Spielregeln

Knobelspiele, Mikado, Kartentrick und Vieles mehr

Skat-Spielregeln

Skat-Spielregeln nach einem Auszug aus der Skatordnung des Deutschen Skat-
verbandes e.V.

1.

2.

Es wird streng nach der Skatordnung gespielt.

Die Kartenverteilung muss 3, Skat, 4, 3 erfolgen.

. Es muss abgehoben werden, und zwar so, dass mindestens vier Blatter

liegenbleiben oder abgehoben werden.

. Es wird scharf gespielt, d.h. unberechtigtes Ausspielen oder falsches Be-

dienen beendet sofort das Spiel - sofern es noch nicht entschieden ist - zu
Gunsten der fehlerfreien Partei.

. Der Skat darf nicht vom Kartengeber eingesehen werden. Ebenso ist es ihm

verboten, in die Karte seines linken und rechten Nachbarn hineinzusehen;
er darf das nur nach einer Seite tun. Ein Recht auf Karteneinsicht besteht
aber nicht.

. Das Nachsehen und Vermischen der Stiche ist verboten. Jeder Stich muss
eingezogen werden.
. Grundwerte:  Karo 9 Herz 10
Pik 11 Kreuz 12
Null 23 Null Hand 35
Null ouvert 46 Null ouvert Hand 59
Grand 24 Grand ouvert 24
. In allen Féllen sind 30 Augen Schneider, auch fiir die Gegenpartei.
. Bei offenen Spielen muss der Alleinspieler alle zehn Karten offen auf den

Tisch legen. Es wird kein Stich verdeckt gespielt. Um zu gewinnen, muss
der Alleinspieler bei Farb- und Grandspielen alle Stiche machen, bei Null-
spielen darf er keinen Stich bekommen.



Kartentricks

Viele Kartentricks verbliffen den Zuschauer, indem eine Karte, die nur dem
Zuschauer bekannt ist, vom Magier wiedergefunden wird. Und das obwohl sie
irgendwo im Kartenstapel verschwunden ist. Um dies zu bewerkstelligen gibt es
mehrere Mdglichkeiten. Eine ist, die Position der Zuschauerkarte im Stapel oder
sogar die Zuschauerkarte selbst zu markieren. Natirlich ohne das der Zuschauer
es merkt. Die meisten Tricks fihrt man am besten mit dem klassischen franzési-
schen Bild und 32 Karten vor. Auch solltest du dich nicht darauf konzentrieren, die
hier aufgefihrten Anleitungen nachzuahmen, sondern versuchen den Trick zu ver-
stehen. Wenn du namlich weiBt, wie sich die Karten wahrend des Tricks verhalten,
wie sie wandern und auf was es ankommt, kannst du den Trick weiterentwickeln
oder abandern. Du solltest nicht einen Trick nach dem anderen vorfilhren, sondern
ein gewisses Programm aufbauen, das du dann befolgen kannst. Andererseits
solltest du immer bereit sein, auf Zuschauerwiinsche einzugehen. Kartentricks
sind nicht eine Berieselungsunterhaltung wie Fernsehen, sondern ein Dialog zwi-
schen Kinstler und Publikum. Variiere deine Tricks und verknipfe sie miteinander.
Lass dein Publikum an der Show teilhaben. Du solltest genau wissen, wie du auch
mal einen misslungenen Trick erklaren kannst oder wie du mit allzu kritischen
Zuschauern umgehst, die glauben, hinter dein Geheimnis gekommen zu sein.

Leitkarte
Die Grundversion

Nach dem Mischen wird der Kartenstapel auf dem Tisch glatt gestoBen. Dabei
erhascht man einen kurzen Blick auf die unten liegende Karte. Nun fachert man
wieder auf und lasst den Zuschauer eine Karte ziehen. Die Karten werden wieder
auf dem Tisch glatt gestoBen. Auch jetzt ist noch méglich, sich die unterste Karte
zu merken. Auf jeden Fall sollte man dieses Mandver gut Uben, da die Zuschau-
er sonst bemerken, dass man sich eine Karte eingepragt hat. Der mitspielende
Zuschauer legt nun seine Karte oben auf den Stapel. Es muss einmal abgehoben
werden und die Zuschauerkarte liegt unter der Leitkarte. Man kann auch ein
weiteres mal abheben lassen, riskiert aber, dass zufallig Leitkarte und Zuschauer-
karte wieder getrennt werden. Nun fachert man den Kartenstapel ein weiteres mal
auf. Die Zuschauerkarte liegt neben der gemerkten Leitkarte. Wichtig ist noch, zu
beachten, dass die gesuchte Karte vor der Leitkarte liegt und nicht dahinter. Nun
kann man dem verblufften Publikum die richtige Karte présentieren.



Variationen

Nun kann ein gewitzter Zuschauer schnell dahinter kommen, das die gezoge-
ne Karte immer unter die unterste des gesamten Stapels geschoben wird. Es
gibt aber noch andere Mdglichkeiten die Zuschauerkarte neben die Leitkarte zu
schmuggeln. AuBerdem kann man seiner Show so noch ein bisschen mehr Pep
verleihen!

» Man halt die Karten in der rechten Hand. Mit der linken hebt man nun etwa
zwei Drittel der Karten ab und hélt sie Gber dem Tisch in der Luft. Langsam
lasst man Karten fallen bis der Zuschauer Stopp sagt. Die letzte gefallene
Karte merkt sich der Zuschauer und legt sie wieder auf den Stapel der gefal-

lenen Karten zurick. Die restlichen Karten in der linken Hand legt man einfach

auf die in der rechten Hand zuriick. Diesen Stapel legt man nun auf die
gefallenen Karten. Wieder liegt die unterste Karte lber der Zuschauerkarte.
AuBerdem kann man schnell die Leitkarte begucken wéhrend der Zuschauer
sich seine Karte einpragt.
» Besonders beeindruckend ist es, wenn der Zuschauer seine Karte wahrend
des Mischens in den Stapel zuriicklegen darf. Hierbei ist eigentlich nur ein
bisschen Geschicklichkeit zu iben. Man zieht wie gewohnt mit dem Daumen
der linken Hand Karten vom Stapel in der rechten. Der Zuschauer soll irgend-
wann seine Karte einwerfen. Sobald er dies getan hat, legt man den komplet-
ten Stapel aus der rechten Hand auf den in der linken. Die Zuschauerkarte
liegt wieder unter der Leitkarte. NatUrlich ist gewisses Timing erforderlich,
damit der Abbruch des Mischens nicht zu sehr aufféllt.
Glaubt der Zuschauer den Trick mit der Leitkarte erkannt zu haben, kann man
ihn mit folgendem t&uschen. Die Karten werden bildunten in einer langen
Reihe auf dem Tisch ausgebreitet. Die Leitkarte liegt nun ganz rechts. Der Zu-
schauer nimmt eine und legt sie wahllos in der Mitte des Bandes zurtick. Der
Magier nimmt ein paar Karten von links und legt sie auf die Zuschauerkarte.
Ebenso ein Packchen aus Karten rechts der Zuschauerkarte. Wichtig ist sich
zu merken, wie viele Karten von der Leitkarte entfernt die Zuschauerkarte am
Ende liegt. Wenn man das Band namlich jetzt wieder zu einem Stapel formt,
befindet sich die Zuschauerkarte nicht hinter oder vor der Leitkarte sondern
einige Karten entfernt.



Die persoénliche Karte

Der Zuschauer markiert die gezogene Karte auf der Rickseite mit seinen Initialen.
Nach dem Abheben breitet man die Karten bildoben auf dem Tisch aus. Mit

Hilfe der Leitkarte lasst sich die Karte des Spielers identifizieren. Da diese aber
bildoben liegt, ist die Kennzeichnung des Zuschauers nicht zu sehen. Der Magier
hebt nun die Zuschauerkarte hervor und kennzeichnet sie ebenfalls mit seinen
Initialen. Nur diesmal auf der Vorderseite! AnschlieBend werden die Karten wieder
zusammengelegt und gemischt. AnschlieBend soll der Zuschauer seine Karte
heraussuchen und welch ein Wunder, die persénliche Karte des Zauberers und
des Zuschauers sind identisch.

Zwei erratene Karten

Verbluffender wird es, wenn der Magier gleich zwei Sachen errét. Dafiir sind
selbstverstandlich auch zwei Leitkarten nétig. Man merkt sich also erstmal die
unterste und mischt sie dann nach oben, indem man beim Mischen die letzte
Karte einfach einzeln verschiebt. Nun merkt man sich wieder die unterste. Es sind
also die oberste und die unterste Karte des Stapels bekannt, bevor man diesen
dem Zuschauer in die Hand legt. Dieser soll sich nun eine Zahl zwischen eins und
flnfzehn denken und die entsprechende Anzahl Karten auf den Tisch abzahlen,
wahrend man sich selbst abwendet. Wichtig ist, dass die abgezahlten Karten nicht
gemischt werden. Der Zuschauer hat sie auf dem Tisch in einem Stapel abzule-
gen. Die letzte auf den Tisch (oder genauer: auf den Stapel) gelegte Karte soll sich
der Zuschauer merken und auf den Stapel in seiner Hand zuriicklegen. Die ande-
ren Karten dann dariiber und zwar als Stapel. Die obere Leitkarte liegt also danach
nicht mehr oben. SchlieBlich darf er noch einmal abheben. Am besten man fiihrt
die gesamte Prozedur dem Zuschauer einmal vor. Nun erhalt der Magier die Karte
wieder zuriick. Die Gefahr, dass die Karten beim Abheben getrennt werden ist
sehr groB. Es wére also besser, der Zuschauer hebe im unteren Teil des Stapels
ab. Die Bedingung er miisse mehr als 15 Karten abheben, I&sst aber zu leicht auf
den Trick schlieBen! Auch kann der Zuschauer den Trick vereiteln, indem er die
erste Karte (die Leitkarte!) in den Tischstapel mischt und sie somit nicht Uber der
gemerkten Karte zu liegen kommt. Der Magier blattert den Stapel von der Bildseite
aus durch bis er zur Leitkarte kommt, die am Anfang oben lag. Die Karte vor der
Leitkarte ist die gemerkte Karte des Zuschauers. Nun zahlt er die Karten bis zur
néchsten Leitkarte. Es mussen beide Leitkarten mitgezahlt werden. Diese Zahl
bildet er dann mit einer beliebigen Karte und zeigt beide dem Publikum. Die eine
entspricht der Anzahl abgezéhlter Karten, die andere ist die Zuschauerkarte. Spielt
man mit einem 32er Blatt, kann man den Wert auch aus zwei Karten bilden. Auch
der Zufall, dass die gemerkte Karte vom Wert der Anzahl an Karten entspricht,
lasst sich effektvoll ausnutzen!



Kurze Karte

Da es nun nicht immer mdéglich ist, eine Karte zu begucken, muss man sich nach
anderen Methoden, seine Leitkarte wieder zu finden, umschauen. Eine dieser
Méglichkeiten ist die kurze Karte. Hierfur schneidet man eine bekannte Karte an
einer Schmalseite etwas ab. Am besten man legt ein Lineal auf die Karte zieht es
etwa einen Millimeter zurlick und schneidet die liberstehende Kante der Spielkarte
mit einem Bastelmesser ab. Mischt man den Stapel nun, kann man die Leitkarte
jederzeit durch Abrauschen wieder finden. Man st6Bt den StoB an einer Schmal-
seite glatt und legt den Daumen an. Lasst man die Karten nun der Reihe nach vom
Daumen abspringen, hért man beim Erreichen der kurzen Karte ein auffallendes
Klacken. Auch kann man die Verwerfung im Stapel splren. Fir den Zuschauer ist
die kurze Karte hingegen nicht von den anderen zu unterscheiden. Man kann den
Stapel nun trennen und die kurze Karte als oberste legen.

An gewiinschter Stelle

Man mischt das Spiel vor den Augen der Zuschauer und hebt einmal ab, so dass
die Leitkarte oben liegt. So gibt man das Spiel dem ersten Zuschauer in die Hand
und lasst ihn bis zu zwolf Karten auf den Tisch in einen Stapel abzéhlen, wahrend
man sich abwendet. AnschlieBend soll er den Stapel vom Tisch wieder auf den
groBen legen. Man kann dem Zuschauer erzahlen, er solle dies tun um sich die
Zahl besser merken zu kénnen. Denn wéhrend das Abzahlen fir das Publikum
keinen Sinn ergeben mag, hat der Magier erreicht, dass die kurze Karte zur x-ten
Karte im Stapel wird. Wobei x flir die vom Zuschauer bestimmte Zahl steht. Nun
fachern sie die Karten auf und lassen einen zweiten Zuschauer eine Karte ziehen.
Dabei sollte diese Karte nicht aus den ersten zwdlf stammen. Man fachert also am
Ende stérker auf und streckt dem Zuschauer diese Karten hin. Die ersten zwolf
lasst man als Stapel. Man kann den StoB auch effektvoll teilen und nur aus dem
unteren Teil ziehen lassen. Nun rauscht man den StoB kurz durch und spaltet ihn
Uber der kurzen Karte. Dort legt der Zuschauer seine Karte ein. Die Zuschauer-
karte liegt also nun x-ter Stelle. Man gebe das Spiel dem ersten Zuschauer und
lasse ihn abzahlen. An besagter Stelle findet dieser genau die Karte, die sich sein
Kollege gemerkt hat.



Zwei Karten tauschen

Man mische das Spiel und rausche es kurz durch um die Lage der kurzen Karte
zu ermitteln. Danach fachert man Bild oben auf und merke sich die Karte, die vor
der Leitkarte liegt. Da man die ungeféhre Lage der kurzen Karte kennt, kann dies
sehr schnell geschehen um den Zuschauer zu verwirren. Man kann also so tun,
als fachere man nur auf, um seine Fingerfertigkeit im Umgang mit den Spielkarten
zu demonstrieren. In Wirklichkeit merkt man sich die Karte, die vor der kurzen im
Facher liegt. Nun bildet man wieder einen StoB und rauscht durch, bis man zur
kurzen Karte kommt. Dort wird abgehoben, so dass die kurze Karte ganz unten
und die gemerkte Karte ganz oben liegt. Der Zuschauer darf sich nun etwa ein
Drittel der Karten nehmen und auf seiner Seite ablegen. Der Rest wird durchge-
mischt, wobei die unterste Karte zur obersten kommt. Nun darf sich der Zuschau-
er wieder ein Packchen nehmen. Den Rest behélt der Zauberer. Der Zuschauer
nimmt sich nun von jedem Packchen die oberste Karte, beguckt sie, wahrend man
selbst die restlichen Packchen zusammen schiebt und vielleicht etwas gelangweilt
durchmischt. Der Zuschauer tauscht die beiden Karten hinter seinem Riicken
solange gegeneinander aus, dass er selbst nicht mehr weiB3, welche welche Karte
ist. Eine Karte steckt er in seine Tasche oder legt sie verdeckt auf den Tisch. Die
andere wird irgendwo in den Kartestapel des Magiers geschoben. Dieser muss nur
einmal kurz durchrauschen um zu erfahren, ob der Zuschauer die kurze oder eine
normale Karte hat. Nun kann man sein Wissen effektvoll verkaufen.

Zwei auf einmal

Ein sehr effektvoller, wenn auch etwas riskanter Trick. Das gemischte Spiel mit der
untenliegenden Leitkarte wird einem Zuschauer tbergeben. Er soll einmal abhe-
ben, sich die oberste Karte merken und auf den Rest zurticklegen. Nun wird das
Abheben komplettiert. Die vorhin untenliegende Leitkarte wurde tber die Zuschau-
erkarte geschmuggelt. Der Zauberkinstler hebt mehrmals ab. Am Ende muss die
kurze Karte oben liegen. Ein zweiter Zuschauer macht noch einmal das gleiche.
Seine Karte liegt jetzt Giber der Leitkarte. Der Magier hebt nun nochmals ab, so
dass die Leitkarte etwa in der Mitte liegt. Diese wird nun aus dem Spiel gezogen
und umgedreht, also Bild oben, wieder an derselben Stelle zuriickgesteckt. Man
tue dabei so, als sei die Stelle vollig wahllos. Nun kann man das Spiel auffachern
oder ausbreiten. Die gut sichtbare Karte und ihre Nachbarn werden in die Hand
genommen und umgedreht. Nun sind die beiden Zuschauerkarten zu sehen.



Die getunte Leitkarte

Als nitzlich hat sich folgende Methode der Leitkartenmarkierung erwiesen: Man
lege eine Karte verdeckt auf den Tisch und kiirze dann die obere linke und die
untere rechte Ecke. Dies geht am einfachsten mit einer Nagelschere. Die Rundung
darf ja nur ein bisschen flacher werden, damit die markierte Karte nicht auffallt.
AuBerdem muss die Riickseite markiert werden. In besagte Ecken kann man ent-
weder einen kleinen Punkt malen, oder besser mit einer Rasierklinge ein bisschen
Farbe abschaben. Dies féllt insbesondere bei abgenutzten Karten nicht auf. Nun
kann man seine Leitkarte jederzeit durch Abrauschen an der linken Ecke finden.
Auch ist sie im Facher leicht zu identifizieren.

Die magischen Zwélf

Dies ist eine Weiterentwicklung des Tricks Doppeltes Erraten. Es wird jedoch nur
eine Leitkarte benétigt. Nach dem Mischen und Abheben muss die kurze Karte
oben liegen. Der Zuschauer erhélt nun das Spiel, dreht es Bild oben und zahlt

in Abwesenheit des Magiers zwdlf Karten offen auf den Tisch. Den Rest legt er
wieder verdeckt zurlick. Nun denkt er sich eine Zahl zwischen 0 und elf. Die ent-
sprechende Anzahl Karten lasst er in seiner Tasche verschwinden. Die restlichen
Karten darf er nun nochmal mischen und sich die unterste merken. Dann legt er
den Stapel auf den beiseite gelegten. Der Magier kann nun noch etwas Spannung
aufbauen, indem er falsch abhebt oder falsch mischt. Nur die Reihenfolge der
obersten zwdlf Karten darf nicht verandert werden. Der Magier zahlt nun zwolf
Karten nebeneinander auf den Tisch. Die Leitkarte kann er von hinten erkennen.
Die Karte vor der Leitkarte ist die gemerkte. Die Anzahl Karten nach der Zuschau-
erkarte die vom Zuschauer gedacht Zahl. Also Leitkarte plus die vom Stapel
ergéanzten Karten.

Die entfernte Leitkarte

Die Leitkarte muss aber auch nicht unbedingt neben der Zuschauerkarte liegen.
Man prépariere ein Spiel, indem man die Leitkarte als 17. von der Ruckseite her
gezahlt ins Spiel legt. Man kann das Spiel dann vor dem Zuschauer auch noch mi-
schen, muss aber darauf achten, dass die zweite Halfte nicht verandert wird und
die gemischten Karten auch wieder oben aufgelegt werden. Ein Zuschauer muss
nun von dem KartenstoB etwa zwei Drittel abheben und von dem neuen StoB
wieder die Hélfte, so dass drei etwa gleich hohe St6Be gebildet werden.



Der Zuschauer nimmt nun das letzte Packchen, mischt es und merkt sich am
Ende die oberste Karte. Nun legt er das erste Packchen auf das letzte. Das
mittlere Packchen kommt als oberstes. Es wird einmal abgehoben. Nun kann sich
der Zauberer auf die Suche nach der Zuschauerkarte machen. Sie liegt ndmlich
genau 17 Karten hinter der Leitkarte. Man bléttere den Stapel durch und beginne
nach der Leitkarte mit eins zu zahlen. Kommt man zu friih ans Ende, zahlt man am
Anfang weiter. Dies kann man auch tun, ohne die Karten zu begucken. Schlie3-
lich hat man die Leitkarte auf der Riickseite markiert. Man kénnte auch bis zur
Leitkarte abrauschen und abheben. Wenn die Leitkarte nun ganz unten liegt, ist
die Zuschauerkarte die siebzehnte von oben.

Der Crimp

Crimp ist ein Fachausdruck fiir eine umgebogene Ecke. Dabei wird an der
Zuschauerkarte eine Ecke etwas abgebogen um sie leichter wieder zu finden.
Beispiel: Der Zuschauer wéhlt eine Karte, die der Zauberer dann hoch halt und
dem Publikum zeigt. Natlrlich beguckt der Zauberer die Karte dabei nicht. Dann
ware der Trick ja witzlos. Aber er markiert sie. Das geht am einfachsten, wenn
man sie mit Daumen und Zeige Finger an einer der beiden unteren Ecke hélt.
Nun kann man unbemerkt mit dem Mittelfinger die Ecke etwas abbiegen. Nicht
abknicken, dass wirde zu sehr auffallen. Der Zuschauer darf den StoB jetzt noch
nach Herzens Lust mischen. AnschlieBend st68t man die Karten auf einem Tisch
glatt. Die gebogene Ecke verursacht nun einen kleinen Spalt, indem man mit dem
Finger greifen kann. Man hebt nun dort ab, so dass die Zuschauerkarte entweder
ganz oben oder ganz unten liegt. Nun kann man noch etwas Show machen, oder
die Karte gleich prasentieren.

Die beiden Agenten

Dies ist ein anderer Trick mit dem Crimp. Im Gegensatz zur Grundversion kann
man ihn noch durch eine tolle Geschichte ausschmiicken. Man suche sich aus
dem Spiel ganz offen zwei Karten heraus, z.B. die beiden schwarzen Koénige.
Diese sind nun die Agenten, die den Spion fangen missen. Den Spion kann sich
der Zuschauer aussuchen. Am besten man hélt den StoB hoch und schiebt Karte
um Karte zur Seite, bis der Zuschauer halt sagt. Nun halt man die Karte hoch um
sie dem gesamten Publikum zu zeigen. Man kann den Zuschauer ja auch noch
fragen, ob er sich sicher ist.



Auf jeden Fall muss man eine Gelegenheit erhalten den Crimp anzuwenden. Nun
versteckt sich der Spion wieder. Der Zuschauer mischt den Stapel nach Belieben.
Dann heben sie so ab, dass sich der Spalt ungefahr in der Mitte befindet. Die
beiden Agenten werden unter und Uber die Zuschauerkarte gesteckt. Die Agenten
sollen dabei aber noch auf einer Schmalseite herausschauen. Der Zauberer ver-
kiindet, der Spion sei gefasst und lasst den Zuschauer die beiden Karten fassen.
Die duBeren Karten nimmt er weg, und der Zuschauer kann das Trio prasentieren.

Der Spalt

Der Spalt ist eine Methode, eine eingelegte Karte wiederzufinden. So kann man
die Position einer Karte kontrollieren, ohne eine Leitkarte zu benétigen. Daftr darf
man das Spiel nicht aus den Handen geben. Wenn ein Zuschauer seine Karte
zurtick ins Spiel stecken soll, kommt man im freundlich entgegen und hebt einen
Teil des Blatts ab. Wenn man es nun wieder auflegt, bildet man durch Druck eines
Fingers einen Spalt. Es ist iberhaupt nicht nétig einen ganzen Finger zwischen
die Karten zu stecken. Ein Nagel oder die leichte Wélbung der Fingerkuppe sind
vollig ausreichend. Nun hilft es aber nicht viel, wenn man die Position der Karte
im Stapel bestimmt hat, die Karte aber nicht effektvoll an eine giinstige Stelle-
transportieren kann. Da empfiehlt sich zum Beispiel folgender Griff. Das Blatt liegt
locker in der Hand, der Daumen auf der einen Seite, die Finger auf der anderen.
Nun kann man beim Auflegen bequem mit dem kleinen Finger einen Spalt bilden.
Mit der anderen Hand will man nun abheben. Mit dem Daumen l&sst sich der Spalt
am kleinen Finger Ubernehmen. Der obere Block wird entfernt und die Zuschau-
erkarte liegt oben. Naturlich muss man jetzt noch ein bisschen Showmachen, da
der Trick sonst zu offensichtlich und langweilig ware. Ein bisschen mehr Show
vermittelt folgender Griff: Die zweite Hand Ubernimmt den Stapel von unten. Mit
dem Daumen wird weiterhin der Spalt gebildet. Nun kann man den oberen Teil
abmischen und die unteren Karten dartiber legen. Dies ist besonders interessant,
da man ja am Anfang die Karte ziemlich weit unten einlegen lassen kann und das
Mischen so verlangert.



Das Ass weist den Weg

Dies ist ein ziemlich billiger Trick, der sich durch ein bisschen Show aber gut
verkauft. Ein Skatkartenspiel wird so préapariert, das ein Ass als zweite Karte von
unten liegt. Dies kann ruhig unter den Augen des Zuschauers passieren. Man
mischt die Karten gut durch, fachert sie Bild oben auf und hebt ein paarmal ab um
den Zuschauer zu verwirren, schmuggelt aber dabei ein Ass an die gewlinschte
Stelle. Nun kann es losgehen. Der Zuschauer sieht eine Karte und merkt sie sich.
In der Zwischenzeit hebt der Magier den Stapel einmal ab, markiert die Stelle aber
durch einen Spalt. Dort legt der Zuschauer seine Karte ein, und beim Zusam-
menlegen bildet man einen neuen Spalt Uber der Zuschauerkarte. Nun hebt man
zweimal ab um die Karten zu mischen. Naturlich nicht richtig. Erst nimmt man

ein kleines Packchen von oben und legt es auf den Tisch. Dann setzt man die
restlichen Karten dariiber und hebt beim Spalt gleich nochmal ab. Die auf dem
Tisch liegenden Karten kommen wieder auf die restlichen Karten, sodass trotz
zweimaligem Abheben folgende Situation entstanden ist: Die Zuschauerkarte liegt
ganz oben, das Ass ist die zweite Karte von unten. Nun werden die Karten einzeln
in drei Packchen verteilt. Ab hier kann man auch den Zuschauer Gbernehmen
lassen. Das erste Packchen kommt auf das zweite und dieses dann auf das dritte.
Die oberste Karte wird aufgedeckt. Es ist das Ass, welches 11 Punkte zahlt. Nun
werden zehn Karten vom Stapel abgezahlt. Die elfte (das aufgedeckte Ass zahlt
mit!) Karte ist die des Zuschauers. Wenn du den Trick genauer untersuchst und
verstehst, wie die Karten im Verlauf wandern, kannst du auch andere Werte als
Leitkarte nehmen. Dann wird es allerdings etwas komplizierter, die Karten an die
richtigen Stellen zu bekommen.



Poker-Wiirfel-Spiel
Pasch (fur 2 oder mehr Mitspieler)

Gespielt wird mit 5 Pokerwirfeln. Auf jedem Wurfel gibt es die folgenden Werte

(in absteigender Reihenfolge): ASS (Pik), KONIG (K rot), DAME (Q blau), BUBE (J
schwarz), 10 (Karo), 9 (Pik).

Es sind folgende Gewinnkombinationen mdglich (in aufsteigender Reihenfolge):
ZWEIER (2 gleiche Werte),

DOPPELZWEIER,

DREIER (3 gleiche Werte),

REIHE (9-10-J-Q-K),

FULL HAND (Zweier und Dreier),

VIERER (4 gleiche Werte),

FUNFERPASCH (5 gleiche Werte).

Bei jeder Runde diirfen alle Spieler jeweils dreimal wirfeln, wobei sie beim zweiten
und dritten Wurf mit allen finf Warfeln neu wirfeln, oder aber einige Wurfel liegen
lassen kdnnen, um auf die bestmdgliche Kombination zu kommen. (Hat man frei-
lich bereits beim ersten oder zweiten Wurf ein zufriedenstellendes Ergebnis erzielt,
kann man selbstversténdlich auf die restlichen Versuche verzichten).

Zum Beispiel: 1. Wurf: Q-Q-10-J-A: man kann Q-Q liegen lassen und mit den
anderen drei Wirfeln noch einmal werfen; erhalt man mit diesen J-J-J, hat man
die folgende FULL HAND: Q-Q-J-J-J; womit man sich natiirlich zufrieden geben
kénnte. Da man allerdings noch einmal wiirfeln kann, kdnnte man, wenn ein ande-
rer Spieler ein besseres Ergebnis erwdirfelt hat, J-J-J liegen lassen und die beiden
auf Q liegenden Wirfel noch einmal werfen in der Hoffnung, einen VIERER, einen
FUNFERPASCH oder eine héherwertige FULL HAND zu erhalten. Haben zwei
Spieler dasselbe Ergebnis erwirfelt, miissen sie zur Ermittlung des Siegers noch
eine Runde spielen. Hierbei ist zu beachten, dass bei gleichen Kombinationen
derjenige Spielergewinnt, dessen Kombination einen héheren Wert hat; sind bei
FULL HAND die Dreier gleich, gewinnt der Spieler mit dem héherwertigen Zweier.
Wurde zweimaldieselbe Kombination erwurfelt, gewinnt der Spieler, dessen nicht
zur Kombination gehériger Wirfel einen hdheren Wert hat. Hier einige Beispiele:

A-A-A-A-K gewinnt gegen A-A-A-A-Q
Q-Q-Q-A-A gewinnt gegen Q-Q-Q-K-K
10-10-A-A-J gewinnt gegen 10-10-A-A-9
Q-Q-Q-A-10 gewinnt gegen Q-Q-Q-K-J
10-10-A-J-9 gewinnt gegen 10-10-K-Q-9



Wiirfelspiele
Gestrichene Zwolf

2 Wirfel, Papier und Bleistift

Jeder Spieler schreibt die Zahlen 2 bis 12 nebeneinander auf ein Blatt. Wer an

der Reihe ist, streicht die geworfene Augenzahl auf seinem Zettel durch. Er muss
solange wdrfeln, bis er an eine bereits abgestrichene Zahl gerat. Dann kommt

der né&chste Spieler an die Reihe. Die 7 darf mehrfach gestrichen werden. Wer
zuerst alle Zahlen ausgestrichen hat, zahlt an jeden der Mitspieler so viel Miinzen
(Cent), wie die Menge der noch nicht ausgestrichenen Zahlen auf dessen Blatt. Ein
Spieler, der z.B. 5 Zahlen noch nicht gestrichen hat, bekommt 5 Miuinzen (Cent).
Andererseits zahlt jeder Mitspieler an den Sieger 10 Miinzen (Cent) fur jeden ,,Sie-
benerstrich® auf dem Blatt des Siegers.

Chicago

3 Wiirfel

Um zu bestimmen, wer anféngt, wirft jeder Spieler zuerst mit einem Wirfel einmal.
Wer die héchste Augenzahl geworfen hat, beginnt. Es wird reihum mit 3 Wrfeln
gespielt. Jeder macht pro Runde 3 Wiirfe.

Dabei zahlt die 1 = 100 Punkte, die 6 = 60 Punkte.

Bei allen andern Wurfen zéhlen die Augen, also 2 = 2 Punkte, 3 = 3 Punkte usw.
Es gilt, die héchste Punktzahl zu werfen.

Der Wurf 3 Einsen = 300 ist die Spitze und wird ,,Chicago” genannt.

Der Einsatz in Form von Minzen (Cent) wird vor Spielbeginn zu gleichen Teilen an
alle Spieler verteilt. Vor jeder Runde zahlt jeder den gleichen Einsatz, Gber dessen
Hohe man sich vorher einigt, in die Kasse, die der jeweilige Rundensieger gewinnt.

Stumme Jule

1 Waurfel, Bleistift und Papier

Wer wahrend des Spiels spricht, muss von vorn anfangen. Es wird mit einem
Waurfel reihum gespielt. Wer eine Eins wirft, schreibt die Zahl auf seinen Zettel. Fallt
bei seinen ndchsten Wrfen eine Zwei, schreibt er sie darunter usw. bis zur Sechs.
Dann werden die Zahlen bei entsprechenden Wiirfen in fallender Reihenfolge von



6-1 wieder ausgestrichen. Sieger ist, wer zuerst die Eins wieder gestrichen hat.

Er erhélt von jedem Mitspieler deren Ubriggebliebene Augen in Miinzen (Cent)
ausbezahlt. Z.B. ein Mitspieler, der die 5 gestrichen hat, muss dem Sieger fur die
noch nicht gestrichene 4, 3, 2 und 1 je eine Miinze (Cent) geben. Der Sieger erhélt
also von ihm 4 Minzen (Cent).

Lause wiirfeln

1 Waurfel, Bleistift und Papier

Jeder Spieler wahlt zu Spielbeginn ein Zahl zwischen 1 und

6 und schreibt sie auf sein Blatt. Dann wurfelt jeder reihum
einmal. Wer die von ihm notierte Zahl wirft, darf ein Sttick der
,Laus“ (s. Abb.) auf sein Blatt zeichnen. Nach jedem Treffer
hat er einen Zusatzwurf. Zuerst malt er den Kopf, dann einzeln
6 Beine, die Augen, die Fuhler und den Schwanz. Wer seine
Zahl 13mal geworfen hat, ist mit der Laus zuerst fertig und
damit Sieger.

Kirchenfenster

3 Wairfel

Es wird reihum mit 3 Wirfeln geworfen. Gewertet werden nur die ,,Sechsen®.

Bei einem Sechserpasch (3 x die Sechs) werden nicht 18, sondern 36 Punkte
gutgeschrieben. Sieger ist, wer nach einer vorher ausgemachten Rundenzahl die
meisten Punkte erreicht hat. Er erhalt den Inhalt der Kasse mit Mlnzen.

Rentmeister

3 Wairfel, Bleistift und Papier

Jeder Spieler schreibt von oben nach unten die Zahlen 8, 7, 6, 5, 4, 3 an den
linken Rand. Dann wird reihum gewdirfelt. Jeder Spieler hat sechs Wiirfe mit je 3
Wiirfeln. Die Ergebnisse werden neben die notierten Zahlen der Reihe nach von
oben nach unten geschrieben. Nun werden die Zahlen mal genommen und die
Ergebnisse zusammengezahlt.



Rundensieger ist, wer die hdchste Punktzahl erreicht hat. Er bekommt von jedem
Mitspieler 1/10 des Punktunterschiedes ausbezahlt.

8 X 12 = 96 Z.B. zweiter Spieler hat insgesamt

7 X 5 = 35 250 Punkte. Dann muss er dem Sie-
6 X 14 = 84 ger 348-250 = 98 = aufgerundet

5 X 12 = 60 10 Miinzen (Cent) bezahlen.

4 x 16 = 64 Abwandlung: Jeder Spieler kann die
3 x 3 = 9 gewdirfelten Augenzahlen an beliebi-

ger Stelle einsetzen.
= 348 Punkte

Quinze (Fiinfzehn)

1 Wairfel

Bei diesem franzosischen Spiel wird reihum mit einem Wiirfel gespielt. Jeder
wiirfelt solange, bis er méglichst dicht an das Ziel 15 Augen gekommen ist. Die
Augenzahl der einzelnen Wiirfe wird zusammengezahlt. Wer Uber 15 wirft, schei-
det aus. Sieger ist, wer genau 15 oder am dichtesten darunter geworfen hat. Bei
gleichen Zahlen entscheidet, wer sie zuerst geworfen hat.

Die bdse Drei

1 Warfel

Es wird reihum mit einem Wiirfel gespielt. Jeder darf hintereinander beliebig oft
werfen und die Augenzahl zusammenzéhlen. Wird jedoch eine 3 gewdirfelt, wird
das bisher erzielte Ergebnis annulliert. Der Wirfel muss an den néchsten Spieler
weitergegeben werden. Sieger ist derjenige, der als erster die Punktzahl erreicht
hat, die zu Beginn des Spiels festgelegt wurde. Er erhalt den Inhalt der Kasse mit
Munzen.



Todessprung

1 oder 2 Wiirfel

Ein Spieler wird ausgelost und nennt eine Zahl unter 50. Sein linker Nachbar be-

ginnt mit 2 Wirfeln (oder mit einem). Die erreichte Augenzahl wird aufgerufen und
aufgeschrieben. Das Ergebnis des néchsten Spielers wird zur Augenzahl des ers-
ten Wiirflers dazugerechnet. Hat ein Spieler mit seinem Wurf die Zahl 50 erreicht

oder Uberschritten, so scheidet er aus, weil ihm der Todessprung misslungen ist.

Elf hoch

2 Waurfel

Jeder setzt 5 Miinzen (Cent) in die Kasse auf der Tischmitte. Wer elf Augen wirft,
darf den gesamten Kasseninhalt einstreichen. Wer die Zwdlf wirft, muss den
Kasseninhalt verdoppeln. Und wer unter elf wirft, muss die Differenz zwischen der
geworfenen Zahl und der EIf in die Kasse legen. Bei einer Finf also z.B. sechs
Minzen (Cent).

Hochste Augenzahl

1, 2 oder 3 Wiirfel

Bei dieser einfachen Art des Wiirfelspiels wird reihum mit 1, 2 oder 3 Wirfeln
geworfen. Wer bei einer Runde die hochste Augenzahl erreicht, ist Sieger. Haben
mehrere Spieler die gleiche Augenzahl, wird der Einsatz geteilt oder nochmals um
die Entscheidung gewdrfelt.

Hohe Hausnummer

3 Wiirfel

Es wird reihum mit 3 Wurfeln geworfen. Die 3 Augenzahlen eines Wurfes missen
zu einer moglichst hohen Zahlenkette (Hausnummer) zusammengestellt werden.
Wird z.B. eine 2 eine 3 und eine 4 gewdurfelt ist 432 die hochste Hausnummer. Sie-
ger ist derjenige, der die hdchste, Hausnummer in einem Durchgang geworfen hat.

Hausnummer mit Schikanen

3 Wairfel

Gespielt wird wie bei der ,Hohen Hausnummer*“. Gewertet werden bei diesem
Warfelspiel die zur Tischplatte gekehrten Augenzahlen. Bei einer 3 also die
untenliegende 4. Bitte beachten Sie: Die beiden Zahlen, die sich auf einem Wirfel
gegenuberstehen, ergeben jeweils 7 Augen.



Gefangnisluken

1 oder 2 Wiirfel

Es wird reihum mit einem oder mit zwei Wurfeln gespielt. Gewertet werden nur
die Zweien. Jeder hat drei Wirfe hintereinander. Ein Zweierpasch (zwei Zweien
mit zwei Wurfeln) wird doppelt gewertet. Sieger ist, wer Uber eine bestimmte
Rundendistanz die meisten Zweien geworfen hat. Es kann auch solange gespielt
werden, bis ein Teilnehmer eine bestimmte Anzahl Zweien (z.B. 50 Zweien) als
erster erreicht hat. Er erhalt den vorher ausgemachten Gewinn.

Pasch

3 Wiirfel

Man unterscheidet:

Zweierpasch = 2 Wirfel zeigen die gleiche Zahl. Der dritte Wirfel zahlt nicht.
Gewertet wird die Paschzahl, z.B. zwei Funfen zahlen 5 Augen.

Dreierpasch = Alle 3 Wrfel zeigen die gleiche Zahl. Die Paschzahl wird vierfach
gewertet, z.B. drei Dreien z&hlen 12 Augen.

Jeder hat der Reihe nach immer nur einen Wurf mit allen drei Wiirfeln. Der jeweili-

ge Rundensieger bekommt von den anderen Teilnehmern einen vorher ausge-

machten Betrag Miinzen (Cent).

Sequenz (Folge)

3 Wiirfel

Es wird reihum mit 3 Wurfeln gespielt. Wer an der Reihe ist, darf dreimal wirfeln.
Gewertet werden nur die Sequenzen, d.h. nur die Augenzahlen in der Folge: 1-2-
3, 2-3-4, 3-4-5, 4-5-6. Wer die hdchste Augenzahl erreicht hat, ist Sieger. Nach
Vereinbarung darf der Spieler von dem ersten oder zweiten Wurf zwei oder einen
Wiirfel auf dem Tisch liegen lassen und im nédchsten Wurf entsprechend nur mit
einem oder zwei Wirfeln weiterspielen.

Punktléschen

2 Wirfel und Kreide

Es wird reihum geworfen. Wer in einer Runde die niedrigste Augenzahl erreicht
hat, malt mit Kreide einen Punkt vor sich auf die Tischplatte. Nach 10 Runden-
stehen also insgesamt 10 Punkte auf dem Tisch. Im zweiten Durchgang folgt

das Léschen: Wer die héchste Augenzahl einer Runde wirft, darf einen Punkt
auswischen. Gewonnen hat, wer alle Punkte zuerst geléscht hat. Wer nach dem
ersten Durchgang keinen Punkt bekam, kann bei der Léschrunde nicht mitspielen;
er kann also auch nicht gewinnen.
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Knobelspiele
Marienbader Spiel
2 Spieler, 16 Stabchen
Dieses Spiel ist von dem berihmten franzdsischen Film ,Letztes Jahr in Marien-
bad“ bekannt. Die 16 Stdbchen werden folgendermaBen hingelegt: eine Reihe zu
7, eine Reihe zu 5, eine Reihe zu 3 und 1 gesondertes Stdbchen. Abwechselnd
nehmen die Spieler 1, 2 oder 3 Stdbchen weg. Sie durfen das jeweils nur aus einer
Reihe tun. Wer das letzte Stabchen wegnehmen muss, verliert das Spiel. Bedenke
selbst eine Taktik, wie man mit Sicherheit gewinnen kann.

15 Knobeleien

Auflésungen am Schluss der Knobelspiele.

Drei Knobelstabchen sind so umzulegen,
dass daraus 4 gleichseitige Dreiecke
entstehen.

2. Lege bei dem dargestellten gleichseitigen /\
Dreieck drei Knobelstdbchenhinzu, dass 5
gleichseitige Dreiecke entstehen (1 groBes

und 4 kleine).

3. Lege bei den drei gleichseitigen Drei-
ecken 2 Knobelstabchen hinzu, dass 4

gleichseitige Dreiecke entstehen.

1. Lege aus 6 Knobelstébchen diese Figur. |




4. Acht Knobelstébchen stellen eine o_______ o
Wiese zwischen 4 Baumen dar. die
Wiese soll mehr als verdoppelt wer-
den. Wieder soll sie quadratisch sein
und genau zwischen den Baumen
liegen.

5. Zwolf Knobelstédbchen stellen einen Teich dar, vier
Knobelstébchen eine Insel. Mit 1 Knobelstabchen
kann man das Wasser nicht tberbriicken.

Wie kann man nun mit zwei Knobelstdbchen eine
Briicke zur Insel bauen?

6. Zwolf Knobelstabchen bilden 5 Quadrate N
(1 groBes und 4 kleine).

a) 2 Knobelstédbchen weg = 2 Quadrate

b) 4 Knobelstdbchen umlegen = 2 Quadrate e ——
c) 4 Knobelstdbchen umlegen = 3 Quadrate |
d)

3 Knobelstébchen umlegen = 3 Quadrate

Tisch legen, dass jedes Knobelstédbchen
jedes andere berthrt?

7. Wer kann 6 Knobelstabchen so auf den | | | | |



8. Auf einer Schaufel liegt eine Scheibe.

Zwei Knobelstébchen sind so umzu- ()
legen, das die Scheibe auBerhalb der

Schaufel liegt. Die Scheibe und die

anderen beiden Knobelstdbchen

durfen nicht bewegt werden.

Lege 1 Knobelstabchen so hinzu, dass

9. Die dargestellte Gleichung ist falsch.
sie richtig ist. Es gibt zwei Lésungen.

10. Hier ist eine Gleichung gezeichnet, die nicht stimmt. Mache sie richtig durch
Umlegen eines Knobelstabchens.

VIi=l1=V

11. Diese Gleichung ist ebenfalls falsch. Zwei Knobelstabchen sind so umzulegen,

dass sie richtig ist.

12. a) Bilde aus 3 Knobelstébchen eine 11.
b) Bilde aus 6 Knobelstébchen eine 11.
c) Bilde aus 9 Knobelstabchen eine 11.




13. Lege 5 Knobelstébchen auf den Tisch. Zahle 8 ab, so dass nichts mehr Ubrig
bleibt.

14. Bilde ein Sechseck, das 6 gleichseitige

Dreiecke umschlieBt.

a) 4 Knobelstabchen umlegen = /\
5 Rauten (1 groBBe und 4 kleine)

b) 2 Knobelstédbchen umlegen =

6 Dreiecke (5 kleine und 1 groBes) \ /

c) 3 Knobelstabchen umlegen =
4 Dreiecke

15. Ein Problem, an dem sich schon viele groBe Mathematiker versucht haben: 10
Knobelstédbchen werden ausgelegt. Daraus sind 5 Kreuze zu bilden. Mit jeweils 1
Knobelstédbchen werden immer 2 andere Ubersprungen. Ein bereits gelegtes Kreuz
gilt dabei als 2 Knobelstabchen. Gibt es mehrere Lésungen?

12345678910
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Spielregel

Yatzy

Gespielt wird mit 5 Wirfeln.

Jeder Spieler hat bis zu 3 Wiirfe frei. Nach dem ersten und zweiten Wurf kdnnen
gunstig erscheinende Werte liegen bleiben. Beim dritten Wurf diirfen Wiirfel, die
vorher liegengelassen wurden, wieder aufgenommen werden. Gespielt wird ,,nach
freier Wahl“, d.h. die erwurfelten Werte werden nach Wahl des Spielers und Er-
fullung der Bedingungen in ein freies Kastchen des Spielblocks eingetragen oder
man spielt ,von oben runter” in der vorgeschriebenen Reihenfolge. Nicht erfullte
Bedingungen werden als wertlos gestrichen.

Bedingungen:
Einer

Zweier

Dreier, Vierer, Flinfer,
Sechser

Bonus

1 Paar

2 Paar

Drei Gleiche

Vier Gleiche

Volles Haus

Kleine StraBe

GroBe StraBe
5 x gleiche Augenzahl

= die Punkte der Wurfel mit Augenzahl ,1“ werden
eingetragen.

= die Punkte der Wurfel mit Augenzahl ,2“ werden
eingetragen.

= entsprechend wie oben. Danach wird die
Zwischensumme ermittelt.

= 25 Punkte, wenn die Zwischensumme mindestens 63
Punkte betragt. Danach Gesamtsumme 1.Teil ermitteln.
= es werden nur die Punkte zweier gleich anzeigender
Wairfel eingetragen.

= es werden nur die Punkte von zwei Augenpaaren
eingetragen.

= es werden nur die Punkte dreier gleich anzeigender
Wiirfel eingetragen.

= es werden nur die Punkte von vier gleich anzeigenden
Wirfeln eingetragen.

= alle Augen eintragen, wenn ,,1 Paar” und ,Drei Gleiche*®
gewdrfelt wurden.

=15 Punkte, wenn 1-2-3-4-5 gewdrfelt wurde.

= 20 Punkte, wenn 2-3-4-5-6 gewdrfelt wurde.

= unabhéangig von der gewurfelten Augenzahl werden hier
50 Punkte eingetragen, wenn alle 5 Wirfel denselben
Wert anzeigen.
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Chance = hier kann die Augenzahl eines beliebigen Wurfes
eingetragen werden. (Diese M&glichkeit wird meist bei
einer anderweitig nicht verwendbaren Zusammenstellung
oder bei hoher Augenzahl genutzt.)

Endsumme Zwischensumme 2.Teil ermitteln und mit
Zwischensumme 1.Teil addieren. Der Spieler mit der
héchsten Gesamtpunktzahl ist Gewinner.

Mikado

Ab 6 Jahren.
Flr 2 — 4 Spieler.
31 Stabchen in unterschiedlichen Farben.

Das interessante Stabchen-Abhebespiel erfordert Ruhe, Geschicklichkeit und
Konzentration. Zu Spielbeginn nimmt ein Mitspieler alle Stabchen so in die Hand,
dass seine Faust auf dem Tisch aufliegt. Durch plétzliches Offnen der Hand fallen
die Stabchen kreisférmig auf den Tisch. Bei einem schlechten Wurf ist eine Wie-
derholunggestattet. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Die Spieler versuchen nun, die
Stébchen einzeln aufzunehmen ohne dass sich ein Anderes dabei bewegt. Dabei
kann der Druck des Fingers auf die Spitze des Stabchens eine sehr sichere Art
des Abhebens erméglichen. Wird der Mikado (das Stabchen mit dem spiralfor-
migen Muster) aufgenommen, kann dieser beim Abheben weiterer Stabchen zu
Hilfe genommen werden. Bewegt sich ein fremdes Stabchen, muss die Aktion
abgebrochen werden und der néchste Spieler ist an der Reihe. Gespielt wird, bis
alle Stabchen aufgenommen wurden. Danach werden geméB der nachstehenden
Bewertungstabelle die Punkte der abgehobenen Stabchen zusammen gerechnet.
Wer die meisten Punkte erzielen konnte, gewinnt.

Bewertung:
1 Mikado mit Spiralgestaltung 20 Punkte =20
5 Stéabchen blau/rot/blau jeweils 10 Punkte =50
5 Stéabchen rot/blau/rot/blau/rot jeweils 5 Punkte =25
10 Stébchen rot/gelb/blau jeweils 3 Punkte =30
10 Stébchen rot/blau jeweils 2 Punkte =20
mdgliche Gesamt-Punktzahl: =145
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