom Talon regelméfig ergéinzt.

Liegen im Verlauf des Spiels gerade mal 2 gleichwertige Karten auf den mittleren Packen, so darf man ,Stress!” rufen. Hierauf muss der Gegenspieler
beide Stof3e aus der Mitte seinem Talon heimischen. Staut das Ablegen auf die mittleren Stéf3e, weil keiner aus seiner Vierer-Reihe eine Karte abspielen
kann, so ziehen beide Spieler gleichzeitig eine Karte von ihrem Packen, um sie auf den mittleren Stof3 zu legen. Hat ein Spieler in einem solchen Fall
keinen Talon mehr, zieht der andere 2 Karten von seinem Packen. Liegen in der Vierer-Reihe 3 gleichwertige Karten, dart man eine in seinen Packen
zuriickstecken.

Spieltipp: Stress darf nur mit einer Hand gespielt werden, die andere muss den eigenen Talon bis zur letzten Karte festhalten.

Neunundzwanzig

Spieler: 3 und mehr

Material: 1 Kartenspiel mit 52 Blatt

Kartenwerte: Bube, Dame, Kénig und Ass zéhlen 1 Punkt, alle anderen Karten ihren aufgedruckten Wert.

So wird gespielt: Spielziel ist es, durch Erreichen von 29 Augen den Stich zu gewinnen.

Die Karten werden gleichméfig verteilt. Ein etwaiger Rest wird verdeckt als Talon zur Seite gelegt. Daraufhin legt Vorhand eine Karte in die Mitte und
nennt laut ihren Wert. Der néchste Spieler legt eine Karte dariiber und zahlt deren Wert gleichfalls laut dazu. Alsbald wird sich die Augensumme der
29 néhern und die Spannung steigen. Denn Gber die 29 hinaus diirfen keine Karten dazugelegt werden, wihrend der Spieler, der mit seiner Karte
29 erreicht, den Stich gewonnen hat. Er legt darauf den gewonnenen Stich verdeckt zu sici und der auf ihn folgende Spieler zieht zum néchsten Stich
an. Hat ein Spieler nur noch Karten in der Hand, mit denen er iber 29 hinauskéme, muss er aussetzen und daﬁir eine seiner Karten unter den Talon
schieben. Kann kein Spieler mehr zugeben, diirfen die Spieler, beginnend vom 1. Aussetzer, reihum eine Karte vom Talon ziehen.

Spielende: Wer nach dem letzten Stich die meisten Karten besitzt, hat das Spiel gewonnen.
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Trodeldodel

Spieler: 2 und mehr
Material: 1 Kartenspiel mit 52 Blaft

So wird gespielt: Trodeldsdel ist eigentlich eine Gruppenpatience. Alle Karten werden ausgeteilt. Jeder Spieler sammelt die Karten zu einem
Packen, den er verdeckt vor sich legt.

Der Spieler links neben dem Geber beginnt, indem er die oberste Karte von seinem Packen zieht. Ist es ein Ass, darf er es in der Tischmitte auslegen.
Ansonsten legt er die Karte offen neben seinen Packen zu seinem Ablage-Talon.

An ein ausgjegtes As darf man, sobald man an der Reihe ist, farbgleich in fallenden Werten anlegen; so folgt beispielsweise auf ein Kreuz-Ass der
Kreuz-Kénig, darauf die Kreuz-Dame, darauf der Kreuz-Bube und so fort bis hinab zur Kreuz-2. Anlegen darf man jedoch immer nur die oberste Karte
des verdeckten oder des Ablage-Talons. Passt dann die néchste jeweils aufliegende Karte des einen oc?er anderen Talons gleichfalls an eine ausgelegte
Reihe, darf sie ebenfalls gespielt werden.

Erst wenn ein Spieler auf diese Weise nicht weiter anlegen kann, legt er die zuletzt gezogene oberste Karte des verdeckten Talons offen auf seinen
Ablagepacken, und der néichste Spieler kommt an die Reihe.

Hat ein Spieler seinen verdeckten Talon verbraucht, dreht er seinen Ablage-Talon um und macht ihn so zum verdeckten Talon.

Spielende: Zum ,Trodeldsdel” wird schlieBlich jener Spieler ernannt, der als Letzter noch Karten vor sich liegen hat.

Kartentricks
Wie heif3t die Karte?

Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Sie mischen ein Skatspiel und legen es als Stapel mit der Bildseite nach unten auf den Tisch. Dabei sehen Sie sich unaufféllig die
unterste Karte an. Nun bitten Sie einen Zuschauer, eine beliebige Karte aus dem Stapel zu ziehen, sich die Karte zu merken und sie verdeckt wieder
hinzulegen. Sie setzen schnell den Kartenstapel darauf und lassen den Zuschauer einmal abheben. Auch Sie heben einmal ab. Jetzt nehmen Sie den
Stapel verdeckt zur Hand, decken Karte fiir Karte auf und tippen auf die Karte, die nach der von hnen gemerkten Karte erscheint.

Dieses kleine Kunststiick wird fast immer gelingen, es sei denn, die beiden Karten werden beim Abheben getrennt. Aber das kommt selten vor.
Spieltipp: Um die Wirkung zu erhshen, gehen Sie nicht zu sicher vor, zégern Sie beim Aufdecken der Karten hin und wieder. Und fihren Sie das
Kunststiick nicht zu oft vor!

Auf den Kopf gestellt

Spieler: 1 und Zuschaver

Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Sehen Sie sich einmal die Bildkarten lhres Skatspiels an. Da léuft ringsum eine feine schwarze Linie, deren rechter und linker oder
oberer und unterer Abstand vom Kartenrand sehr verschieden sind. Auf diesem Abstand beruht folgender Kartentrick: Legen Sie die Buben, Damen
und Kénige nebeneinander so aus, dass der schmale Rand immer nach links schaut. Dann bitten Sie lhre Zuschauer, eine oder mehrere Karten um 180
Grad zu drehen, wihrend Sie im Nebenraum warten. Sie kehren zuriick, betasten die Karten mit angestrengter Miene — und finden die verdrehten
Karten schnell heraus.

Der Duft, der sie begleitet

Spieler: 2 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Dieses Kunststiick funktioniert nur mit einem eingeweihten Assistenten.

Sie bitten lhre Zuschauer, das Skatspiel sorgféltig zu prifen, eine beliebige Karte auszuwéhlen und sie wieder in das Paket zuriickzulegen, wéhrend Sie
im Nebenraum warten. Es darf kriiFFr)ig gemischt werden. Wenn Sie zuriickgekehrt sind, gehen Sie die Karten durch, riechen umsténdlich an jeder Karte
und legen schlief3lich die richtige Karte auf den Tisch.

Dies kann nur funktionieren, wenn lhnen |hr Assistent ein unmissverstindliches Zeichen gibt. Da er die Karte kennt, kann er bei ihrem Auftauchen ein
Zeichen geben (z.B. Réuspern, Klopfen, Griff ans Ohrldppchen), sodass Sie ganz souverdn die richtige Karte bestimmen kénnen.

Unter einer Decke
Spieler: 2 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefishrt: Auch fiir dieses Kartenkunststiick brauchen Sie einen Eingeweihten. Sie mischen ein Skatspiel und schieben die Karten auf dem
Tisch auseinander. Die Bildseiten weisen nach unten. Dann decken Sie ein Tuch iber die Karten, bitten einen Zuschauer, eine Karte hervorzuziehen, sie
sich einzupréigen und wieder zuriickzulegen. lhr Assistent wird sich melden und die Sache iibernehmen, nur wird er die Karte umgedreht zuriicklegen,
also mit der Bildseite nach oben. Sie wenden sich natiirlich dezent ab.

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

Das Dreikonigstreffen
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Aus einem Kartenspiel suchen Sie vier Kénige heraus. Einen Kénig legen Sie unbemerkt als oberste Karte auf den Stapel. Die drei
anderen Kénige geben Sie einem Zuscﬁouer. Den Kartenstapel heben Sie so ab, dass 3 Péckchen nebeneinander auf dem Tisch liegen. Sie missen sich
nur merken, auf welchem Péckchen der Kénig liegt. Jetzt bitten Sie den Zuschauer, einen Kénig auf den ersten Péckchen (den mit dem Kénig) zu legen.
Den zweiten K&nig muss er unter den mittleren Péickchen schieben. Den dritten Kénig darf er nach Belieben in den dritten Péickchen einordnen.
Nehmen Sie nun gie drei Péckchen folgendermaf3en zusammen: den zweiten auf den ersten, den dritten auf den zweiten Péckchen. Nun behaupten
Sie, die drei Kénige wieder zusammenzubringen und murmeln dazu geheimnisvolle Zauberspriiche. Féchern Sie die Karten schnell wieder auseinander
— et voild, die drei Kdnige liegen beieinander.

Spieltipp: Das einer dieser Kénige nicht in der Hand des Zuschauers war, wird hoffentlich niemand bemerken.

Karten-Magie
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)
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So wird vorgefihrt: Lassen Sie ein Skatspiel gut mischen und beliebig oft abheben. Dann nehmen Sie den Stapel, merken sich die unterste Karte, fishren
den Stapel hinter lhren Riicken und manipulieren die unterste Karte nach oben, sodass sie umgekehrt zu den anderen Karten mit der Bildseite nach
oben liegt. Das muss natirlich schnell und unbemerkt geschehen.

Nun halten Sie den Stapel vor lhre Stirn, denken angestrengt nach und nennen die Karte, die mit ihrer Bildseite den Zuschauern zugewandt ist. Beim
Herunternehmen merken Sie sich die néchste Karfe,%ringen diese Karte hinter lhrem Riicken vor den Stapel usw.

Achten Sie darauf, dass lhre Zuschauer nur die oberste Karte sehen, denn die anderen, noch nicht gedrehten Karten kdnnten Sie verraten. Sollte ein
Zuschaver lhre magischen Féhigkeiten anzweifeln und woméglich behaupten, dass Sie hinter lhrem Riicken ein wenig mogeln, so sagen Sie ihm, Sie
ksnnten die Karten-Magie auch véllig offen vorfihren. Wieder lassen Sie die Karten gut mischen und abheben und fassen den Stapel mit der linken
Hand so, dass die Bildseite zu den Zuschauern weist. In der Hand haben Sie einen kleinen Spiegel eingeklemmt, der Ihnen die vorderste Karte verriit.
Natirlich darf der Spiegel fir die Zuschauer nicht zu erkennen sein.

Spieltipp: Starren Sie nicht zu sehr auf den Spiegel — ein kurzer Blick genigt.

Hexen mit Karten
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefhrt: Sie entnehmen einem Kartenspiel unbemerkt 4 Karten und stecken diese heimlich in die Jackentasche. Die Gbrigen Karten lassen Sie
gut mischen und breiten sie verdeckt auf dem TiscE aus.

Nun bitten Sie einen Zuschauer, 5 der ausgebreiteten Karten in eine Reihe zu legen, ohne sie umzudrehen. Eine dieser 5 Karten aber mége er sich
ansehen und wieder auf den Platz zurijck|egen. Damit sie nicht erkennen kénnen, welche der 5 Karten er sich merkt, drehen Sie sich um.

AnschlieBend nehmen Sie die Karten zusammen, die linke zuerst, dann die néchste Karte usw. Sie stecken die 5 Karten ganz offen in Ihre Tasche und
holen dafiir die 4 versteckten Karten heraus. Den Zuschaver bitten Sie, diese 4 Karten mit der Bildseite nach unten in einer Reihe auszulegen, dass der
Platz fir die Karte, die er sich angesehen hat, frei bleibt. Lésst er z.B. den Platz fir die vierte Karte von links frei, so ertasten Sie sich die entsprechende
Karte in lhrer Tasche, holen sie hervor und legen sie auf den freien Platz. Wenn der Zuschauer diese Karte nun umdreht, wird er feststellen, dass es
tatséichlich die Karte ist, die er sich angesehen hatte.

Spieltipp: Wenn Sie die Karten beim Aufnehmen durcheinanderbringen, gelingt der Trick nicht.

Parchen raten
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Sie nehmen 20 beliebige Karten, mischen sie und legen sie paarweise mit der Bildseite nach oben auf den Tisch. Nun darf sich
jeder Zuschauer ein Kartenpdrchen merken. Sie sammeln die Karten wieder ein, achten aber darauf, dass die Pérchen nicht auseinandergerissen
werden. Damit das Kunststiick gelingt, miissen Sie folgenden Zauberspruch im Kopf haben:

MUTUS

DED IT

N OMEN

cocCi1s

Sie haben bereits gemerkt, dass jeder Buchstabe in dem Zauberspruch zweimal vorkommt. Darin liegt das Geheimnis dieses Kartenkunststiicks. Sie
|egjn also die beiden ersten Karten auf den Platz von M, die beiden néchsten Karten auf den Platz von U usw., bis alle 20 Karten paarweise ausgelegt
sind.

Jetzt fragen Sie lhre Zuschauer der Reihe nach, in welcher Reihe bzw. in welchen Reihen die beiden gemerkten Karten liegen, und kénnen schon diese
Karten nennen. Sagt der Zuschauer zum Beispiel, seine beiden Karten liegen in der zweiten und dritten Reihe, so nennen Sie die Karten, die auf dem
Platz von E liegen.

Wenn zwei dasselbe tun
Spieler: 1 und Zuschauer
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Aus einem Skatspiel nehmen Sie unbemerkt 4 Karten heraus: eine Kreuz-, eine Pik-, eine Herz- und eine Karokarte. Auf den
Kartenwert kommt es bei diesem Kunststiick nicht an, wohl aber auf die Farbe. Sie lassen die achtundzwanzig Karten gut mischen und legen sie in
der Farbe wechselnd offen aus: eine Kreuz-, eine Pik-, eine Herz- und eine Karokarte. Auf diese 4 Karten legen Sie 4 weitere, diesmal aber mit Karo
beginnend. Sie machen so weiter, bis alle 28 Karten ausgelegt sind — und zwar immer mit der Farbe der zuletzt aufgelegten Karte beginnend.

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

Bitten Sie jetzt einen Zuschauer, die Karfen genauso auszulegen, wie Sie es taten. Heimlich figen Sie die 4 vorher herausgenommenen Karten wieder
hinzu. Der Zuschaver legt die Karten wie Sie aus, er nimmt die einzelnen Stapel wie vorhin wieder zusammen. Grof3ziigig verzichten Sie auf das
Abheben (wird aber abgehoben, gelingt der Trick nicht) und lassen den Zuschauer erneut auflegen. Wieder werden sich in jeder Reihe Karten von
g|eicher Farbe einfinden. Doch bevor die 9 Karte fallt, rufen Sie: ,Falsch!” Diese Karte wird farblich aus der Reihe tanzen. Die fo|genden Karten
stimmen wieder. Aber auch vor der 17. und der 25. Karte werden Sie ,Falsch!” rufen und damit eine falsche Karte ankiindigen.

Spieltipp: Mit 28 Karten geht die Sache auf, nicht aber mit 32. Warum das so ist, kénnen Sie leicht sehen, wenn Sie die 32 Karten in Viererreihen
offen auslegen. Die unterste Karte der ersten Reihe hat dieselbe Farbe wie die oberste der zweiten Reihe. Die jeweils 9. Karte unterbricht also den
regelmdBigen Farbwechsel.

In fremder Umgebung
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Noch bevor Sie dieses Kunststiick vorfihren, teilen Sie das Skatspiel in zwei Stapel. In den ersten geben Sie alle Achter, Zehner,

Buben und Kénige, in den zweiten alle Siebener, Neuner, Damen und Asse. Vor lhren Zuschauern nehmen Sie beide Stapel so in die Hand, dass es

juss'i(eht, als hétten Sie einen einzigen Stapel. Das machen Sie am besten mit dem kleinen Finger, den Sie ganz leicht zwischen die beiden Stapel
riicken.

Dann legen Sie die beiden Stapel schnell auf den Tisch, als wiirden Sie abheben. Nun bitten Sie einen Zuschauer, aus einem der beiden Stapel eine

Karte zu ziehen und sich diese genau anzusehen. Wéhrend dies geschieht, legen Sie die beiden Stapel zusammen und heben erneut ab. Doch wieder

halten Sie die Stapel sorgsam getrennt, sodass nach dem vermeintlichen Abhe%en die Stapel |eo|ig|icE vertauscht auf dem Tisch liegen, der linke Stapel

rechts, der rechte links.

Nun wird vom Zuschauer die gezogene Karte wieder zuriickgesteckt. Sie nehmen die Stapel zusammen, sehen sie durch und kénnen sofort sagen,

welche Karte lhr Zuschauer gezogen hatte. Diese Karte befindet sich némlich in fremder Umgebung: Vielleicht eine Dame im Pack der Achter, Zehner,
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Buben und Kénige oder eine Zehn im Pack der Siebener, Neuner, Damen und Asse.

Die bésen Buben
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefishrt: Aus einem Kartenspiel suchen Sie 4 Buben heraus und zeigen sie den Zuschauern. Zuvor aber stecken Sie heimlich hinter den
zweitletzten Buben drei beliebige Karten. Das Vorzeigen muss schnell erfolgen. Anschlieflend legen Sie die 4 (in Wirklichkeit 7) Karten mit der Bildseite
nach unten auf den Stapel.

Nun erzdhlen Sie die schaurig schéne Geschichte von den 4 Buben, die nachts in ein Warenhaus einbrechen. Der erste Bube steht Schmiere. Sie heben
die oberste Karte ab und legen sie offen auf den Tisch.

Sie erzdhlen weiter: Der zweite Bube geht ins Untergeschof3, um Schmuck zu stehlen. Sie stecken nun die oberste Karte (es ist eine eingeschmuggelte) in
den unteren Teil des Stapels, ohne sie lhren Zuschauern zu zeigen.

Der dritte Bube geht ins Mittelgeschoss, um Pelze zu stehlen. Sie stecken die néichste Karte in den mittleren Teil des Stapels.

Der vierte Bube dringt ins Obergeschof ein, um den Geldschrank zu knacken. Sie stecken die néchste Karte in den oberen Teil des Stapels.

Pl&tzlich schlagt der Schmieresteher Alarm. Die 3 Buben rennen auf die Straf3e. Sie legen die drei obersten Karten offen neben den Schmieresteher:
Alle 4 Buben sind wieder beieinander.

Die magischen Asse
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Vor dem Kunststiick bereiten Sie das Blatt vor: Suchen Sie die 4 Asse heraus, legen Sie sie auf das Kartenpaket und geben auf
die Asse noch 9 andere Karten. Sie bitten einen lhrer Zuschauer (den Sie einweihen), das Kurtenpqﬁef so abzuheben, dass 4 Péckchen zu je 8 Karten
entstehen. Dabei merken Sie sich genau, in welchem Péickchen die Asse liegen.

Jetzt bitten Sie den Zuschaver, au?eines der Péckchen zu tippen. Die oberste Karte dieses Péickchens mége er unter ein anderes Péickchen legen oder
zwischen die Karten eines Péckchens schieben. Dann soll Ihr Zuschauer nochmals tippen und immer weiter, bis alle Asse auf den 4 Péckchen liegen.
Sie murmeln einen Zauberspruch und drehen die obersten Karten der 4 Péickchen um — da liegen die Asse.

Spieltipp: Tippt der Zuschauer auf das Péckchen mit den Assen, kann er die oberste Karte (sie ist noch kein Ass) in eines der anderen 3 Péckchen
stecken. Tippt er auf ein anderes Péckchen, soll er die oberste Karte unter das Ass-Péickchen schieben, bei den anderen nach unten oder mitten hinein.
Tippt er ein zweites Mal auf das Ass-Péckchen, soll er die oberste Karte (dieses Mal ist es ein Ass) auf eines der 3 anderen Péckchen legen. So geht
es hin und her, bis 4 Asse schén verteilt sind. Sie missen sich allerdings etwas konzentrieren, damit Sie wissen, wo sich jeweils die Asse befinden. Am
besten ben Sie das Kartenkunststiick vorher einige Male.

Welche Karte fehlt?

Spieler: 1 und Zuschauver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefihrt: Bei diesem Trick sehen Sie ein Skatspiel schnell durch und kénnen sofort sagen, welche Karte fehlt.

Damit niemand Verdacht schépft, lassen Sie die Karten von mehreren Zuschauern gut mischen und abheben. Dann bitten Sie einen Zuschaver, aus dem
Spiel eine Karte zu ziehen uncfverdeckt beiseite zu legen.

Beim ersten Durchsehen errechnen Sie den Wert der F?-)Henden Karte. Dazu zéhlen Sie die Werte der Karten fortlaufend zusammen. Es wird aber nur in
der Einerstelle gerechnet, die Zehnerstelle bleibt unberiicksichtigt. Die Karten haben folgenden Wert:

Ass =1 (statt 11) Zehn =0 (statt 10)
Kénig =4 Neun =9
Dame =3 Acht =8
Bube =2 Sieben =7

Wenn zum Beispiel die Karten Neun, Sieben, Kénig, Bube, Ass, Zehn, Sieben, Dame usw. fallen, zghlen Sie:

9+7= 6 (statt 16)

6+4 =0 (statt 10)

0+2=2

2+1=3

3+0= 3

3+7= 0 (statt 10)

0+3= 3 usw.

Zur Endsumme zéhlen Sie 4 hinzu und ziehen das Ergebnis von 10 ab. Betréigt die Endsumme z.B. 5, dann rechnen Sie: 5+4 =9; 10-9 =1; die
gesuchte Karte ist also ein Ass.

Betréigt die Endsumme 8, dann rechnen Sie: 8+4=2 (statt 12); 10-2=8; die gesuchte Karte ist eine Acht.

Beim zweiten Durchsehen brauchen sie nur noch auf die Farbe der gesuchten Karte zu achten, also welches Ass oder welche Acht z.B. fehlt.
Spieltipp: Das Zusammenzdhlen muss schnell vonstoﬂengehen, daher sollten Sie etwas Gben.

Die geheimnisvolle Sieben
Spieler: 1 und Zuschauer
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1T Wiirfel

So wird vorgefihrt: Mit diesem Kartentrick kdnnen Sie sich als Hellseher présentieren. Sie bitten einen Zuschauer, aus einem Kartenspiel eine Karte
zu ziehen, sich diese zu merken und die Karte auch den anderen Zuschauern zu zeigen. Wéhrend das geschieht, bilden Sie 3 Packchen, die Sie
nebeneinander mit der Riickseite nach oben auf den Tisch legen. Dabei muss das Péckchen, welches ganz rechts liegt, aus 6 Karten bestehen. Dieses
6er-Péickchen nehmen Sie dann in lhre rechte Hand.

Nun fordern Sie die Mitspieler auf, die gezogene Karte auf eins der beiden anderen Péckchen zu legen. Sie selbst legen Ihr éer- Péickchen oben auf
das entsprechende Péickchen. Diese beiden Péickchen legen Sie schliefBlich auf das dritte Péickchen.

Ein Spier:ar darf nun wiirfeln. Die geworfene Zahl wird mit der Augenzahl auf der gegeniiberliegenden Seite des Wiirfels addiert, was immer ,7”
ergibt. Sie zéhlen jetzt 7 Karten vom Kartenstapel ab — und die 7. Karte ist die gesuchte.

Ich erkenne die Karte!
Spieler: 1 und Zuschauver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

Bei diesem Kartentrick kdnnen Sie den Zuschauern beweisen, dass Sie aus einem gut gemischten Kartenblatt sofort sagen kénnen, welche Karte lhr
Zuschauer gezogen hatte. Sie mischen zuerst das Kartenpdckchen und nehmen es mit der Riickseite nach oben in lhre linke Hand. Dann bléttern Sie
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die Karten mit den Fingern der rechten Hand durch. Wéhrend Sie das tun, bitten Sie einen Zuschauer, dass er mit seinem Finger in das Durchbléttern
greifen solle, um so eine Karte zu bestimmen. Das Durchbléttern wird dadurch gestoppt, der Zuschauer darf die Karte, auf der sein Finger liegt, ziehen.
Alle Anwesenden merken sich diese Karte genau. Wéhrend die ibrigen Personen die gezogene Karte anschauen, lassen Sie ihre rechte Hand mit dem
abgehobenen Kartenpéickchen nach unten héingen und biegen die Karten dieses Péickchens in der Mitte etwas durch. Nicht zu stark, damit es nicht
aufféllt! Nun wird die gezogene Karte auf den Péckchen in lhrer linken Hand gelegt, dass ganz leicht durchgebogene Péickchen kommt darauf. Wenn
man jetzt den gesamten Kartenstapel auf den Tisch legt, ergibt sich ein leichter Spalt. Genau an dieser Stelle missen Sie abheben. Damit kommt das
untere Péckchen nach oben, die gesuchte Karte liegt jetzt ganz oben. Sie lassen jetzt einen Zuschauer sagen, welche Karte man sich gemerkt hatte.
Danach darf er die oberste Karte abheben. Grof3es Erstaunen und grofer Applaus sind lhnen sicher. Man wird rétseln, wie Sie diesen Trick gemacht
haben. Doch Sie verraten ihn natirlich nicht ...

Der Trick mit dem Klebstoff

Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Tube Montage-Kleber (Klebstoff, der nach Gebrauch wieder von der Karte abgerubbelt werden kann)

So wird vorgefishrt: Bevor Sie diesen Trick vorfihren, miissen Sie zuerst eine der Karten préparieren. Mit dem Klebstoff kleben Sie zwei Karten exakt
ibereinander — und zwar den Riicken der einen Karte auf die Bildseite der anderen. Sie haben dann eine ,Doppel-Karte”. Mit dieser Spezialkarte
machen Sie lhren Trick.

Sie legen die Doppel-Karte oben auf dem Kartenpéickchen. Dann féchern Sie die Karten auf und lassen einen Zuschauer eine Karte ziehen. Jeder der
Anwesenden merkt sich die Karte. Danach wird sie oben auf das Spiel, also auf die Doppel-Karte gelegt. Sie heben dann einmal ab und bléttern das
Spiel durch, bis Sie die Spezial-Karte spiiren. Jetzt wissen Sie, dass die gezogene Karte auf der Doppel-Karte liegt.
Spieltipp: Wenn Sie die Karten mit lhrem Daumen an den Ecken abbldttern, knnen Sie die Spezial-Karte gut gnden.

Der Karten-Salto
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefishrt: Zuerst lassen Sie einen Zuschauer aus dem féicherférmig gehaltenen Kartenblatt eine Karte ziehen. Aus den tbrigen Karfen bilden
Sie 2 Péckchen. Nun wird die gezogene Karte auf eines der Péckchen zuriickgelegt. Dieses Péickchen kommt oben auf den anderen. Nun heben Sie
Jalsch” ab; d.h. Sie heben ab, legen aber das abgehobene Péckchen wieder an die alte Stelle zuriick. Keiner wird das merken, wenn Sie in diesem
Moment etwas sagen.

Die gesuchte Karte liegt nun immer noch an oberster Position. Unter Deckung der Hand schieben Sie nun diese Karte etwa 2 cm iber den Rand hinaus.
Mit geheimnisvollen Worten heben Sie nun das Péckchen etwa einen halben Meter Gber den Tisch und lassen ihn geschlossen nach unten fallen. Durch
den Luftwiderstand hebt sich einzig die hervorragende Karte vom Stapel, dreht sich um und féllt mit der Bildseite nach oben auf den Tisch - es ist die
gesuchte Karte, die einen ,Karfen-Salto” gemacht hat.

Die Verwandlung der Karte
Spieler: 1 und Zuschauer
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefishrt: Eine Karte wird abgehoben und wieder auf den Stapel zuriickgelegt. Wenn man dann priift, ob es noch die urspriingliche Karte ist,
stellt man voller Verwunderung fest, dass sie sich verwandelt hat.

Und so gehen Sie vor: Sie nehmen das Skatspiel, féchern es auf und bitten einen Zuschauer, eine Karte zu ziehen. Sie erkléren, dass jeder sich diese
Karte gut einprdigen misse, denn sie wiirde jetzt gleich verwandelt werden. Wéhrend die Zuschauer sich die Karte ansehen, miissen Sie das restlichen
Kartenpéickchen unaufféllig préparieren: Sie teilen das Péckchen in zwei Teile, die sie nun gegeneinander legen — also Bildseite auf Bildseite. Sie

halten nun das so vorbereitete Péckchen dem Zuschauer hin, und bitten ihn, die Karte oben daraufzulegen. Wéhrend Sie geheimnisvolle Zauberworte
murmeln, drehen Sie das Péickchen unbemerkt um und legen es auf den Tisch. Wenn man jetzt die oberste Karte abhebt, ist es nicht mehr die vermutete.

Die Ladendiebe

Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wird vorgefiihrt: Mithilfe der Spielkarten kénnen Sie eine lustige, kleine Geschichte erzéhlen. Zusammengefasst geht es darum, dass ein
Kaufhausdetektiv drei Ladendiebe auf frischer Tat ertappt und verhaftet hat. Doch in einem unbemerkten Augenblick kénnen die drei Diebe entfliehen,
und der Detektiv muss sie wieder einfangen.

Und so missen Sie vorgehen: Zunéichst suchen Sie die 4 Buben (die Ladendiebe) und einen Kénig (den Detektiv) aus dem Spiel. Einer der Buben kommt
mit der Riickseite nach oben auf das restliche Kartenpéickchen. Die 3 nicht benstigten Kénige nehmen Sie aus dem Spiel. Die 3 Buben und den Kénig
legen Sie bereit. Nun demonstrieren Sie die Flucht der 3 Ladendiebe, indem Sie zuerst einen Buben unter das Spiel geben, den zweiten obenauf (jetzt
befinden sich zwei Buben oben!) und den dritten in die Mitte des Spiels stecken. SchlieBlich legen Sie den Kénig als Detektiv verdeckt auf das Spiel.
Waéhrend Sie dies alles machen, erzahlen Sie dazu die spannende Fluchtgeschichte der drei Ladendiebe. Nun heben Sie die obere Kartenhdilfte des
Stapels nach links ab und legen sie auf den Tisch. Wenn Sie danach den rechten Stapel auf den linken legen, kommt der unterste Bube auf dem Kénig
zu ri)egen. So sind der K&nig und 3 Buben wieder zusammen. Sie miissen jetzt nur noch das Kartenspiel aufféchern, und alle Zuschauer werden erstaunt
sein, dass der ,Detektiv” und die 3 ,Ladendiebe” wieder zusammen sind.

Ungerade oder gerade?
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Tube Montage-Kleber (Klebstoff, der nach Gebrauch wieder von der Karte abgerubbelt werden kann)

So wird vorgefishrt: Mit diesem Trick kénnen Sie behaupten, dass Sie in der Lage sind, einen Zuschauer so zu beeinflussen, dass er das macht, was Sie
sich denken. Konkret heif3t das, dass ein Zuschauer ,Gerade” oder ,Ungerade” sagen kann, und Sie in jedem Fall die genannte Anzahl von Karten in
der Hand hatten.

Und so gehen Sie vor: Vor dem Trick zéhlen Sie insgesamt 15 Karten ab. Zwei davon kleben Sie mit ein paar Tropfen Montage-Kleber zusammen; und
zwar die Bildfléiche der einen Karte auf den Riicken der anderen Karte. Es entsteht eine Doppelkarte. Diese legen Sie oben auf den 15er-Stapel. Nun
bitten Sie einen Zuschaver, entweder ,Gerade” oder ,Ungerade” zu sagen. Soll eine gerade Anzahl von Karten vorgezeigt werden, so zéhlen Sie die
Karten einfach auf den Tisch.

Die Doppelkarte wird als eine Karte gezéhlt. Soll jedoch eine ungerade Anzahl von Karten vorgezeigt werden, missen Sie wéhrend des Vorzdhlens die
Doppeﬁ(arte unaufféllig trennen. Das geht ohne Probleme, wenn Sie den Montage-Kleber verwendet haben.

Die Karte an der richtigen Stelle

Spieler: 1 und Zuschaver
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Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt)

So wirﬁ vorgefihrt: Dieser Trick beféhigt Sie, eine von den Zuschauern gemerkte Karte genau an der Stelle hervorzuzaubern, an der es die Zuschauer
wiinschen.

Und so gehen Sie vor: Wichtig ist zunéichst, dass Sie fir diesen Trick eine Jacke o.d. tragen, die eine Tasche besitzt, in die Sie lhre Hand mit dem
Kartenspiel stecken kénnen. Sie treten dann vor lhre Zuschauer mit dem Kartenpéickchen in der Hand, wobei Sie sich zuvor bereits die unterste Karte
gut eingeprégt haben. Sie zeigen jetzt den Zuschauern die unterste Karte mit der Bitte, sie sich zu merken. Dann mischen Sie ,falsch” und heben
Jalsch” ab, d.h. Sie legen das abgehobene Péckchen wieder an die urspriingliche Stelle zuriick, sodass die hnen bekannte Karte nach wie vor unten
ist. Nun stecken Sie das Kartenpéickchen in Ihre Tasche.

Sie bitten jetzt die Zuschaver, eine Zahl zwischen 5 und 12 zu nennen, denn Sie wiirden die gesuchte Karte genau als die soundsovielte aus Ihrer
Tasche ziehen. Wenn dann z.B. die Zahl ,8“ genannt wird, ziehen Sie der Reihe nach vom Kartenpéickchen 7 Karten ab — und zwar von oben! Als 8.
Karte aber nehmen Sie die unterste Karte. Grof3e Verwunderung — denn es ist die gesuchte Karte.

Blind sehen

Spieler: 1 und Zuschauer
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), ein Tuch zum Verbinden der Augen

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

So gehen Sie vor: Zundichst lassen Sie sich mit einem Tuch, das zu einem Streifen zusammengelegt ist, die Augen verbinden. Sie achten dabei

darauf, dass das Tuch mit der Unterkante mit Ihrer Nasenspitze abschlie}t. Zwischen lhrer Wange und der Nasenspitze ergibt sich dabei ein kleines
,Guckloch”. Wenn Sie unmerklich lhren Kopf heben, kénnen Sie durch dieses ,Guckloch” schauen, ohne dass es Ihre Zuscﬁouer bemerken.

Nehmen Sie dann das von den Zuschauern gemischte Kartenpéickchen in lhre linke Hand, wobei Sie Ihren Arm abgewinkelt haben. Das
Kartenpéickchen ist mit der Bildseite den Zuschauern zugekehrt und Sie biegen die Karten in der Hand leicht durch. Wenn Sie das geschickt machen,
kénnen Sie die jeweils oberste Karte des Péickchens durch Ihr ,Guckloch” sehen. Nun nehmen Sie demonstrativ Karte fir Karte in lhre rechte Hand,
halten sie mit gestrecktem Arm vor ihre verbundenen Augen und benennen nach kurzem Zégern die jeweilige Karte.

Der geheimnisvolle Wind
Spieler: 1 und Zuschaver
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Geldstiick

So wird vorgefishrt: Bei diesem Trick kénnen Sie lhre Zuschauer dadurch verbliiffen, dass Sie etwas schaffen, was lhre Zuschauer nicht kénnen: Sie
legen ein Geldstiick, das mit einer Spielkarte abgedeckt ist, frei, ohne die Karte zu berihren.

Und so gehen Sie vor: Sie legen zunéchst das Geldstiick auf eine glatte Unterlage und bedecken es mit der Skatkarte. Dann fragen Sie Thre Zuschauer,
ob sie in der Lage wdren, das Geldstiick freizulegen, ohne die Karte zu berihren. lhre Zuschauer werden vor einem Réitsel stehen, sie werden das nicht
Zustandebringen. Dann treten Sie mit geheimnisvollem Gesicht auf. Sie blasen von oben aus einer Entfernung von etwa 25 Zentimetern etwas schrég an
den Rand der Karte. Durch den entstehenden Winddruck wird die Karte vom Geldstiick geweht. Das Geldstiick ist freigelegt.

Das Geldstick ins Glas!

Spieler: 1 und Zuschauer
Material: 1 Skatspiel (franz. Bild, 32 Blatt), 1 Geldstiick, 1 Glas

So wird vorgefiihrt: Sie nehmen ein Trinkglas, legen oben drauf die Skatkarte und auf die Karte das Geldstiick. Das Geldstiick muss ungeféhr Gber der
Mitte des Glases liegen.

Nun bitten Sie einen Zuschauer zu sich und stellen ihm folgende Aufgabe: Er solle das Geldstiick ins Glas bringen, ohne jedoch die Karte zu kippen
oder anzuheben. Sie kénnen beruhigt zuschauen, er wird das nicht Firﬁgbringen.

Dann sind Sie an der Reihe: Sie bringen die Karte und das Geldstiick zuerst wieder in die Ausgangsposition. Dann schnippen Sie die Karte mit dem
Zeigefinger schnell zur Seite. Durch die Tréigheit der Masse wird das Geldstiick nicht weggeschleudert, sondern féllt in das Glas.

Spieltipp: Diesen Trick muss man vorher mehrmals iiben!

Schreibspiele

Stadt, Land, Fluss

Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler

So wird gespielt: Zundchst macht jeder Spieler auf seinem Blatt, das er am besten im Querformat nimmt, insgesamt 9 Spalten. Jede Spalte steht

for eine Kategorie und bekommt die entsprecﬁende Uberschrift. Folgende 9 Uberschriften schreibt jeder Spieler an den Kopf der Spalten: Stadt, Land,
Fluss, Berg, Pflanze, Tier, Beruf, Speise und Vorname.

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

Ein Beispiel: Wurde der Buchstabe ,D” genannt, so kénnte man folgende Begriffe finden: Dresden, Dénemark, Donau, Dolomiten, Dotterblume, Dorsch,
Dachdecker, Dampfnudeln, Dietmar. Der Spieler, der als Erster fir jede Spalte einen Begriff gefunden hat, ruft: ,Halt!” Jetzt darf keiner mehr schreiben.
Nun werden die Wérter verglichen, indem jeder Spieler Spalte fir Spalte sein Wort vorliest.

Fir alle Begriffe, die von zwei oder mehr Spielern gefunden wurden, bekommt man 5 Punkte.

Fir ein Wort, das man ganz individuell geﬁmden hat, gibt es 10 Punkte.

Und wenn man fijr eine Rubrik ganz allein ein Wort hat, wihrend keiner der anderen Spieler hier einen Begriff gefunden hat, gibt es 20 Punkte.
Spielende: Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zéhlt jeder Spieler seine Punkte. Der Spie?er mit den meisten Punkfen gewinnt.

Gefullte Kalbsbrust

Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler

So wird gespielt: Ein Spieler der Runde sagt ein beliebiges Hauptwort, in dem nach Maglichkeit kein V, W, X oder Y vorkommen sollte. Alle Spieler
schreiben das genannte Wort zuerst Buchstabe fir Buchstabe senkrecht von oben nach unten, dann noch einmal mit etwas Abstand senkrecht von unten
nach oben. Das Wort , Tadel” wiirde also so dufgeschrieben:

T
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Wenn jeder das Wort in dieser Weise aufgeschrieben hat, muss er die ,Kalbsbrust” fillen. Er muss jetzt Zeile fur Zeile mit dem linken Buchstaben
beginnend ein Hauptwort finden, das wiec?erum mit dem rechten Buchstaben endet. Gesucht wéiren in unserem Beispiel finf Hauptwérter oder
Vornamen, z.B. TEIL, ANTENNE, DREIRAD, EVA, LAUT.

Es spielt keine Rolle, ob ein ,ein efilltes” Wort lang oder kurz ist, wichtig ist nur, dass es mit dem richtigen Buchstaben beginnt und endet.

Wer fiir eine Liicke kein passendges Wort findet, léisst diese Zeile einfach frei. Der erste Spieler, der mit dem ,Einfillen” fertig ist, sagt: ,Stopp!” Jetzt
missen alle Spieler aufhdren, wobei begonnene Wérter fertig geschrieben werden diirfen.

Die Warter werden verglichen, indem jeder Spieler Zeile fiir Zeile sein jeweiliges Wort vorliest.

Fir alle Warter, die von zwei oder meLr Spier;rn efunden wurden, bekommt man 5 Punkte.

Fir ein Wort, das man ganz individuell gefunden ﬁot, gibt es 10 Punkte.

Und wenn man fiir eine Zeile ganz allein ein Wort hat, wéhrend keiner der anderen Spieler hier eines gefunden hat, gibt es 20 Punkte.
Spielende: Das Spiel ist zu Ende, wenn man eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden gespielt hat. Wer nach dem Addieren die meisten Punkte
erreicht, hat das Spiel gewonnen.

Weorter finden
Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler

So wird gespielt: Jeder Spieler bekommt ein Blatt und einen Stift. Dann sagt ein Spieler ein Wort, das mindestens 10 Buchstaben haben sollte, z.B.
ENKELKINDER. Ein Spieler nimmt dann die Zeit, denn in den néchsten 3 (oder 4,5) Minuten miissen alle Spieler aus den Buchstaben des Grundwortes
neue Wérter bilden — je mehr, desto besser.

Es dirfen alle Wortarten verwendet werden, jedoch keine geografischen Bezeichnungen, Abkiirzungen, Namen, Eigennamen oder Fremdwérter.

Die neu gebildeten Woérter konnen jederzeit kiirzer als das Grundwort sein, jedoch darf kein Buchstabe in einem neuen Wort héufiger vorkommen als
im Grundwort selbst. Welche neuen Wérter kénnte man aus unserem Beispielwort bilden2 EKEL, ER, KLEID, KINN, RINDE, El, LEID, LIED, DER usw.
Hier kommt es auf Schnelligkeit an, denn je mehr Warter ein Spieler findet, desto besser.

Wenn die Zeit um ist, wird ausgewertet. Ein Spieler liest der Reihe nach seine neuen Worter vor. Alle anderen Gberpriifen, ob sie das eine oder andere
Wort auch gefunden haben. Wenn das der Fall ist, gibt es fir jedes dieser Wérter 5 Punkte. Auf3erdem werden vorgelesene und dabei erkannte
Worter durchgestrichen. Hat ein Spieler ein Wort gefunden, das sonst keiner hat, bekommt er dafiir 10 Punkte. Wenn der erste Spieler mit dem
Vorlesen fertig ist, liest der néichste Spieler die noci nicht durchgestrichenen Worter vor, und die anderen Spieler verfahren wie oben beschrieben. So
geht das reihum, bis alle Wérter aller Spieler einen Punkiwert bekommen haben.

Spielende: Wer nach dem Addieren die hachste Punktzahl erreicht, gewinnt das Spiel.

Lange Rede - kurzer Sinn!
Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler

So wird gespielt: Das Wesentliche eines Sprichwortes besteht darin, dass ein komplizierter Sachverhalt in kurze Worte gepackt wird, sodass man
sofort weif3, was gemeint ist. Bei diesem Spiel ist es exakt umgekehrt. Jeder Spieler iberlegt sich zundichst ein bekanntes Sprichwort, sagt es jedoch
nicht laut. Dann versucht jeder Spieler, sein Sprichwort so umsténdlich wie méglich auszudriicken: Der urspriinglich knappe Sachverhalt soll wortreich
dargestellt werden.

Hier ein Beispiel: ,Die Erstellung einer Vertiefung in der Erde mit einer nicht exakt festgelegten Grof3e zu dem Zwecke, dass der Aushub einem anderen
Wesen der Spezies “Mensch” zu einer Fallgrube werde, bringt es in nicht wenigen Féllen mit sich, dass der Initiator des Unternehmens selbst der
Geschédigte wird, indem er selbst Bekanntschaft mit der tiefsten Stelle seines Erdloches macht.”

Urspriinglich hieBe das: ,Wer anderen eine Grube grabit, fallt selbst hinein.”

Wenn jeder Spieler sein Sprichwort umschrieben hat, werden die neuen Formulierungen der Reihe nach laut vorgelesen.

Spielende: Wer das jeweilige Sprichwort als erster erréit, erhdlt einen Punkt. Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielrunden die meisten
Punkte hat, hat das Spiel gewonnen.

Schiffe versenken
Spieler: 2
Material: Kariertes Papier und 2 Stifte

So wird gespielt: Jeder Spieler zeichnet zundichst auf seinem karierten Papierbogen zwei Spielfelder, welche 10 Késtchen hoch und 10 Kaéstchen
breit sein missen. Diese beiden ,Schlachifelder fir die Seeschlacht” kénnen nebeneinander oder untereinander stehen. Die beiden Quadrate werden
wie in einem Koordinatensystem waagrecht mit den Zahlen von 1- 10 und senkrecht mit den Buchstaben von A - J eingeteilt (siehe Abb.).

Das erste Quadrat jedes Spielers ist sein ,Flottenquadrat”. Deshalb zeichnet jeder der beiden Spieler in dieses Quadrat seine Flotte ein. Sie besteht aus

¢ 1 ,Schlachtschiff” (4 Kastchen lang)

e 2 Kreuzern (je 3 Kastchen lang)

¢ 3 Torpedobooten (je 2 Kastchen lang) und

e 4 U-Booten (je 1 Késtchen)
Insgesamt kommen also ins ,Flottenquadrat” 10 Schiffe. Die einzelnen Schiffe dirfen sich selbst nicht berishren, es muss mindestens 1 Késtchen
Abstand zwischen ihnen sein. Ein Schiff darf jedoch an den Quadratrand anstofien. Wo ein Spieler seine Schiffe einzeichnet, weif3 nur er allein, der
Gegeﬂfpider darf das auf keinen Fall sehen. Die Abbildung zeigt die Spielvorbereitung fiir einen Spieler, wobei die Anordnung der Schiffe willkiirlich
gewdhlt ist.
Nun beginnt das Spiel. Der erste Spieler nennt seinem Gegenspieler ein beliebiges Késtchen, indem er dessen zwei Koordinaten angibt, z.B. 1 - C oder
5—F usw.
Der Gegner prijft dann sofort in seinem ,Flottenquadrat”, wohin dieser ,Schuss” gegangen ist. Wurde ein Schiff getroffen, muss er sagen: ,Getroffen!”
Ging der Schuss auf ein leeres Késtchen, sagt er: ,Wasser.” Werden von einem Schiff alle Késtchen getroffen, muss der Spieler beim ?etzten Treffer
sagen: ,Versenkt”
Je nach Antwort des Gegners macht sich der Spieler auf seinem zweiten Quadrat Notizen. Bei einem ,Wasserschuss” wird in das betreffende Kéistchen
ein Kreuzchen gemacht und der Gegenspieler ist an der Reihe. Bei einem Treffer dagegen wird das entsprechende Késtchen ausgemalt, und der Spieler
darf erneut ein Kastchen benennen.
Spielende: Gewonnen hat, wer alle Schiffe seines Gegners versenkt hat.

Die unméglichen Wesen
Spieler: 2 und mehr
Material: Fir jeden Spieler Papier und Stift

So wird gespielt: Bei diesem Spiel geht es um den Spaf3. Jeder Spieler bekommt ein Blatt Papier und faltet dieses der Léinge nach so, dass vier
gleiche Abschnitte entstehen. In das oberste Viertel zeichnet er den Kopf eines Lebewesens — egal ob Mensch oder Tier. Den Halsansatz zeichnet er
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iber die Faltlinie hinweg. Dann faltet jeder Spieler das erste Viertel nach hinten, damit der néichste Spieler nicht sieht, was sein Vorgéinger gemalt hat,
und gibt sein Blatt nach links weiter.

Nun darf jeder Spieler — mit dem Halsansatz beginnend — den Oberkérper eines Wesens zeichnen, wobsei seiner Phantasie keine Grenzen gesetzt sind.
Wieder wird umgeknickt, nach hinten gefaltet und nach links weitergegeben. Als Néchstes kommt der Unterleib dran und zum Schluss die Beine.
Spielende: Wenn jeder fertig ist, werden die ,Kunstwerke” aufgefaltet und présentiert.

Onkel Otto sitzt fett im Bett

Spieler: 3 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler

So wird gespielt: Jeder Spieler faltet sein Blatt Papier der Léinge nach so, dass vier Spalten entstehen. Das Blatt wird dann wieder aufgefaltet und
quer genommen. Uber die erste Spalte schreibt jeder Spieler WER?, Uber die zweite Spalte WAS TUT ER/SIE?, iber die dritte Spalte AUF WELCHE
WEISE? und iber die vierte Spalte WO?

Damit ist bereits geklért, was in jede der vier Spalten eingetragen werden muss. Nun geht das Spiel los. Zuerst trégt jeder Spieler in die erste Rubrik
eine Person ein, am besten eine lbekannfe, z.B. ONKEL OTTO. Die Spalte wird dann nach hinten gefaltet, und das Blatt wirdpzum linken Nachbarn
weitergegeben.

Donﬂgchreibt jeder Spieler in die zweite Spalte eine Tétigkeit, z.B. SITZT. Wieder wird die Spalte nach hinten umgebogen und das Blatt wandert zum
Nachbarn.

Jetzt muss ein Eigenschaftswort bzw. eine Bezeichnung, wie jemand etwas tut, eingetragen werden, z.B. FETT. Zum dritten Mal wird um gefaltet und
weitergegeben.

Schlief3lich trégt jeder Spieler in die letzte Spalte eine Ortsangabe ein, z.B. IM BETT.

Spielende: Nun werden die Blétter wieder aufgefaltet, und jeder Spieler liest langsam seinen Unsinn-Satz vor.

Blind zeichnen
Spieler: 2 und mehr
Material: Papier und Stift fir jeden Spieler, 1 Tuch

So wird gespielt: Reihum bekommt jeder Spieler die Augen mit einem Tuch verbunden. Dann bestimmt die Runde, was der ,blinde” Spieler
zeichnen muss — einen Gegenstand, ein Tier, eine Pflanze o.8.

Sich selbst erraten
Spieler: 3 und mehr
Material: Papier, dicker Stift, 1 Stirnband

So wird gespielt: Zuerst wird ein Spieler der Runde bestimmt, der das Zimmer verlassen muss. Die anderen Spieler Gberlegen sich dann eine
be{kfonnfethgchenfigur, einen berilhmten Schauspieler, ein Fabeltier usw., z.B. ,Schneewittchen”. Dieser Begriff wird auf ein Stiick Papier mit dickem
Stift geschrieben.

Danr?wird der Spieler hereingebeten. Mit Hilfe des Stirnbandes wird der Zettel mit dem Begriff an seiner Stirn befestigt. Er selbst kann den Begriff nicht
lesen, alle anderen Spieler schon.

Nun versucht der Spieler mit dem Begriff an der Stirn durch geschicktes Fragen herauszubekommen, ,wer oder was er ist”. Er darf eine Frage nach der
anderen stellen. Die Fragen misssen so formuliert sein, dass sie mit Ja oder Nein beantwortet werden konnen. Er fragt z.B. ,Bin ich ein Lebewesen2”
oder ,Habe ich zwei Beine?” oder ,Bin ich ein Tier2” oder ,Bin ich weiblich2”

Jede Frage wird von der Runde mit Ja oder Nein beantwortet. Wenn der Spieler glaubt, dass er das Réitsel gelést hat, darf er direkt fragen, z.B. ,Bin
ich das Schneewittchen2”

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

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

Stopp!

Spieler: 4 und mehr
Material: Einigen kleine Zettel, Bleistift, Armbanduhr

So wird gespielt: Zuerst werden aus den Spielern zwei Mannschaften gebildet. Dann erhlt jede Mannschaft einige Zettel. Auf jeden Zettel

wird oben 1 Begriff notiert, den es zu erraten gilt. Dieser Begriff wird unterstrichen. Darunter werden 5 verbotene Wérter notiert, die man bei der
Umschreibung c?es Begriffes gut gebrauchen kénnte, ]edochieinesfo”s verwenden darf.

Hier ein Beispiel: Der Begriff, den es zu erraten gilt: WOLKENKRATZER

Die 5 verbotenen Worter: HOCHHAUS, NEW YORK, HIMMEL, KING KONG, MANHATTAN o.4.

Auf jeden Zettel kommen also 1 Begriff und 5 verbotene Wérter. Jede Mannschaft macht sich einen kleinen Vorrat solcher Zettel.

Sobald man mit dem Schreiben der Zettel fertig ist, beginnt das Spiel. Ein Spieler der ersten Mannschaft tritt nach vorn und bekommt von der
Gegenmannschaft einen Zettel Gberreicht. Ein Spieler ger Gegenmqnnschaﬁschquf auf die Uhr und sagt: ,Los!”

Nun versucht der Spieler seiner Mannschaft den unterstrichenen Begriff so gut zu umschreiben, dass er von den Spielern erraten wird. D.h. wéhrend
der Spieler sich mit der Umschreibung abmiiht, rufen die Spieler seiner Mannschaft stéindig mégliche Begriffe in cEen Raum, in der Hoffnung, den
richtigen Begriff zu treffen. Die Gegenmannschaft réit nicht mit, sie nimmt die Zeit (30 Sekunden), und ein Spieler stellt sich hinter den ,Umschreiber”
und achtet darauf, dass dieser wec?er das gesuchte Wort, noch Teile daraus, noch eines der verbotenen Wérter verwendet. Sollte dies dennoch der Falll
sein, darf er sofort »Stopp!” rufen, und das Umschreiben ist beendet. Die Mannschaft bekommt keinen Punkt.

We}:m die Mannschaft jedoch innerhalb des Zeitlimits den Begriff erréit, bekommt sie einen Punkt. In beiden Féllen ist die Gegenmannschaft an der
Reihe.

Spielende: Im Wechsel wird so lange gespielt und geraten, bis jede Mannschaft gleich oft mit der Umschreibung eines Begriffes dran war. Wer dann
die meisten Punkte hat, hat gewonnen.

Ich sehe was, was du nicht siehst
Spieler: 2 und mehr
Material: keins

So wird gespielt: ,Ich sehe was, was du nicht siehst” kann Uberall gespielt werden. Ein Spieler der Runde sucht sich — ohne dass die anderen das
mitkriegen — irgendeinen Gegenstand innerhalb des Raumes oder aufBerhalb des Autos. Wenn er sich fir einen Gegenstand entschieden hat, beginnt
er, diesen Gegenstand mit Fo?genden Worten zu beschreiben: ,Ich sehe was, was du nicht siehst, ...und das ist blau.”

Jetzt darf jeder andere Spieler einen Gegenstand nennen, der damit gemeint sein kénnte. Wird die gesuchte Sache nicht erraten, fahrt der Spieler
mit seiner Beschreibung E)r'r: JIch sehe was, was du nicht siehst, ...und das steht auf einem Schrank.” Wieder darf jeder der anderen Spieler einen
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Gegenstand nennen.

Dies geht so lange weiter, bis einer den Gegenstand erréit.

Spielende: Wer den gesuchten Gegenstand als Erster erréit, darf sich den néichsten ausdenken. Schon beginnt eine neue Raterunde.

Wenn man méchte, kann man vor Beginn vereinbaren, wie viele Raterunden man spielen will. Wer dann am besten geraten hat, ist der Gesamtsieger
des Spieles.

Spieltipp: Man kann zum Schluss die Hinweise immer genauer machen, z.B. ,,...und es befinden sich meistens Blumen darin” usw.

Kniffelige Knobeleien

1. Hier soll die Anzahl der Quadrate mit nur 4 zusétzlichen Knobelstéibchen verdoppelt werden. H H
2. Aus diesen 3 Dreiecken entstehen 3 gleich grofe Parallelogramme (Rauten), wenn man 5
Knobelstébchen anders legt. /,:z\/:z\/.:z\
3. Zwei gleiche Rauten entstehen aus diesem Sechseck, wenn man 2 Knobelstébchen vergindert N\
und eines neu hinzunimmt. Wie ist das mit 7 Knobelstébchen méglich, wo man doch fiir eine H H
Raute schon 4 Knobelstébchen braucht?

4. Aus 6 Knobelstidbchen wird nachstehende Figur gelegt. Nun sind 3 Knobelstébchen so umzule- /\
gen, dass daraus 5 gleichseitige Dreiecke entstehen. H':zH
5. Bei dem nachstehend dargestellten gleichseitigen Dreieck miissen 3 Knobelstdbchen hinzugelegt /\
werden, so dass 5 gleichseitige Dreiecke entstehen (1 grof3es Dreieck und 4 kleine). / \
6. Bei den nachstehend dargestellten 3 gleichseitigen Dreiecken miissen 4 Knobelstébchen so /\ /\ /\

verlegt werden, dass 4 gleichseitige Dreiecke daraus werden. / \ / \ / \

7. Die nachstehenden 10 Knobelstébchen stellen eine Wiese zwischen 4 Tannen dar. Nun soll die- C—r—
se Wiesedurch hinzufiigen von 2 Knobelstdbchen mehr als verdoppelt werden. Sie soll wieder H H H
quadratisch sein und auch genau zwischen den 4 Tannen liegen. H H H

) = e

8. Nachstehende 16 Knobelstébchen stellen einen See und 4 Knobelstébchen eine Insel dar. Nun H

soll durch Hinzufiigen 2 Knobelstébchen eine Briicke zur Insel gebaut werden.

9. Es soll ein Sechseck gebildet werden, das 6 gleichseitige Dreiecke umschlief3t: A /\
a) 4 Knobelstébchen umlegen = 5 Rauten (eine grof3e und 4 kleine)
b) 2 Knobelstédbchen umlegen = 6 Dreiecke (5 kleine und ein grof3es) \ Z v
c) 3 Knobelstébchen umlegen = 4 Dreiecke

10. Aus 10 ausgelegten Knobelstébchen sind 5 Kreuze zu bilden. Mit jeweils einem Knobelstibchen 123456789
werden immer 2 andere Ubersprungen, wobei ein bereits gelegtes Kreuz dabei als 2 Knobel- H H H H H H H H H
stibchen gilt. Gibt es mehrere Lésungen?

11. Aus 9 Knobelstiibchen wird nachstehendes Gebilde gelegt. Nun miissen durch Umlegen von 4 \/
Knobelstsibchen 5 Dreiecke gebildet werden, die nicht deckungsgleich zu sein brauchen und bei ?\

denen eines Teil eines anderen sein kann.

12. Aus 16 Knobelstébchen werden nachstehende 5 gleiche Quadrate gelegt. Durch Umlegen von H
nur 2 Knobelstébchen sollen daraus 4 Quadrate entstehen.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Aus 9 Knobelstédbchen wird nachstehende Figur gelegt. Durch Umlegen von 3 Knobelstébchen
soll sie in eine ebenfalls symmetrische Form aus 3 Rhomben oder Rauten verwandelt werden.

Man bengtigt 13 Knobelstébchen fisr nachstehende Figur. Durch Entfernen von 3 Knobelstéb-
chen miissen 3 Dreiecke Ubrig bleiben.

Aus 10 Knobelstéibchen werden 3 nachstehende Quadrate gebildet. Nun wird ein Knobel-
stéibchen entfernt und die Position von 3 weiteren getauscht, um ein Quadrat und 2 Parallelo-
gramme zu erhalten.

Das nachstehende Haus wird aus 10 Knobelstébchen gelegt. Man sieht die Westseite. Nun
miissen 2 Knobelstibchen so umgelegt werden, dass man die Ostseite sieht.

Aus 9 Knobelstdbchen sollen 5 Quadrate gelegt werden.

Aus 15 Knobelstidbchen wird nachstehende Figur einer Schlangenlinie gelegt. Nun sollen durch
Umlegen von 4 Stiick 2 Quadrate gebildet werden.

Aus 18 Knobelstidbchen werden nachstehend abgebildete Dreiecke gelegt. Nun sollen 5 Knobel-
stébchen entfernt werden, damit sich 5 Dreiecke gleicher Graf3e ergeben.

Fiir nachstehende Figur braucht man 16 Knobelstébchen. Verdndert man bei dieser Figur aus
5 Quadraten 6 Knobelstdbchen, so entstehen daraus 4 Quadrate, von denen eines grof3 und 3
klein sein sollen.

Aus nachstehender Figur aus 15 Knobelstébchen sollen durch Umlegen von 2 Stiick 5 Quadrate
werden.

Aus nachstehender Figur aus 12 Knobelstébchen sollen 3 Stiick so umgelegt werden, dass sich 5
Quadrate ergeben. (1 grofles Quadrat und 4 kleine).

Aus nachstehender Figur aus 12 Knobelstébchen sollen 4 Stiick so umgelegt werden, dass 3
Quadrate gebildet werden.

Aus nachstehenden 4 Quadraten aus 16 Knobelstdbchen sollen 5 Quadrate entstehen.

Aus nachstehenden 8 Knobelstébchen soll durch Umlegen von 4 Stiick ein regelméfliges Kreuz
gemacht werden.

Nachstehend abgebildete Waage aus 9 Knobelstibchen soll ins Gleichgewicht gebracht wer-
den. Dazu diirfen nur 6 Knobelstébchen verschoben werden.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

o4

Das nachstehende Gebilde aus 18 Knobelstéibchen soll durch Verlegen von 6 Stiick zu 6 glei-
chen und symmetrischen Rauten umgebaut werden.

Wie bekommt man von den 3 nachstehend abgebildeten Knobelstébchen jenes aus der Mitte
heraus, ohne es zu berishren?

Es soll aus 12 Knobelstibchen ein Zwélfeck gelegt werden, das nur aus rechten Winkeln be-
steht.

Aus 8 Knobelstibchen wird nachstehendes Eckgrundstiick gelegt. Mit Hilfe von 6 Knobelstéib-
chen soll nun das Grundstiick in 4 gleiche Parzellen unterteilt werden.

Aus nachstehendem Gebilde aus 13 Knobelstébchen soll ein Knobelhdlzchen entfernt werden,
und mit dem Rest sollen wieder 6 gleiche umzéunte Areale entstehen.

Aus nachstehendem Gebilde aus 12 Knobelstébchen sollen 4 Stiick so umgelegt werden, dass 3
Quadrate daraus werden.

Legen Sie mit 4 Knobelstiibchen die kleinstmégliche Zahl.

Machen Sie aus allen 11 Knobelstdbchen 4 .

Legen Sie aus 4 Knobelstdbchen 2 gleiche Dreiecke, die sich berihren.

Legen Sie bei nachstehendem Gebilde 2 Knobelstéibchen so um, dass 2 Rauten und 4 Parallelo-
gramme entstehen.

Legen Sie aus 11 Knobelstébchen die ersten 3 Buchstaben des Alphabets.

Legen Sie zu nachstehenden 3 Knobelstéibchen 2 Stiick hinzu, sodass eine 8 herauskommt.

Legen Sie bei nachstehendem Gebilde aus 12 Knobelstibchen 2 Stiick um, sodass Sie 11 Qua-
drate erhalten.



Kopiervorlage Yatzy-Block

Name:

Einer

Zweier

Dreier

Vierer

Funfer

SR A GO

Sechser

Summe:

Bonus

1 Paar

2 Paar

Drei Gleiche

Vier Gleiche

Kleine StralRe

Grof3e StraBe

Volles Haus

Chance

YATZY

Endsumme:
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