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TITEL/ANZAHL DER SPIELER SEITE

Vorspiel (Einleitung)
Remmidemmi/3-12
Stralenschlacht/4

Schwarze Witwe/3-7
Cu Cini/4
Réuber-Rommé/2-5
Damenwaohl/3-6
Coundown/3-5
Schachern/3-6
Suven Up/2-4

Seven Down/3-8
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Doppelkopl/4
Kutscher-Skat/2’
Fourchen/3-6

Ligen-Poker/3-6
Orakel/3-7

Schiwimmen/3-9

Bundesliga/2+
Maha/2-8

Nullspiel/4

Wer zuletzt lacht.. ./2-7

VORSPIEL

i
Siu haben recht! Eigentlich gibt es schon
genug Bicher Gber Kartenspiele. Darum
finden Sie in diesem Buch Uberwiegend origi-
nelle neve oder weniger bekannie alte, aber
+julis Spicle aus aller Welt. Einige stammen aus
Fngland, Holland, Frankreich, Rumanien und
den USA, andere wurden spezicll fir diese
Sanimlung edunden. Wenin wir doch mal aut
einen Klassiker zurbckgegriffen haben, dann
nur,-um lhnen eine besonders inleressante
Vuniante vorzustellen.
Alless, was Sie nun noch brauchen, sind Spiel-
karten und ein paar Mitspieler, mit dencn Sie
diese Spiele ausprobieren kénnen. Hin und
wicder hendtigen Sie auch Papier und Blei-
. stift, uin die: Punkte zu notieren, oder Spie
wic:  Chips, Streichhélzer, Salmis
HMennige.
Fur ]nsfes Spiel finden Sie zorfGchst die aus-

oder

S o Jibihichen Spiehregétiond anschliebend noch

cinimal das Wichtigste in Stichworton.

Fur den Fall, dof. Sie im Umgang mit Kanen-
spivlon keine Edahrung haben, sind hier dié
wichtigsten Begriffe erklart:

ABWURFSTAPEL, ABLAGESTAPEL;
D Karten, die ein Spicler offen ableagr, wail ar

siv nicht mehr gebrauchen kann,
B
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BEDIENEN: :
Eine Karte in der gleichen Farbe wie die zuerst
ausgespielte Karte spielen.

KARTEN-)DECK:

er verdeckte Karenstapel, von dem
wahrend des Spiels Karten aufgenommen
werden.

FARBE: R

Beim Karenspiel werden damit nicht die Far-
ben Rot und Schwarz, sondern die vier Muster
Karo, Herz, Pik und Kreuz bezeichnet.

HAND(-KARTEN):
Die Karten, die ein Spieler wéhrend des Spiels
fuef der Hund halt. ‘

STICH:

Die Karten, die in einer Runde ausgespielt
werden. Ein Spieler spielt eine Karte aus imei-
stens der, der den lefzten Stich gewonnen
hatl. Der Reihenfolge nach im Uhrzeigersinn
spielen auch die anderen Spieler eine Karte
aus, wobei sie meist Farbe bedienen missen.
Nur wenn sie nicht bedienen kénnen, diden
sie eine andere Karte spielen. Den Stich
gewinnt in der Regel, wer den hchsten Wert
in der zuerst ausgespielten Farbe gelegt hat.
Werden Trumplkarten gespielt, gewinnt der
héchste Trumpt den Stich.

TRUMPF:

In einigen Spielen wird zu Beginn eine farbe
als Trumpftarbe festgelegt. Trumplkarten
haben bei der Entscheidung, wer eind Stich
gewinnt, immer Vorrang, selbst wenn ihr Wert
niedriger als die zuerst ausgespielte Stich-
larbe ist. .

RANGFOLGE: -
Bei den meisten Spielen beginnt die Rang-
folge derKarten unten mit der Zwei und endet

—

oben beim As. In manchen Spielen Gbernimmt -

das As auch die Rolle der niedrigsten Karie
undistdann nur! Punktwert. Innerhalb derfgn
ben lautet die Ranglolge von unten nad
oben Karo, Herz, Pik, Kreuz,

POTT:

Ein symbolischer Topl, in den die Spieler ihre
Einsatze zahlen. )
HANDWERT: '

Der Wert der Karten, die ein Spieler. in der
Hand halt.

VORHAND:;

Der Spieler, der zur linken des Gebers sitzt
und meist mit dem Spiel beginnt.

fin paar Worte zum Geben der Karten:
Manch offizielle Spielfegel schreibt prazise

vor, ob die Karten einzeln oderin Zweier- oder |

Dreiergruppen zu verteilen sind, Wir hoben
diesen Punkt bewult vernachldssigl, weil er
for die Kartenverteilung unwichtig ist. Also
mischen Sie die Karten kréftig und verteilen
Sie sie, wie es lhnen gelallt!
Zum Schiub ein Dankeschén an Alan Parr tfir
die Abdruckerlaubnis seines Spiels »Bundus-
ligos, Originaltitel: United!, Martin Ebel
ifor die Abdruckerlaubnis seines Spiels
»Schacherne), Dr. Joachim Egen ifur die
Regeln des rumanischen Spiels »Cu Cinidl,
Katja und Reinhard ifir die nachtelangen
Doppetkspfel und Elli (for alles Gbrigel. -
Knut-Michae! Wolt

5,
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S ie haben die Trimpfe inderHand, denn Sie
selbst entscheiden, welche Farbe Trumpf
ist. Doch thren Mitspielern ist das gleichgiltig,
denn sie haben ihre eigenen Trimpfe, In die-
ser verwickelten Situation missen Sie um jede
Karte kamplen, die Sie zum Bau lhrer Strafle
brauchen, denn das ist das Ziel in diesem
Spiel, das eine Mischung aus Stic§~Jpiet und
Rommeé ist.

SPIELREGELN
4 Spieler]”
2 x 52 Blatt ohne Joker

VORBEREITUNG:

Gespielt wird entweder allein oder gemein-
sam mit einem Partner. Der Geber mischt und
teilt jedem Spieler 10 Korten aus. Die restlichen
Karien werden erst spater gebraucht, Nach
Durchsicht seiner Karten sagt zundchst der
Spieler links vom Geber an, welche Farbe er
zu seiner personlichen Trumplfarbe erklar.
Die obrigen Spieler folgen im Uhrzeigersinn,
doch mul jeder eine andere Farbe als seine
Vorganger wahlen. Der vierte Spieler kann
sich also seinu Trumplfarbe nicht mehr aus:
suchen, deshalb sollten, um die Chancen
gleichmabig zu vereilen, wenigstens vier Por-
tien gespielt werden.

Das Ziel des Spiels besteht darin, méglichst
lange Straben, das heif’t aufeinanderolgen-
de Karten in der Trumpfiarbe auszulegen. Die
einzelnen »Hausnummerna missen in Stichun
erbuutal werdoen. Die Strafe kann bui jeder
beliebigen Hausnummer beginnen und auch
wom die Eche« tihren (2. B, Damé}-’\)_ﬁénig’}}s

03

SPIELABLAUF:
Der Spielerlinks vom Geber beginntund spielt
eine Karte aus. Die tbrigen Spieler missen dic
angespielte Farbe bedienen. Ist das”nicht
méglich, kann eine andere Karte abgeworfen
oder mit einem Trumpf gestochen werden.
Dafir gelten jedoch bésondere Regeln:
Wer seineri persdnlichen Trumpt anspielt,
gewinnt den Stich automatisch, wenn alle
anderen Spieler Farbe bedienen, selbst wenn
sie einen hoheren Wert abwerfen. (In der
Rangfolge ist die Zwei der niedrigste, dos As
der hdchste: Wert.)
Kann ein anderer Spieler nicht bedisnen und
spielt eine hdhere Karte in seiner persdniichen
Trumpflarbe, o gewinnt erden Stich. Tnifrdus
tior mehtere Spieler zu, so gewinnt die hochste:
ersénliche TrumplRarte oder bei gleich
ohen die zuerst vusgespielte Karte.
Spielen Sie cine einfache Farbe aus, gewinnt
der Spieler der héchsten Karte in dieser Farbe
den Stich oder derjenige, der in seiner Farbe
getrumpft hat, weil er nicht bedienen konnie.
Sollte einanderer Spieler einen Stich in Threr
Trumplforbe anspielen, so kdnnen Sie selbyt
nicht trompfen, sondern den Stich nue gewin-
nen, wenn Sie eine héhere Karte dieser Farbe
ausspielen - falls keiner Ihrer Mitspieler
trumplt.
Wer den Stich gewonnen hat, legt die erbeu-
teten Karen in seinet Trumpfiarbe offen aut
den Tisch. im Partnerspiel gibt er dessen
Trumptkarten an den Partner weiter. Dic: Gbri-
gen Stichkaren werden verdockt beiveit:
gelegt. Der Gewinner des Stichs spiclt zum
nachsten Stich aus.
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% Sobald jeder Spieler nur noch zweiKarten

[k

der Hand halt, werden emeut anjeden 8 Kar-
ten vom Reststapel ausgeteilt. Diese Prozedur
wiederholt sich spéter ein weiteres Mal, bis
der Reststapel verbraucht ist,

ABRECHNUNG:

Sobald der letzte Stich vom Tisch ist, baut
jeder Spieler aus den erbeuteten Trumpf-
Karten seine Strafe zusammen. Dabei darf
jeder Wert nur einmal verwendet werden.
(Wer beispielsweise ein Trumpf-As besitzt,
mub das zweite Trumpf-As beissite legen.)
Jelickenloser die StraBe ist, desto besser wird
sie bewertet. Eine einzelne Karte bringt} Punkt,
zwei zusammenhéngende I + 3 Punkte,
drei zusammenhéngende [l + 2 + =4 6 Punkte

usw.
Beispiel: Die Strafe 516 81900 DamelKanigl

iu 73 ¢ Ad23wirdmitl +2)+2+ 3] +24 } + 4

ww!)/
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5, insgesamt also 24 Punkten gulgeschrieben,

Wer nach mehreren Partien die héchste
Gesamtpunkizahl erreicht hat, gewinnt das
Spiel. Wird im Team gespielt, werden die
Punkte beider Partner addiert, und das Team
mit dem besten Endstand gewinnt.

IN STICHWORTEN:

4 Spieler (allein oder als Partner)

2x 52 Blatt

Je Spieler 10 Karten ausgeben.
Wenn im Spielverlauf die Hand-
karten auf 2 heruntergespielt sind,
weitere 8 ausgeben (bis alle Karten
verbraucht sindl. Jeder Spieler wehlt
persénlichen Jrumpl. Gespielt wird in
Stichen, Héchste Karte gewinnt den
Stich. Wer sigenen Trumpf anspielt,
gewinnt automatisch, weanichr von
anderem Spieler i Hessen Trumpf
iberboten wird. GB%onnene eigene
Trimpfe werden zur Strafle zusom-
mengebaut. Bewertung nach dem
Schemal+2+3+4+... for zusam-
menhdngende Karten.

“SCHWARZE
WITWE -

lick in der Liebe ~ Pech im Spiell Das
bekommen Sie hautnah zu spiren. Je
mehr Herzen Sie gewinnen, desto gréfer wird

Ihre Chance, dieses Spiel zu verieren. Hiten -

Sie sich vor allem vor der Schwarzen Witwel
Wenn Sie in-ihre Hande geraten, ist es
schlecht um Sie bestellt. Eine winzige Chance
allerdings bleibt lhnen noch: Gehen Sie aufs
Ganze und spielen Sie Casanoval Wenn Sie
alle Herzen gewinnen und auch das der
‘Schwarzen Witwe erobern, sind Sie der strah-
~ lende Sieger. Aber diese Tour werden lhnen
die Mitspieler schon vermasseln. ..

SPIELREGELN
3 bis 7 Spieler
52 Blatt ohne Joker

- Der Spi

Filwme 2

VORBEREITUNG:

Um die Karten gleichmafig verteilen zu kén-

nen, entfernen Sie zunéchst einige Karten aus

dem Deck, und zwar beim Spiel zv dritt eine

Zwei,

2 finft zwei- Zweiel

2u sechst drei Zweief und eine Drei,

2y siebt drei Zweief]. ) I

Alle Herz-Karten missen im Spiel bleiben,

Die Ubrigen Karten werdedn gemischt und

restlos ausgegeben. .

Nachdem alle Spieler ihr Blatt durchgesehen

haben, gibtieder drei Karten an seinen Nach-

barn zur LinLen ab - eine gute Gelegenheit,

unginstige Karten loszuwerden. Natidich

darf man erst dann die drei vom rechten

Nachbarn zugeschobenen Karten aufneh- .

I'nlwen, nachdem man selbst Karten abgegeben
at.

SPIELABLAUF: ,
Der Spieler links vom Geber spielt als erster

~ eine Karte aus. Die Gbrigen folgen im Uhrzei-

gersinn und missen bedienen. Wer nicht
edienen kann, wirt eine beliebige Karte ab.
Trampfe gibt es in diesem Spiel nicht.

e?er der héchsten Karte in "der aus-
gespielten Farbe erhalt den Stich. Dabei gilt
die Zwei als niedrigster, das As als héchster
Wert. Werden Sticg ewonnen hat, spielt als
erster zum n&chsten gtich aus.
Ziel des Spiels ist, moglichst wenig Herz-
Karten und schon gar nicht die Pik-Dame, die
»Schwarze Witwet, zu gewinnen. Die Pik-
Dame bringt ihrem Besitzer bei Spielende 13,
jede Herz-Karte | Minuspunkt.
Sobald ein Spieler nach mehreren Partien 100
Minuspunkte etreicht hat, ist das Spiel zu
Ende. Gewonnen hat der Spieler mit- den

- wenigsten Minuspunkten.

Wenn Sie das Risiko lieben, haben Sie eine
Chance, |hr Punktekonto aufzubessern:
Gewinnen Sie alle Herz-Karten und die Pik-
Dame; dann - und nur dann - erhalten Sie 26
Pluspunkte gutgeschrieben! -

IN STICHWORTEN:
37 Spieler : )

52 Blait

Bei 3, 5, 6 oder 7 Spielern 1, 2, 4 oder )

3 Karten entfernen Inur Zweie} und [
Dreief, niemals Herz-Kartenl. Karten

mischen und vollsténdig ausgeben. N
Vor Spielbeginn gibt jeder YrefKarten H2
an den linken Nachbarn. Ausgespiel-
te Farbe muf bedient werden, sonst
andere Farbe abwerlen, Jede Herz-
Karte = | Minuspunkt, Pik-Dame = 13
Minuspunkte. Spielende bei 100
Minuspunkten eines Spielers.

CU CINI

Koulen Sie, sélon?;Sie die Wahl haben
Wenn das Angebot erst knapp wird und

“lhnen das passende Kieingeld fehlt, mossen

Sie selbst das Lager aufstacken. In diesem
rumdnischen Spiel sind die Karten Ware und

“Zahlungsmittel zugleich.
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SPIELREGELN
4 Spieler lje 2 als Partner!
[}52 Blat ohne Joker

VORBEREITUNG: '
Je zwei gegenibersitzende Spielerbilden ein

Team. Der Kartengeber mischt und fsilt jedem .

Spieler vier Karten aus. Der Spieler links vom

Geber Inur erl) hat die Wahl, ob er seine Kar- -

ten behélt - er muB es, wenn er einen Buben
?4 derHand hat-oderob ersie offen aufden

isch legt und sich vier neue Karten geben
laDt. Behalt er die Karten, legt der Geber die
vier ndichsten Karten vom Stapel offen aufden

Tisch. Befindet sich ein Bube dabei, wird er

. unter den Stapel gelegt und dafir eine

andere Karte aufgedeckt. Tauchen mehrere
Buben auf, werden sie verteilt in den Stapel
zurlickgesteckt.

Die Farben der Karten spielen in diesem Spiel

keine Rolle, allein die Werte sind von Bedey-
tung. Das As z&hlt], die Gbrigen Zahlenkarten

“entsprechen ihrem aufgedruckten Wert.

Dabei haben Karo-l0 und Kreuz-2 zusétzlich
eine besondere Bedeutung: Sie sind die
»Guten; fir jede dieser Karten wird bei Spiel-

- ende ein Punki gutgeschrieben. Eine beson-

_dere Funktion haben auch die vier Buben, die

quasi als Trumpfkarten eingesetzt werden.

SPIELABLAUF;

Der Spislerlinks vom Geber beginnt, die dbri-
gen folgen im Uhrzeigersinn.

Wenn éiean derReihe sind, versuchen Sie, mit
einer lhrer Handkarten eine oder mehrere
Karten vom Tisch zu erbeuten. Einen Kénig
kénnen Sie nur mit einem Kanig, eine Dame
nur mit einer Dame nehmen. Zahlenkarten
gewinnen Sie mit gleichwertigen Zahlenkar-
ten leinschlieBlich As).

Sie haben aber auch die Mé: lichkeit, mit
einereinzigen Karte mehrere Zahlenkartenan

. sich zu bringen, wenn ihre Summe dem Wert

lhrer Handkarte entspricht.
Beispiel: frof der Hand haben Sie eine Vier,
eine Neun, eine Zehn und einen Kénig. Auf

-dem Tisch liegen eine Vier, eine Fonf, ein As

und ein K8nig. In dieser Situation kénnen Sie
folgende Karten erbeuten:

l gen Kanig mit threm Kénig,

2. die Vier mit lhrer Vier,

3. Vier und Finf mit lhrer Neun,

4. Vier, Finf und As mit threr Zehn.

Natirich kénnen Sie nur eine dieser vier
Méglichkeiten ausnutzen, wenn Sie an der
Reihe sind.

Haben Sie ein¢ Buben trof der Hand, kénnen
Sie damit alle Karten vom Tisch »wischeng,
ohne Rucksicht auf ihren Wer.

Die erbeuteten Karten und die Karte, mit der
Sie die anderen genommen haben, legen Sie
autlhren Ablagestapel, der auch threm Team-
Parlner gehért, :
Wenn Sie keine Karten nehmen k&nnen, weil
der Tisch leer ist oder Sie nichts Passendes auf
der Hand haben, missen Sie eine Ihrer Hand-
karten auf den Tisch legen. Dadurch kann die
Zah! der Tischkarten auch vier Gberschreiten,

Mubten Sie sogar einen Buben legen, weil.

das lhre letzte Karte war und der Tisch leer ist,
geht der Bube »brunzenq: Er bleibt bis zum
nachsten Wischen oder bis zum Schlup des

- Spiels liegen.

lwe
] Aus;c/eof,

Nachdem der Geber seine letzte Karte aus-
gespielt hat, teilt er jedem Spieler vier neve
aus. Insgesamt wird dreimal ausgeteilt. Auf
de? Tisch allerdings werden nur beim ersten-
mai Karten Wer als letzter Karten
vom Tisch erbeutet, erhalt auch alle bei Spisl-
ende dort verbliebenen Karten.

" GEWINNPUNKTE: .
Nach Spielende werden 5 Punkte vergeben.
Die Mannschaft, die mehr als 26 Karten auf
ihrem Ablagestapel hat, erhalt 2 Punkte,
Haben beide Teams 26 Karten, werden die
Punkte geteilr. Die Partei, die mehrals & Kreuz-
Kaiten besitzt, gewinnt einen weiteren Punkt.
Und schlieBlich erhalten die Teams noch je
einen Punkt, wenn sie die Karo-l0 oder die
Kreuz-2 besitzen, ’
Werden mehrers Partien - hintereinander
?espielt, solite die Zahl der Spiele ein Viel-
aches von 4 sein lalso 4, 8,12 usw., um die
Chancen gleichmdéfig zu verteilen.
Da Sie mit einem Partner zusammenspielen,
soliten Sie vor dem Spiel eine Zeichensprache
vereinbaren, mit der Sie sich Gber den Besitz
esondererKarten (z. B, dersGutenc) verstan-
igen. Sie kénnen sich zublinzeln, am Ohr
zupfen,inderNase bohren, kurzirgend etwas
tun, was den Gegnern, die Sie natirlich be-
obachten, nicht sofort ins Auge fallt.

IN STICHWORTEN:
4 Spieler lje 2 als Partner
52 Blant - :

Je Spieler pet Karten ausgeben, Vor- ‘
hand kann wahlen, ob er seine auf
den Tisch legt (nicht, wenn er einen
Buben hat und dafir bie{ neve

- 4
bekommt; sonst werden fiet vom ~ 4

Stapel offen auf den Tisch gelegt.

Ziel: méglichst viele Tischkarten

erbeuten, Kénig nimmt Kénig, Dame

nimmt Dame, Zahl nimmt gleiche Zahl -
. lAs = 1l oder mehrere Karten, deren

Summe der Zahl entspricht. Bube

erbeutet dlle Tischkarten. Wer nich{ * | +s

erbeuten kann, legt eine Karte auf

den Tisch. Hat jeder fe{ Karten aus- — lf

espielt, werden erneut'je Spieler -
Eid Karten ausgegeben linsgesamt H 4
dreimall.
Punkjverteilung je Team: ) {$e

2 Punkte for mehr als 26 Karten,

1 Punkt fr mehr als & Kreuz—Koden,

1 Punkt for Karo-10,
| Punkt fir Kreuz-2.
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~ RAUBERROMME

Vorsicht, hier wird herumgeréubertt Was
einmal auf dem Tisch liegt, ist der Habgier
der Mitspieler schutzios ausgeliefert! Keine -
Strabe und kein Satz ist vor ihnen sicher. Und
das alles nur, weil sie das, was sie ot der
Hand haben, méglichst schnell loswerden
wollen, Denn wer als erster sblank zieht«, hat
tsgewonnen. Von den zahlreichen Rommé-
pielarten ist dies zweifellos die interessante-

s

- Film 3

Joker kénnen gegen die Karten, an deren
Stelle sie eingesetzt wurden, ausgetauscht
werden. Sie mUssen aber sofort wieder aus-

gele t werden, kénnen also nicht von einem

pieler zu seinen Handkarten genommen
werden. o
Dieses Ausraubern der ausgelegten Kombi-
nationen kann Zeit kosten. Um das Spiel nicht
zulangatmig werden zulassen, sollten Siever-
einbaren, daf jeder Spieler seinen Spielzugin
ein oder zwei Minuten beendet haben muB.
Sobald ein Spieler seine letzte Handkarte

sle Variante. abgelegt hat, ist das Spiel zu Ende. DieKarten,
SPIELREGELN ‘)(" die die Ubrigen Spieler noch befder Hand hal-
2 bis 5 Spieler teﬂ, v\éerdeB ignen ﬁll(s ;\Ainxspunkte ﬁnge‘

. schrieben. Dabei z& as As immer 1, der
252 Blalt und 2 Joker : 4 Joker 20 Punkte, dfe Ubrigen Karten wie oben
VORBEREITUNG: beschrieben. In einer verscharften Form der

Zundchst splelen Sie noch den normalen
Rommé-Regeln: Die Karten werden gemischt
und reihum verteilt, bis jeder Spieler 13 Karten
bol der Hand hélt. Die tibrigen Karten werden
verdecki als Stapel auf den Tisch gelegt.
Zieldes Spiels ist, als erster seine Karten loszu-
werden. Dabei dirfen die Karten nur in Form
von »Strafen« oder »Séitzen« abgelegt wer-
o é"f, den. Ein »Safz« sind drei odervier Karten eines
Wertes in unterschiedlicher Farbe Iz. B. Kreuz-
Vselk ; twn( 7 Pik-7, Horz-7, Kora-7). -
'6 o [‘ Eine »Strafe« besteht aus mindestens drei
0&Maups, | - direkt aufeinanderfolgenden Werten dersel-
’mu, &gy ben Farbe lz. B. Karo-7, -8, -9); »Eckstrafien«
ind erlaubt 1z. B. Herz-Kénig, -As, -2).
1 pmcherf]

SPIELABLAUF: .
Der Spieler links vom Kartengeber beginni;
die anderen folgen im Uhrzeigersinn. Wer an
der Reiheist, sishtseine Karten durch, obereif
oder. mehrere Satze oder Strafen auslegen
kann, Nur wenn das nicht méglich istund er -
im spéteren Spielverlauf - auch nicht an
bereits ausgelegte Karten anlegen kann, muf
er eine Karfe vom Stapel ziehen, darf dann
aber in dieser Runde nichts weiter unter-
nehmen. : )
Einen Ablagestapel gibt es in dieser Version
des Réuber-Rommé nicht. Wer also immer nur
Karten oufnimmt, ohne auslegen zu kénnen,
braucht bald drei Hande, um ali seine Karten
halten zu kénnen.
Die ‘erste Auslage jedes Spielers mufb min-
destens 30 oder 40 Punkie {je nach Verein-
barung) betragen, wobei sich die Punktzahl
aus mehreren StraBen oder Sélzen zusam-
mensetzen kann, Die arten z&hlen
entsprechend threm Aufdruck 2 bis 10 Punkte;
Bube, Dame und Kénig sind jewells 10 Punkte
wert, Das As zéhlt 1 Punkt, wenn es den unte-
ren Wert einer StraDe bildet [z. B. in der Folge
Kreuz-As, -2, -3, sonst immer Il Punkte lauch in
EckstraBenl. Der Joker kann fir jede beliebige
Karte eingeselzt werden und nimmt immer
den entsprechenden Punktwert an.
Sobald ein Spieler seine erste Auslage
gemacht hat, kann er auch Karten an aus-
elugten StraBen und Satzen anlegen. Das
gesondere am Réuber-Rommé: Sie kénnen,
wenn Sie dadurch Handkarten loswerden
lund nur dannljalle ausgelegten Straflen und
! .Sdtze lalso quch die der anderen Spielerl
umgruppleren, auflésen und neu bilden, vor-
ausgesetzt, alles, was auf dem Tisch liegt,
bleibt dort liegen und bildet am Ende wieder
gillige Kombinationen aus mindestens drei
Karten,

[ e

-
Folen

—

> ( was st
odoaspnmit
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[N sicHworTen: -

Abrechnung erhéit aulerdem der Sieger die
Summe aller Minuspunkte seiner Mitspieler
als Pluspunkte gutgeschrieben.

" Wer nach mehreren Partien den besten Punk-
testand vorzeigen kann, ist Sieger.

IN STICHWORTEN:

2-5 Spieler

2 x52 Blatt + 2 Joker

Jeder Spieler erhalt 13 Karten.
Handkarten werden zu Strafen oder
Satzen ausgelegt.

StraBe = 3 oder mehr direkt auf-
einanderfolgende Werte einer Farbe.
Satz = 3 oder 4 Karten eines Wertes
in unterschiedlicher Farbe. Erste Aus-
lage mindestens 30 loder 40} Punkte.
Bube, Dame, Kénig = 10 Punkte, Zwei
bis Zehn = 2-10 Punkte, As = }i
Punkte lam Anfang einar Strafbe nur

1 Punki), Joker = Punkte der ersetzten.
Karte. :

Nach Erstauslage tsf An- und Um-
legen erlaubt. Bedingung: dlle aus-
gelegten Karten lauch Jokerl bleiben
auf dem Tisch. Wer nicht aus- oder
anlegen kann, nimmt eine Karte vom
Stapel, ohne eine andere abzulegen.
Spielende, wenn ein Spieler keine
Handkarten mehr hat. Ubrige Spieler
erhalten Minuspunkte fir Handkarten
[As = 11, Joker = 20, Gbrige Karten
wie obenl.

DAMENWAHL

Setzen Sie auf lhre Lieblingsdame und hof-
fen Sie, dab sie lhnen den Einsatz zurGck-
zahit. Wohlhabende Damen sind die begehr-
testen, und nur wer Glick hat, fohrt die reiche

Braut nach Hause. Doch wenn die bdsen
Buben nicht im Spiel sind, jst {hre Werbung
msonst. . : .

1A

3-6 Spieler

2x52 Blatt .

Je Spieler 20 Pfennig Spielgeld.

Aus dem 1. Spiel 4 Damen heraus-
legen. Das 2. Spiel mischen und rest-
los austeilen; Kartengeber erhait
doppelte Anzahl, spielt-aber nur mit
einem Stapel. Den 2. Stapel kann ein
anderer Spieler kaufen.

Jeder setzt } Pfennig auf eine Dame
und 1 Pfennig in den Pott. Angefangen
beim Karo-A%werden die Karten auf- %
steigend nach Farben sortiert abge-

legt. Fehlt eine Folgekarte, wird die

- ] gindd
Jd A.

oduli)

Farbe gewechselt, ebenso nach Aus-
spielen des Kénigs. Wer die Dame
ablegt, kassiert den Einsatz auf dieser
Dame, wer die letzte Karte spielt, ]

_ gewinnt den Pott.

SPIELREGELN

3 bis 6 Spieler

2x 52 Blatt ohne Joker
Spielgeld (Pfennigel

VORBEREITUNG:
Jeder Spieler erhélt ein Spielkapital von 20
Plennig. . :
Aus einem der beiden Kartenspiele werden : 1
die vier Damen herausgesucht und offen auf ) !
dem Tisch ausgelegt.
spielen nicht mit.

Das andere Kartenspiel wird gemischt.un

ie restlichen Karten :

"

[vollstandigausgeteilt, wobei der-Geber sich pd.
selbst immexfwe] Kartelygibt, aus denen er bdr“‘. .
zwei Stapel bildel” Wenn bei dieser Vertei- & Hartiy, ~

lung manche Spieler eine Karte mehr als die
anderen bekommen, so missen sie diesen
kleinen Nachteil, der in spateren Partien auch
die anderen Spieler trifft, in Kaut nehmen.

Tein: eln

2 /
n a ('Q ')f/‘? ’ ”
G .
Der Geber nimmt einen seiner beiden Karten-
stapel auf und sieht ihn durch. Gelallen ihm
die Karten nicht, legt er sie verdeckt zuriick
und nimmt den anderen Stapel, mit dem er
nun spielen muB, selbst wenn diese Karten " 4.
schlechter sind als die ersten.
Behalt er die ersten Karten, kann einer der
anderen Spieler dem Geberden zweiten Kar-
tenstapel fir pimed Pfennig obkaufen und f—4
dafir seine eigenen Karten ablegen.
In jedem Fall bleibt ein Kartenstapel auf dem
Tisch und spielt im weiteren Spielverlauf keine
Rolle mehr. : )
Die Rangfolge der Karten reicht vom As (nie- !
gfﬁ_ster Wer) bis zum Kénig [héchster Wertl, O’—‘

SPIELABLAUF:
Wer die niedrigste Karo-Karte &ul der Hand

hélt, beginnt. Erlegt das Karo-As loder, wenn

es sich im Reststapel befindet, die Karo-Zweil

auf den Tisch. Wer die néchsthohere Karo-

Karte besitzt, legt sie darauf. Auf diese Weise

bildet sich eine lackenlose Kartenfolge vom

Karo-As an aulwérts. )

Sobald ein Wert in dieser Kartenfolge fehlt,

weil erim Reststapel auf dem Tisch liegt, wech-

selt der Spieler, der die letzte Karte legen

konnte, die Farbe. Er spielt die niedrigste .
Karte, die er in einer der anderen Farben b +1 181
der Hand halt, qus. Dabei bleibt es ihm tber-
lassen, welche Farbe er wahit.

Das Spiel lauft dann wie bisher mit dieser
zweiten Farbe weiler, bis zur dritten und
schlieblich zur vierten Farbe gewechselt wird,
Wer eine Dame ausspielen konnte, kassiert
den Einsatz, der aul der_gntsprechenden
Dame auf dem Tisch {iegl.r’a ;

Wer einen Kénig, die letzte Karte einer Farbe,
ausspielt, wechselt die Farbe und legt sofort
seine niedrigste Karte in der neuen Farbe aus.
Wer seine letzte Karte ablegen kann, kassiert
den Pott. ) o
Einsatze, die nicht eingesammelt werden
konnten, weil niemand die entsprechende “%nwe .
Dame ousspielen konnte, bleiben for das
néchste Spiel stehen. Endet das Spiel vorzei-
tig, weil die benétigien Folgekarien im Rest-
stapel liegen und niemand seine Handkarten
ablegen kann, so bleibt auch der Pott stehen.
Diese Situation wird beim Spiel zu dritt pad
viert fter als beim Spiel zu funft oder sechst
eintreten.

Wer nach einer vorher vereinbarten Spiel-
daver die meisten Pfennige besitzt, gewinnt.

Nalste by ||
Aed Dame ershoiany
Abpatesh sromten, [
Wenn duwr alo-|
84/4 Mcvcfm'é//

M oder

o fhv‘/tau( erélard, y

Q Zevwr olas Diel
un ‘t’(l’huo“ »aklL J(’(d‘- y
5}){:[& A ffcnm;’ in & g4, i
5(»«:'“40«“, I Ly ooty
SeRt ehen lyedoen Fhennis anl

Cine Dme seno- Lfagy, oL .
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" COUNTDOWN

We!ch ein Gefihl, wenn man seine Strafe

endlich abgesessen, seine Minuspunkie

’ | endlich heruntergespielt hat{ Da tut man

* schonmal des Guten zuviel und stellt plétzlich

mit Schrecken fest, dald man zu hoch gewon-

n Jdnen hatlMpann helfen nur noch schlechte
Karten zum Siegf

{
I SPIELREGELN
3 bis 5 Spieler

L

VORBEREITUNG:
Fir jeden Spieler werden auf einem Blatt
Papier je nach vorgesehener Spieldaver 20
ocl;r 30 Minuspunkte nofiert. Der Geber
mischt und eilt jedem Spieler 5 Karten aus.
5 Ftmf weilere Karten werden verdeckt in die
Mitte des Tisches gelegt. Von den restlichen
Karten wird die oberste aufgedeckt und
bestimmt die Trumpffarbe. .
Angefangen beim Spieler links vom Gebeg
entscheidet jeder nach Durchsicht seiner Kar-
ten, ob er spielt. Wer wenigstens einen Stich
[ #) zu gewinnen glaubt, sagt: »lch spielel«f Wer
sich keine Chancen auf einen Stich ausrech-
net, kann passen oder die forf Reservekarten
vom Tisch aufnehmen und sein eigenes Blait
dafir ablegen. Mit diesen neven Karten muf}
in jedem Fall gespielt werden, selbst wenn sie
) scLlechler als das urspriingliche Blatt sind.
Sobald ein Spieler die Reservekarten auf-
genommen hat, haben die Gbrigen nur noch
die Wahi zu spielen oder zu passen.
Der Geber selbst hat keine Wahl: Er muf spie-

len, es{denn, olle anderen Spieler haben
{gepoﬁ?’[_gﬁ:ﬁkﬁﬁw H i QB4
gﬁmm%eﬁ%w&{%r
eber darf jedoch dls einziger die auf-

@s.u. { A
_’(w_'t Acber

f'ffd;ww.,\,h, gedeckte Trumpfkarte gegen eine seiner
f‘:/—d Lot Handkarten-austauschen.

uett, ! Sobald feststeht, wer mitspielt, beginm‘p;jv.—;i
r von .

L " "

3 - SPIELABLAUF: -

ma Vorhand loder, wenn er gepabi hat, einer der
wickhallt néichsten Spieler] spielt die erste Karte aus.
p,'gln.'y Die Gbrigen mussen Farbe bedienen. Wer

nicht bedienen kann, muf mit einer Trumpf-
karte stechen. Nur wenn auch das nicht még-

. lichist, dorf eine beliebige Karte abgeworfen
werden, Wer die héchste Karte ausgespielt
hat, gewinnt den Stich und spielt die nachste
Karte aus. Das As ist der héchste, die Sieben
der niedrigste Wert.

ABRECHNUNG: -
Am Ende einer Partie wird das Punktekonto
jedes Spielers um die Anzah! seinergewonne-
nen Stfiche reduziert. Wer keinen Stich
ewonnen hal, dessen Kontostand wird um
t—{§ ord Punkte erhsht. Das gilt aber nicht fir die
Spieler, die vor Spielbeginn gepafit haben.
Das Ziel des Spiels besteht darin, sein Punkte-
konto genau auf Null zu bringen. Wer nur
F4  noch kised Minuspunkt hat, darf nur einen
Stich erbeuten, will er das Spiel gewinnen.
Erzielt er zwei oder mehr Stiche, steigt sein
Konto Gber Null. Aus diesem Dilemma kann er
sich nur retten, wenn er anschliefend in einem
Spiel kein¢ Stich§ gewinnt und dafir
Strafpunkie kassiert.
Der erste Spieler, der genau null Punkte vor-
weisen kann, gewinnt die Partie.

- ;lqs?r'o(-

len
HS gp

@ o (% oSt Tal émm;/f o« o
Cur, MILL bt Y Sie
new Aus). ' '

IN STICHWORTEN:
3—5 Spieler

Jeder Spieler erhélt 20 oder 30
Minuspunkte. R ’

Je Spleler 5 Karten ausgeben,

5 Reservekarten auf den Tisch.
Oberste Karte vom Reststapel = )
bestimmt die Trumpffarbe. Jeder ent-
scheidet, ob er spielt oder paBt oder
Reservekarten aufnimmt. Geber mub
spielen, darf aber Trumpfkarte auf-
nehmen, Gespielt wird in Stichen, Es
mub bedient oder getrumpft werden.-
Die Anzahl gewonnener Stiche redu-
ziert das Punktekonto. O Stiche
erhéhen das Konto um 5. Spielziel:
Genau 0 Punkte erreichen.

SCHACHERN

HEr geht es zuwie auf einem orientalischen

1 _MBasar. Verkaufen Sie lhre Karten an den
Meistbietenden und feilschen Sie um den
Preis. Wenn er nicht genug zahlt, dannwerfen
Sie die Karte lieber weg. Jeder versucht, még-
lichst wertvolle Kartenkombinationen zu gin-
stigen Preisen - einzukaufen. Dummerweise
muf er aber auch in jeder Runde eine seiner
Karten anbieten. Es ist schon bitter, wenn auf
diese Weise ein gutes Blatt wieder zerstort
wird. -

SPIELREGELN

3 bis 6 Spieler ns
11 32 Blatt lwenn 3 oder 4 spielen!

152 Blatt lwenn 5 oder 6 spielen)

n
VORBEREITUNG:
Fur jeden Spieler wird auf einem Blatt Papier
ein Konto mit 100 Spielmark (SM! eingerichtef.
Wenn Sie Spielgeld zurHand haben, kénnen
{ie natirlich auch das verwenden. - { \
Die Karten werden gemischt und an jeden
Spieler vier ausgegeben. Der Rest kommt ver-
deckt als Stapel auf den Tisch.
Jede einzelne Karte ist 10 SM wert, wird aber
wertvoller, wenn sie mit anderen Karten kom-
biniert werden kann, Gewinnbringende Kom-
binationen sind Karten gleicher Werie (2.8. .
2 Buben, 3 Assel oder aufeinanderfolgende . .
Werte in der gleichen Farbe [z. B. Herz-8, -9,
-10). Je l&nger eine Folge ist, desto wertvoller
sind Ihre einzelnen Karten. Wieviel die einzel-
nen Kombinationen einbringen, entnehmen
Sie bitte der folgenden Tabelle:

TABELLE DER KARTENWERTE .
IN KOMBINATIONEN] l:

Ranggleiche Karten (z.B. 2 Buben, 3 Assel;
1 Karte = [0SM

2Karten jo 125M = 24 SM
3Kartenje 15SM = 45SM
4 Karten je 20 SM = 80 SM

2x4 Karten je 30 SM = 240 SM
3x4 Karten je 50SM = 600 SM
4 x4 Karten je 80 SM = 1280 SM

Aufe]ainanderfglgende Karten glsicher Farbel |
= 10SM ’

Karte = S
2Kartenje 12SM = 24 SM
3Kartenje 1I5SM = 45 SM
4 Karten je 20SM = 80 SM
5Karten je 255M = 125 SM

6 Karten je 30 SM = 180 SM
7 Karten je 35 SM = 245 SM
8 Karten je 40 SM = 320 SM
2x8 Karten je 80 SM = 1280 SM
uséitzlich beim 52-Blatt-Spiel:
9Kartenje 45SM = 405 SM
10 Kartenje 50 SM = 500 SM
1] Kartenje 55 SM = 605 SM
12 Kartenje 60 SM = 720 SM
13 Karten je 65 SM = 845 SM
2x 13 Karten je 130 SM = 3380 SM .

SPIELABLAUF:

|2

- Der Kartengeber beginnt das Spiel. Er deckt

eine seiner Karten auf und bietet sie zum Kauf
an. Reihum kdnnen die Mitspieler nun Ange-
bote machen. Niemand ist gezwungen mit-
zubieten. Wer aus der Bietrunde aussteigt,
kann spater wieder einsteigen.

StehtdasHéchstgebot, so kann derKartenan-

. bieter es akzeptieren oder ablehnen. Nennt

er dabei einen Betrag, fir den er bereit wére
2u verkauten, so ist er daran gebunden und
darf bei erkennbarem Interesse des Meistbie-
tenden seine Forderung nicht noch héher
schrauben.
Wechselt die Karte zum vereinbarten Kauf-
greis den Besitzer, so werden auf dem Konto-
latt bei Kaufer und Verkéufer die entspre-
chenden Kontoanderungen notiert.
Findet die Karte keinen Kaufer, wird sie unter
deln Stapel der noch nicht vereilten Karten
gelegt.
In jedem Fall hat der Kartenanbieter anschlie-
Bend das Recht, sich fir10 SM sofort eine neue
Korte vom verdeckten Stapel zu kaufen.

" Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Auch er mub eine seiner Karten anbieten;,
selbst wenn er dadurch eine ginstige Kombi-
nation auseinanderreifden mub. Es ist deshalb
vorteilhaft, immer eine unbedeutende Spiel-
karte in der Hand zu halten.

Wer kein Geld mehr auf seinem Konto hat,
kann nicht mehr mitbieten, '

ABRECHNUNG:

Nach finf Runden wird der Sieger ermittelf.
Dabei wird zunachst der Wert der Karten
anhand der Tabelle festgestellt. jede Karte

. kann nur einer Kombination zugeordnet wer-

den, auch wenn sie in verschiedene Bilder
pafdt.

Zum Kartenwert wird anschlieend der Kon-
tostand addiert. Wer- die héchste Summe
erreicht, gewinnt. )

IN STICHWORTEN:

3-6 Spieler

32 Blatt {3, 4 Spielerl oder

52 Blatt {5, 6 Spieler)

Je Spieler 100 Spielmark Guthaben.
Je Spieler 4 Karten ausgeben.

Der Kartengeber beginnt. Wer an
der Reihe ist, bietet eine seiner Karten
dem Meistbietenden zum Kauf an.
Verkaufer kann Mindestpreis festset-
zen, Wird die Karte nicht verkauft,

- wandert sie unter den Stapel. Ver-

kaufer kann fir 10 SM neue Karte”
vom Stapel kaufen. Nach 5 Runden
Abrechnung: Kartenwerte laut
Tabelle + Kontostand.
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- SEVEN UP

Ist die Sleben |hre Gliickszahl? Dann ver-
suchen Sle mal, sieben Punkte zu sammeln,
denn dannhaben Sie dleses Spiel gewonnen.
Die Punkie erhalten Sie nicht nur for bestimmte
Karten in gewonnenen Stichen, sondern
schon fir die Zuteilung am Anfang des Spiels,
Es gehért also schon ein bifichen Glick dazu,
oclbe die Glickszahl zv erreichen. -

(o)  SPIELREGELN

1 {5l eforme Jole)

VORBEREITUNG:
Sie kénnen allein oder zusammen mit sinem
Partner spielen. Die Teams bleiben das ganze
Spiel tber unverandert, .
Der Kartengeber mischt und teilt jedem Spie-
[ 3 ler zweimal ket Karten aus, insgesamt also
f{ & bocity. Die ndchste Karte vom Stapel wird auf-
Bedeckr, sie soll die Trumpffarbe bestimmen.
or Spieler links vom Geger {nur erl kann zu
dieser Trumplkarte »stehens, sie also akzep-
tieren, oder aber den Geber um eine neve *
Karte sbitten«. -
»Steht« der Spieler zur Karte, wird die Farbe
'Trumpffarhgund das Spiel beginnt. sBittet« er,
konn der Geber die Bitte ablehnen; dann
i ullerdin%s bekommt der bittende Spieler
s bimed  Punkt gutgeschrieben. (Sollie er
‘dadurch, T, Punkie erreichen, darf der Geber
die Bitte nicht ablehnenl! .
Akzeptiert der Geber die Bitte, wird die Karte.
1 beiseile gelegt. Jeder Spieler erhélt Href wei- |,
tere Korten, die noch nicht aufgenommen '
werden diren, und erneut wird eine Karte °
aufgedeckt. Ist es die gleiche Farbe wie die
erste Trumplkarte, wird sie beiseite gelegtund -
eine weitere Karte aufgedeckt, so lange, bis -
eine andere Trumplflendq erscheint, die nun
akzeptiert werden mub. Sollte vorher das Kar-
tendeck zur Neige gehen, wird neu gemisch] .
¢ und das Austeilen beginnt von vorn.
3 Joder Spleler legt dann verdeckt Hre{Karten
ab und nimmt die nach der »Bitte« neu zuge-
= 5

1 tarbe

.‘J

feillen Karten auf, so dab er beekd Karten fef
der Hand héilt. Das Spiel beginnt. !

SPIELABLAUF; :
Der Spieler links vom Geber spielt eine Karte ;
aus, Die Ubrigen Spieler folgen im Uhrzeiger- |
sinn. Im Gegensatz zu den meisten anderen ¢
Stichspielen haben Sie hier die Wahl, ob Sie '
Farbe bedienen oder mit einer Trumpfkarte
stechen, selbst wenn Sie die angespislte
Farbe pof der Hand haben. Nur wenn Sie
weder Farbe noch Trumpf spielen kénnen,
werfen Sie eine beliebige andere Karte ab.
Wer die héchste Trumplkarte oder, falls nicht
getrumpft wurde, die héchste Karte in der
zuerst angespielten Farbe ausgespiell hat,
yewinnt den Stich und spielt zum néchsten
glich aus. Niedrigster Wert ist die Zwei, héch-
ster das As.

~ -

e

ABRECHNUNG: ' '

Punkte kénnen Sie auf verschiedene Weisen

ewinnen;
Eined Punkt erhdlt der Spieler links vom Geber [kl
jedesmal dann, wenn der Geber seine Bitte
nach einer neuen Trumptkarte ablehnt.

Eimert Punkt erhélt der Kartengeber, wenn die j~{4 die

aufgedeckte Trumpfkarte ein Bube ist, selbst
wenn diese Karte spéter nicht verwendet
wird. Der Geber kann auf diese Weise sogar
seinen siebten Punkt und damit das ganze
Spiel gewinnen. .
Jeweils pined Punkt erhélt nach Spielende: {4
1. wem die héchste Trumptkarte zu Beginn
zugeteilt wurde (HIGH), :
2. wem die niedrigste Trumpfkarte zu Beginn
zugeteilt wurde (L%WJ,
3. wer den Trumpf-Buben in einem Stich
gewonnen hat JACK),
4. wer die héchste Summe an Kartenwerten in
seinen Stichen gewonnen hat (GAME), . -
Die Karten haben folgende Werte: Bube =1,
Dame = 2, Kénig = 3, As = 4, Zehn = 10; die
Ubrigen Karten werden nicht gezéhlt. Haben
')_ mehrere Spisler eine gleichhohe Stichsumme,
wird der letzie Punkt (GAME) nich! vergeben.
- .Ist nur eine Trumpfkarte im Spiel, zahlt sie
HIGH und LOW und bringt Punkte. Ist diese
gine Karte der Bube, bringt sie als JACK .~
zusdtzlich einen dritten Punkt.
er erste Spieler oder das erste Team mit_t_
Punkten gewinnt das Spiel. Sollten mehrere
¥Spicler g eichzeitig  Punkte erreichen, wer-
; den die Punkte in_dér Reihenfolge HIGH -
LOW - JACK -~ GAME gezdhlt; dann ge-
Le-gyinnt, wer Zberst auf I Punkte kommt. -
0 EA :

"IN STICHWORTEN: i

. 2-4 Spieler leinzeln oder im Team!

: 52 Blait

! Je Spieler 6 Karten ausgeben.

! Nachste Karte als Trumpf oufdecken.
; Vorhand kann um neue Trumpffarbe

i bitten, Dann erhalt jeder Heel weitere
- Kanten. Gespielt wird mit & Handkar-
;ten. Vorhand spiselt aus. Wahlweise

. kann Farbe bedient oder getrumpft
"werden. Héchste Karte gewinni den
: Stich und spielt zum nachsten aus.
TS

H3

Rowomonst 4 4

1 Punkt for Vorhand, wenn Geber )
. Bifte um neve Trumpffarbe ablehnt.

o
1 Punkt fir Gebe r Trumpf-
"1 Punkt fir héchsten zugeteilten

t
Trumpf,
1 Punkt fir niedrigsten zugeteilten
Trumpf, :
:1 Punkt for im Stich gewonnenen
, Trumpf-Buben, .

‘1 Punkt fur héchste Stichsumme.
Gewinn des Spiels mit 7 Punkten.

spielt, legt weitere Karte ab. Wer

SEVEN DOWN B

Ziehen Sie lhren Mitsplelern das Geld aus .. -....

derTascheJund legen Sieihnen Kartenvor X
Nase, die sie nicht gebrauchen kénnent

Aber passen Sie auf, dcg Sie sich dabei nicht

selbst die Steine in den Weg legen und am

Ende die anderen die Bérse kassierenl

SILI’EL8R§GEILN

is ieler

52 Blo'rjt ohne Joker ” /‘S
Spielgeld lje Spieler 30 Plennid) { qe
VORBEREITUNG: - . “‘*“@

Die Karten werden gemischt und restlos aus-
geteilt. Wenn einige eine Karte mehr haben,
so spielt das keine Rolle, wenn in spateren
Spielen jeder einmal diesen kleinen Nachteil
in Kauf nimmt.

Vor Beginn zahit jeder pimeq Plennig in den
$Poff. : .

My o

lee

SPIELABLAUF:

Der Spieler, der die Kreuz-7 bed der Hand halt,
beginnt und legt diese Karte offen auf den
Tisch. Der néchste Spieler legt entweder eine
andere Sieben daneben od¢ Kreuz-6 oder
Kreuz-8 tiber bzw. unter die Kreuz-7.
InjederFarbe kommt also zuerst die Siebenins :

‘Spiel. Dariber wird ein Stapel von der Sechs i

bis zur Zwei, darunter ein Stapel von der Acht

bis zum As aufgebaut. p

Wer an der Reihe ist, muB eine Sieben oder ‘ ;

eine in der Folge passende Karte ausspielen. . i

Kann er das nicht, weil er nichts Passendes J»e{

lcaier Hand halt, zahit er pirerf Plennig in den
oft.

Wer einen Stapel oben oder unten ab-

schlieBt, also eine Zwei oder ein As legt, dart

sofort noch eine weitere Karte ausspielen.

Wer seine letzte Karte ablegt, gewinnt und

kassiert den Pott. AuBerdem Eekommt ervon

den anderen Spielern so viele PIenni?, wie sie
och Karten lue{ der Hand haben.

Wer nach einer vorher vereinbarten Spiel-

daver die meisten Pfenni$ 'gesammelt hat,

gi\?t eine Runde aus... '

IN STICHWORTEN:
3-8 Spieler .

Je Spieler 30 Pfennig Spielgeld.

Alle Korten austeilen. Jeder zahlt

1 Pfennig in den Pott. Kreuz-7 beginnt.
Je Farbe zuerst die Sieben, dann die
Gbrigen Karten auf- und absteigend
auslegen. Wer Zwei oder As aus-

nicht spielen kann, zahlt 1 Plennig in
den Pott. Wer die letzte Karte ablegt,

kassiert den Pott und von jedem Schereta k
soviel Plennig, wie jener Karten | ae :
Gbrighehal, 4 e Aas. |



rﬂﬂl Heye Verlag/Pekar/Mayn/22.6./F1.42 (6}

'](ohvw J'/':’%
I

~
~

DOPPELKOPF

Wenn thre Alte einen Partner sucht, wenn
’ Karlchen den lefzten Stich macht und
anschlieBend die s@uischen Runden ausge-
rufen werden, dann ist das kein sittenloses
Treiben, sondern Doppelkopt. Es ist eins der
wenigen bekannten Kartenspiele dieses
Buches, das in einer Vielzahl von Varionten
gespielt wird, Die interessantesten wurden in
die Regeln integriert. .

SPIELREGELN
4 Spieler
2x32 Blatt]

VORBEREITUNG

Die Siebenen und Achten werden aus dem
Blalt entfernt, so da 2x 24 Karten brigblei-
ben. Der Kartengeber mischt und teilt alle
Karten aus, jeder Spieler erhalt also 12 Karten.
Normalerweise bilden zwei Spieler ein Team.
Wer mit wem zusammefOpielt, entscheiden
die beiden Kreuz-Damen, die »Alten«. Daman
seine »Alte« aber nicht gleich vorzeigt, stellt
sich erst wahrend des ?pielverloufs eraus,

. wo die Pariner sitzen.

~ jedes Team versucht, mehr als 120 Punkte in '

[em

>

Bpiw

[» [«

seinen Stichen zu gewinnen. Dabei 26hit das
Asll, die Zehn 10,Kénig 4, Dame 3, Bube2und
ie Neu :
m Doppelkopl wimmelt es von Trompfen. In
dieser Version, die die Varianten berucksich-
tigt, sindmehr als die Hélfte derKairten Trumpf-
karfen. Hechste Trimple sind beide Herz-10.
Darunter folgen alle Darrien, alle Buben und
die tbrigen Karo-Karten in der Reihenlolge
ihrer Wertigkeit. Innerhalb der Damen und
Buben gilt die Reihenfolge Kreuz, Pik, Herzund
Karo, innerhalb der Farben As, Zehn, Kénig,
Neun fjeweils von oben nachuntenl. Eine Son-
derstellung nimmt das Karo-As, der »fuchsq
ein: Wer beide Fuchse Aof] der Hand half
kann beim Ausspielen einen Fuchs zum
»Schweinchen« machen, das dann noch die

. Herz-10 Ubertrumplft.

Bevor das Spiel beginnt, kann ein Spieler in
besfimmten Situationen »ansagen«: Wer {5
{oder mehr) Neunen pvfder Hand halt, kann
»schmeiBen«. Dann wird nicht gespielt, die
Karten werden neu verteilt. Wer nur
Trimple fauf
schmeifen oder seine Trompfe {verdeckt)
anbieten. Als erster Ist der Spieler links vom
Geber berechtigt, das Angebot anzunehmen

|die Ubrigen Spieler folgen im Uhrzeigiersinn). .

Wer die Trimpfe annimmt, gibt dafor Bee{ sei-
ner Karten an den Anbieter zurlick, Befinden

sich Trompfe darunier, muf die Anzahl eben- -

falls angesagt werden. Die beiden Spieler, die
die Karten getauscht haben, bilden for diese
Partie ein Team. Wer beide Alten (Kreuz-
Damen! frof der H ndhalt, spielt entwederein
[heimliches Solo‘g {die Soli werden spdter’
erklartl, oder er sagt eine »Hochzeit« an. In
dem Fall sucht er sich einen Pariner. Beispiels-
waise kann er mit dem Spieler zusammenspie-
len, der den ersten Stich gewinnt Iverster Stich
in fremder Hand). Wenn der Hochzeiter zum

ersten Stich ausspielen muB, kann es passie-
ren, daP er drei Stiche hintereinander ge-

winnt, In diesem Fall mub er allein spielen.

der Hand halt, kann entweder .

SPIELABLAUF:

Das eigentliche Spiel ist g im Normal
Tall spielt Vorhand aus. Es m g

* Trompf! bedient werden. Wer nicht bedienen

kann, wirlt eine andere Karte ab oder trumpit.
Wer die hachste Karte in der angespielten

" Farbe oder die héchste Trumpfkarte ausspielt,

Lus. =
Spielen zwei Spieler eine

gewinntden Stich und spielt diendchsteKarte

leich hohe Karte,
tich, der die Karte
urheiHez-10wird
ie; reht.

en Sonderfall stellt Karo-As, der Fuchs, dar,
wenn ein Spieler beide Fichse jpuf der Hand
hait. Be| Ausspielen kann einer der Fichse zum
Schweinchen und damit zum héchsten Trumpf
erklan werden. Ob er den ersten oder den
zweiten Fuchszum Schwei$ macht, bleibt dem
Spieler Gberlassen. In einer verschéarften Ver-
sion wird das Schweinchen nicht beim Aus-
spielen, sondern erst beim Kassieren des
Stichs erklért. :

so gewinnt derjenige den
alserster ausgespielt hat,

ABRECHNUNG:

Ot

Nach Spielende werden die Punkte notiert. .

Um die Fihrung des Punkiekontos zu verein-
fachen, sollten nur die Minuspunkte ange-
schrieben werden. Sie werden fir beide Part-
ner eipe tgehallen, .

or mehr als 120 Kartenaugen erreicht,
gewinnt. Die anderen beiden Spielererhalten
je kmed Minuspunkt fir das verorene Spiel
und je einen weiteren, wenn sie unter
60, 30 Augen oder gar »schwarz« {0 Augenl
bleiben. i .
Beispiel: Ein Team erreicht keine 60 Augen.
Gezahlt wird:
skeine 120« = 1 Minuspunkt,

pkeine 90« = | Minuspunki,

skeine 60« = | Minuspunkt.
Jeder der beiden Parner erhdlt also

el

. Minuspunkte.

Einen weiteren Minuspunkt bringt ein »mitden
Alteng verlorenes Spiel, wenn man also trotz
der Kreuz:Damen fof der Hand verloren hat.
Dariber hinaus werden Sonderpunkte ver-
geben: Wer- einen Fuchs verliert, kassiert
pined Minuspunkt. Hat eine Partei eing »Dop-
pelkopf« Idas ist ein Stich mit 40 und meﬁr
Augen), erhdlt die Gegenpartei ebenfalls
pimerf Minuspunkt. Und schlieBlich serviert
auch »Karlchen« pimery Minuspunkt, der
Kreuz-Bube, wenn erfirdas andere Teamden
letzten Stich heimbringt.

Alle Punkte eines Spiels zusammen ergeben
den Spielwen. Dieser Spielwert wird von
einem vorher festgelegten Ausgangswert
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_ (2.8.100) abgezogen. Erreicht der Ausgangs-
wert 0, ist die Spielserie beendet. .

KONTRA, RE:

vKontrae sagtan, wergegen den Solo-Spieler
oder gegen die Alten zu %ewinnen glaubt.
»Re« sagifentweder der Solo-Spieler oder in
einem normalen Spie! der Halter einer Kreuz-
Dame, wenn er mit einem Sieg rechnet.
Durch eine solche Ansage werden die Minus-
punkte (nicht die Sonderpunkiell bei der
Abrechnung verdoppelt. Wurdf sowohl
»Konirak als auch sRex angesagt, werden die

- Punkte am Ende vervieracht. Beide Ansagen

mssen spatestens vor dem Ausspielen der
zweiten Karte gemacht werden.
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Wer ein besonders gutes Blatt pef der Hand
halt, kann vor dem Ausspielen der dritten

Karte »unter 90«, vor dem Ausspielen der vier-

ten »unter 60« usw. ansagen. Wi
wird, wenn eine solche Ansage

e gezdahlt
am Ende

2utrifft, zeigt das folgende Beispiel langesagt

wurde rkeine 60«l:
rkeine 60«

= | Minuspunkt,

»keine 60 angesagts = | Minuspunkt,

»keine 90«

=} Minuspunkt,

»keine 90 angesagt« = ] Minuspunkt,

vkeine 120«

kemwe

=] Minuspunkt.
Alleindig-4120« wird in diesem Fall nicht zwei-
mal gezéhlt. Die 5 Minuspunkte "werden -
anschlietend noch verdoppelt, dader »Keine

60«-Ansage ein »Kontra« oder »Re« voraus-

%e angen sein mub.
ritt

die Ansqge nicht zu, wird ebenso wie im

Beispiel geza

It, die 10 Minuspunkte werden

jetzt jedoch bei der ansagenden Partei ange-
schrieben. Das ?ilt auch dann, wenn diese
[5

Partei das Spiel ohne Ansage gewonnen
hétte.
[h Das »Iheimliche Solo« kénnen Sie spielen,
wenn Sie die beiden Alten ff der Hand
7  haben und keine Hochzeit ansagen wollen.

Sie kénnen es auch dann spielen,

wenn Sie

ein sehr gutes Blatt mit nur einer Kreuz-Dame
halten, missen es dann aber ansagen, sobald

die zweite Kreuz-Dame fallt, damitd

erandere

Spieler sich nicht fur hren Partner hélt.

Daneben kénnen Sie »Pilicht-Soli«

festlegen,

die wahrend einer Spielserie absolviert wer-

den missen. Solche »Pflicht-Soli«

sind bei-

spielsweise: Damen-Solo: Die Damen sind die
einzigen Trompfe. Buben-Solo: Die Buben
sind die einzigen Trimple. Farben‘Solo: Statt
Karo kénnen Sie eine andere Farbe zur
Trumpffarbe erklaren; die Gbrigen Trimpfe
{Herz-10, Damen, Buben) bleiben die gleichen.
Nur das Schweinchen fehlt in diesem Solo als

Trumpfkarte. Cin Farben-Solo Ist auc
als Trumpffarbe méglich.

h mit Karo

Beispiel: Vor Spielbeginn wird festgelegt, dafy

jeder Spieler bis zum Ende der

Serie ein

Buben- und ein Farben-Solo spielen mu.

Wer ein Pllicht-Solo spielt, mub das

nach dem

Ausgeben der Karten ansagen. Alle anderen

_Ansagen IHochzeit, Schmeiben,
werden dadurch ungltig. -
Verliert der Solo-Spieler sein Spiel,

Anbieten)

kassiertar

die Minuspunkte dreifach, weil er gegen die
drei anderen gespielt hat. Gewinnt er sein

Solo, bekommen seine drei Gegner

die jewei-

ligen Minuspunkte. Bei Solo ist die Zahlweise

sigentlich die gleiche wie beim

normalen .

Spiel, nur daf nicht »unter 90, 60 usw.« ange-

sagt werden darf. Aulerdem wird
Punkt fur das Solo dazugezéhit.
Beispiel: fler Solo-Spieler bleibt
Augen. Gezéhlt wird:

wkelne &0« = | Minuspunkt,
»keine 90« = | Minuspunkt,
»keine 120« = | Minuspunkt,
»Solo« =1 Minuspunkt.

HA4
)

noch -

unter 60

Diese 4 Punkte werden dem Solo-Spieler drei-
fach angeschrieben, er erhalt also 12 Minus-

punkte.
Wer seine Pllicht-Soli absolviert

Wah! spielen. Dieses Solo, das

hat, kann

listerng, das heibif ein beliebiges Solo nach

ebenfalls

angesagt wird, kann ein véllig anderes als die
in den Pllicht-Soli festgelegten Spiele sein.
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Wer seine Pllicht-Soli nicht vor Ablauf der
Spielserie erledigt hat, wird »vorgefihrte: Er
muf nun Zwangs-Soli spielen, ganz gleich, ob
er gute Karten hat oder nicht. Werden meh-
rere Spieler vorgefGhrt, beginnt die Reihen-
folge der Zwangs-Soli links vom Kartengeber.
Allerdings kann sich auch einer der Ubrigen
Zwangs-Solo-Spieler auber der Reihe bereit
erklaren, ein Solo zu spielen.

SAUISCHE RUNDEN:

Diese Variante wird in eine Spielserie einge-
schoben und muB vor dem Kanengeben
angesagt werden. Sie besteht aus drei Run-

" den, die hintereinander gespielt

\. Runde: Jeder spielt gegen jeden. Ziel ist es,
méglichst wenig Punkie in Stichen zu gewin-
nen. Wer die meisten Kartenaugen gewinnt,
erhalt Hreg Minuspunkte angeschrieben, der

Myehstd pvef, der drifte fired Punkifind der

vierte, in diesem Fall der Sieger mit den wenig-
sten Augen, geht leer aus.
2. Runde: Hier spielen wieder je zwei Partner
zusammen, doch bestimmen nicht die Alten,
sondern die Pik-Damen, wer dessen Partner
ist. Mindestens eine Pik-Dame muf} in die
eigene Tasche gespielt werden, sonst gilt das
Spiel in jedem Fall als verloren, selbst wenn
mehr als 120 Kartenaugen gewonnen wurden
lin dem Fall erhalt das Gewinner-Team frotz-
dem je bined Minuspunkil.

" 3. Runde: Sie lauft wie die erste Runde ab,
aber mit umgekehiten Vorzeichen: Wer die
wenigsten Kartenaugen gewinnt, erhdlt Href
Minuspunkie usw.

HAMMELRENNEN:

Wenn der Ausgangswert einer Spielserie aut
fieef oder weniger Punkte gesunken ist, findet
das Hammelrennen statt, in dem wieder jeder
gegen jeden spielt. Ziel des Spiels ist, még-
lichst nah an &0 Augen in gewonnenen Sti-

cheri heranzukommen, Wem das gelingt, der -

gewinnt, Die Abrechnungist die gleiche wiein
der dritten séuischen Runde.

IN STICHWORTEN:

4 Spieler

2x32 Blattlohne Sieben und Acht]

Je Spieler 12 Karten dusgeben.
Ausgespielte Farbe oder Trumpt mub
bedient werden.

Trumpfe in der Rangfolge:

Herz-10, Damen, Buben, Karo-Karten.
Farbfolge: Kreuz, Pik, Herz, Karo.
Héchster Trumpt: ein Karo-As, wenn
zwei Karo-Asse in gleicher Hand,
sonst Herz-10. Beide Halter der Kreuz-
Damen spielen als Partner gegen die
beiden anderen Spieler. i
Ziel: mehr als 120 Augen in Stichen.
As = 1], Zehn = 10, Konig = 4,

Dame = 3, Bube = 2, Neun =0."
Abrechnung (Minuspunktel:

Je } Punkt fir unter 120, 90, 60, 30
Augen oder Of sowi€lmit Kreuz-Dame
verloren. Je 1 Sonderpunkt for Fuchs
[Karo-As) verloren, Doppelkopf bewd
Gegner {= Stich mitfs64 Augeni,
letzter Stich mit Karlchen (Kreuz-Bubel
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Rontra oder Re Igilt nicht for Sonder-
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Kreuz-Damen in einer Hand), 5 Neu-
nen [schmeiBen), 3 Trompfe lanbieten!
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KUTSCHER-SKAT

er dritte Mann ist Gberflissig. Dieser Skat

wird nur zu zweit gedroschen. Das
Schéne. daran: Wenn Sie vom Skat keine
Ahnung haben, kénnen Sie trotzdem mitspie-
len. Und wenn Sie verlieren, kdnnen Sie dem
Glick die Schuld in die Schuhe schieben,
denn im Kutscher-Skat mischt es kréftig mit.

SPIELREGELN
2 Spieler
32 Blatt

VORBEREITUNG: -
Die Karten werden gemischt und nach einer
besonderen Prozedur verteilt. Zunachst legt
der Geber jeweils 8 Karten verdeckt vor sei-

nem Mitspieler und vor sich selbst nebenein- .

ander aus. Anschliefend legt er auf die ver-
deckien Karten des Gegners tietoffene Kar-
ten. Der Mitspieler muB nun ansagen, welches
Spiel er macht. Danach legt der Geber fieg
offene auf seine eigenen verdeckten Karten
und schlieBlich nocﬁ

die restlichen verdeckten Karten beider Spie-
ler. Am Ende liegen also auf beiden Seiten
behf;Korténpcore aus offenen und verdeck-
ten Karten,

ANSAGEN:
Nachdem er die ersten fief offenen Karten
erhalten hat, sagt der Gegenspieler sein Spiel

an:

»Grand« bedeutet, nur die bied Buben lin der
Reihenfolge Kreuz, Pik, Herz, Karo) sind
Trompfe. »Farbe« heidt, dab zusatzlich zu den
Buben, aber in der Rangfolge unter ihnen,
eine vom Spieler selbst zu bestimmende Farbe
Trumpl ist. Die Rangfolge innerhalb der Farbe:
As, Zehn, Kénig, Dame, Neun, Acht, Sieben.
»Nullspiel« bedeutet, dofl ohne Trimpfe
gespielt wird und der Spieler keinen Stich
gewinnen will. :

SPIELABLAUF:

Der Gegner des Gebers spielt eine. seiner

offenen Karten aus. Der andere muf mit einer

seiner offenen Karten Farbe bedienen. Wenn

er das nicht kann, darf er eine beliebige Karte

abwerten oder trumpfen. Die héchste Karte
ewinnt den Stich und spielt zum nachsten
tich aus.

Wird durch das Ausspielen eine verdeckte

Karte frei, so wird sie aufgedeckt.

Das Spiel endet mit dem Ausspielen der letz-

ten Karte.

ABRECHNUNG:

Wer mehr als 60 Punkte erreicht hat loder

beim »Nullspiel« keinen Stich gewonnen hat),
ewinnt. Das As z&hlt 1, die Zehn 10, Kénig 4,
ame 3 und Bube 2 Punkte; die Ubrigen Kar-

ten sind O Punkte wert.

Wenn beide Spieler 60 Punkte erzielt haben,

gewinnt der Kartengeber, weil der andere

sein angesagtes Spiel nicht erreicht hat.

" Punkten oder O Stichen (Nullspiell.

einmal je ke{ offene aut -

IN STICHWORTEN:

2 Spieler

32 Blatt

Geber legt erst 8 Karten verdeckt,
dann 8 Karten offen beim Gegner
und sich selbst aus. Nach den ersten
4 offenen Karten sogt der Gegner
»Grandy, »Farbe« oder »Nullspiels
an. Ausgespielt werden nur oftene
Karten, verdeckte Karten danach auf-
gedeckt, Hochste Karte gewinnt den *

Stich. ‘
Rangfolge: As‘IlO(KéningcrhePlBl?;
Bube ist Trumpf. Spielgewinn bei 61

'POCHEAN

Wollen Sie wissen, wie vor ein paar Jahr-
hunderten gepokert wurde? Pochen ist
die Urorm des Pokerns. Und mehr als das: Es
besteht gleich aus drei Spielen, die mit den
gleichen Karten hintereinander gespielt wer-
den. Sie kénnen also gleich mehrfach gewin-
nen - oder verlieren. Zum stilechten Pochen
gehort sigentlich auch ein Pochbrett, doch
wurden cie Regeln so gednderd, daB Sie
darauf verzichten kénnen.

SPIELREGELN

3 bis 6 Spieler

32 Blatt lwenn 3 oder 4 spislen)

52 Blatt fwenn 5 oder 4 spielen)
AubBerdem brauchen Sie gum Pochen Spiel-
eld lie Spieler mindestens 50 Einheiten, 2. B.

ennigel.

" VORBEREITUNG:

Der Kartengeber mischt und gibt reihum an
jeden Spieler 5 Karten aus. Die restlichen Kar-

ten kommen verdecki als Stapel auf den Tisch-

und sind fir den Rest des Spiels uninteressant.
Nur die oberste Kqrte wird noch aufgedeckt
und bestimmt die Trumpffarbe.

- DAS ERSTE SPIEL:

Der Besitz bestimmter Karten bringt Ein-
nahmen.

For Zehn, Bube, Dame, Kénig, Asinder Trumpf-
farbe erhalten Sie von jedem lhrer Mitspieler
| Pfennig. Wer das Traumpaar Dame und
Kénig in der Trumpffarbe ped der Hand hat,
erhalt zusaizlich zur Pramie fur die Einzelkar-
ten von jedem Spieler 2 Plennig Ifir diese bei-
den Karten kassiert er also insgesamt von
jedem 4 Pfennig).

Der Besitz einer Sequenz von mindestens drei
aufeinanderolgenden Karten einer Farbe
lauch wenn es nichtdie TrumpHarbe ist) bringt
von jedem Spieler 3 Pfennig ein. Haben meE-
rere eine Sequenz, gewinnt der Spieler mitder
Trumpffarbe lin diesem Fall wird die Pramie
zusétzlich zu den Ubrigen TrumpfRramien
gezahltl. Gibt es keine Trumpfsequenz,
gewinnt die Folge mit den meisten Karten, bei
gleicher Kartenzohl die Sequenz mit den
héheren Werten.

Um kassieren -zu kénnen, missen Sie lhre

Gewinnkarten vorzeigen, die damit natirlich .

fur das weitere Spiel bekannt sind. .

iy - {( bis-Shrdda) |

MNte
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~ DAS ZWEITE SPIEL: 1. Spiel; Pramien kassieren.

In dieser Runde wird gepokert oder - wie esin Trumpt-10, -Bube, -Dame, -Kénig, -As

diesem Spiel heift - gepocht. Uber den bringen je | Pennig, Tumpf-Dame & { -+

Gewinn entscheidet der Besitz ranggleicher Kénig zusatzlich 2 Piennig, die

Karen {z.B. 2 Buben, 3 Kénigel Je mehr héchste Sequenz 3 Plennig von

wertgleiche Karten Sie besitzen, desto besser. jedem Spieler an den Kartenhalter.

Drei gleiche schlagen zwei, vier schlagen 2. Spiel; Pochen..

drei. Bei gleicher Kartenzahl entscheidet der Die beste Kombination ranggleicher

hohere Wert, bei gleichen Werten die Trumpf- Karten bringt den Sieg.

farbe. Und wenn Sie gar keine ranggleichen 3. Spiel: Stechen.

Karten haben, kénnen Sie vielleicht trotzdem Vorhand spielt aus, Farbe muf
ewinnen, wenn Sie thre Mitspieler gut ge- bedient werden, sonst darf keine .
lufft haben. . Karte abgeworfen werden. Wer

Zundchst Jegen alle Spieler 1 Pfennig Grund- seine letzte Karte ausspielt, gewinnt

einsatzin die Mitte des Tisches,den Pott.Dann . und kassiert von jedem Spieler e Y 4

beginnt die Pochrunde. Angefangen wird Plennig mehr, als jener Karten Ubrig-

beim Spieler links vom Kartengeber. Er kann behdilt.

ochen und seinen Einsatz auf den Tisch
egen, passen, wenn er ein schlechtes Blaft
hat, oder schieben, das heift erst einmal
abwarten, was die anderen Spieler machen.
Sobald ein Spisler g,e.pncb.gkhot, kann nie-
mand mehr schieben, Dann kénnen Sie nur
noch passen und aus dieser Runde ausstei-
gen, den Einsatz halten, also ebensoviel Plen- A
nij.serzenwielhrVorgfjnger,oderden Einsatz rgb
hdlten und zusétzlich erhéhen.
Die Pochrunde ist beendet, wenn alle Spieler
geschoben oder gepaft haben; der Grund-

. ginsatz S

w2 J gewmnt dieser den ganzen Einsatz.

ie Pochrunde ist auch dann zu Ende, wenn

[ ‘ wt f
f‘/‘,/r .t))///‘.' / . eine Runde lang kein Spieler den Einsatz

S 4 A erhoht hgt, der;]n niemand darf zwiimcg hin};
. ~ » niehs tereinander erhéhen, wenn zwischendurcl
H ‘/&“ 7‘“’: oo ni“chrsein clmdc?rei)s;::ielerergijht.E Dann dec}l:e?
y alle Spieler, die bis zuletzt den Einsatz gehal-’ ' =
Pochenuale /‘!’ e ten haben, ihre Karten auf. Wer die bessere

Kombination zeigt, gewinnt den Poft,

DAS DRITTE SPIEL:
An dieser Runde nehmen wieder alle Spieler
teil, ganz gleich, wie das zweite Spiel tir sie
ausgegangen ist. Jetzt werden Siiche
(ggspielt.
er Spieler links vom Kartengeber beginnt -
und spielt eine sejner Karten aus. Die Gbrigen
folgen im Uhrzeigersinn und missen Farbed 4
bedienen. Wer nicht bedienen kann, darf
keine Karte abwerfen. Trimpfe gibt es in die-
- ser Runde nicht. Wer die héchste Karte
gespielt hat, gewinnt den Stich und spielt zum
néchsten Stich aus.
Sobald ein Spieler seine lefzte Karte aus-
gespielt hat, ist das Spiel sofort - auch mitten
in einer Stichrunde - zu Ende. £r gewinnt und A
kassiert von jedem Mitspieler bined Plennig H i
mehr, als jener noch Karten of der Hand hat. in
Wer also 2 Karten Ubrigbehdlt, zahlt 3 Plen-

nig.

SPIELENDE:

Eswird scJange gespielt, bis einem Spielerdas 2
Geld ausgeht. Gewonnen hat am Ende der
reichste Spieler.

IN STICHWORTEN:

3-6 Spieler

32 Blatt {3, 4 Spieler) oder

52 Blalt 15, & Spieler]” : pg
Je Spieler 5 Karten ausgeben,

| Karte als Trumpffarbe aufdecken.
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[UGENPOKER

H rf jsim Poker blulfen Sie mit lhrem Pokelace,
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erraten aber nichts Gber thre Karten. Beim
Logen-Poker erzahlen Sie Ihren Mitspielern
begeister, welch prachtvolles Blatt Sie frof der
Hand haben - auch wenn das gar nicht wahr
ist. Sie durden sich nur nicht beim Ligen er-
wischen lassen]|

SPIELREGELN

3 bis 6 Spieler

132 Blatt und 2 Joker

Spielgeld lje Spieler 0 Pfennig)]

U mitspiclessukénsert mul man die Poker-

ombinationen kennen, deren Rangfolge von
unten nach oben lautet:
1. §in Paar (2 gleiche Werte),
2. fwei Paare,
3. prei Gleiche,
4. Straight 15 aufeinanderfolgende Werte'
unterschiedlicher Farbel,
5. Flush {5 Karten gleicher Farbel,
. Full flouse I#ed Gleiche und FAPaarl,
. Zier Gleiche, .
- StraighlYlush (Straight in einer Farbe),
Fini Gleiche Idiese Kombination gibt es nur
in dieser Poker-Version: 3 oder 4 Gleiche und
2 oder | Jokerl,
i gleichen Kombinationen entscheidet der
\Wert der Karten von der Sieben bis zum As
ihéchster Wertl, Bei zwei_Paaren bt das
héhore Paar fnsschiaggebend, im Straight
die hachste Kade der Sequenz, im Full iﬂouse
die drei Gleicher®

VORBEREITUNG:
Der Geber mischt und gibt dem Spieler zurlin-
ken 5| Karten. In spateren Runden erhalt

2

Q-

jeweils der Verlierer der vorangegangenen

Partie die Karten.

SPIELABLAUF:

Dor Spicler sicht sein Blait durch und entschei-
dut, obund wie viele Karten er ausiauscht. Die
abgeloglen Karen werden verdeckt unter
den Resistapel gelegl, anschiieBend die
gloiche Anzahl an neuen Karten wieder auf-
genommen. Aul diese Weise kann das ganze
Blait ausgewechselt werden, doch darf der
Spieler nur einmal einen solchen Austausch
vornchmen,

AnschlieBend sagt er an, welches Pokefblatt
er podfder Han halt Ibeispielsweise: »lprei
Damen, eine Sieben, eine Neundl. Diese
Ansage mub nicht der Wahrheit entsprechen,
sondern kann frei effunden sein. Die Joker
werden fir eine beliebige Karte eingesetzt.
Der Spieler zur Linken hat nun die Wahl, ober
das Spiel Ubernimmt oder nicht. Akzeptiert er
dic Ansage, dann nimmt er das Blait seines
Vorgangers an sich und tauscht nun seiner-
seits boliebig viele Karten aus. Er kann das
Blat auch unverandert in der Hand behalten.
Autjeden Fall mufs er nun ein besseres Poker-
fllatt ansagen lbeispielsweise: »Prei Damen,
cine Acht, eine Neuncl,

Aul diese Waise wandert das Blatt von Hand
2u Hand und wird immer wertvoller - wenig-
stens in dor Ansage, denn jeder Spieler kann
logen, wic es ihm gefallt.

Sobald eine Ansage nicht akzeptier wird,
kommt die Stunde der Wahrheit, und die
Karten werden aufgedeckt. v das Blatt
indestens s&Yiel wert, wie der letzte Spieler
sagihaif donn vediert derjenige, der
diese Ansage bezweifelt hat. Andernfalls ver-
liert der Lugner. .
Wer verliert, zahlt 5 Plennig an den Spieler,
der recht behalten hat, und je 1 Plennig an die
Ubrigen Spieler. Der Verlierer erhdlt ford neve
Karnten, und das Spiel beginnt von vorn.
Wer nach einer vorher festgesetzien Spiel-
daver die meisien Plennige besitzt, gewinal.

IN STICHWORTEN:

3-6 Spieler

32 Blatt + 2 Joker

Je Spieler 50 Pfennig Spielgeld.
Vorhand erhélt fomd Karten, kann ein-
mal beliebig viele oustauschen und
sagt sein Blatt an. Der néchste Spieler
akzeptiert entweder, Ubernimmt die
Karten und vertéhn ebenso. Oder er
bezweilelt, dann werden die Karten
aufgedeckt. Wer recht behali,
gewinnt, der andere verliert und
zahlt dem Gewinner 5 Plennig, den
Ubrigen Spielern je 1 Plennig. Beim
Verlierer beginnt das Spiel von vorn.

ORAKHEL

= in Blick in die Korteg]und Sie kennen lhre

_ B Zukuntt: Wigiele Stiche wird lhnen For-
tuna bescheren? Das Dumme ist nur, dab man
Sie beim Wort nimmt, Pech for Sie, wenn ihre
Voraussage nicht zutrifft, Und das Orakel wird
immer vieldeutiger, denn die Zahl der Karten
in threr Hand nimmi! von Runde zu Runde zu.
Ein kleiner Trost: lhren Mitspielern geht's auch
nicht besser.

SPIELREGELN
3 bis 7 Spieler
[3 52 Blatt ohne Joker

VORBEREITUNG:

Die Karten werden gemischt und ausgege-
ben. In der ersten Parie erhalt jeder Spieler
nur piag Karte, in der zweiten freve}, in der diit-
ten pret usw. Von den nicht verteilten Karten
wird die oberste aufgedeckt und bestimmt die
Trumpltarbe; die Gbrigen Karten bleiben aus
dem Spiel.

SPIELABLAUF:

Nachdem die Karen vereilt sind, sagt
zunachst der Spieler links vom Geber an, wie-

viel Stiche er zu gewinnen glcubl.spiese
Aasege—wirgnonen| Die brigen pieler

Danach beginnt der Spieler links vom Geber

— ———ns m— —
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geben ebenfalls reihum eine Vorhersage ob.éi( WM » {

und spielt eine Karle aus. Die Ubrigen folgen
im Uhrzeigersinn und missen - wenn mo ich
- Farbe bedienen. Nurwenn sie das nichtkén-
nen, diden sie eine andere Kurte abwerfen
oder Trumpf spielen.

Den Stich gewinnt der Spieler, der die hochste
Karte in der zuerst ausgespielien Farbe abge-
legt hat. Wurde getrumpll, geht der Stich an
den Spieler der héchsten Trumpfkarte. In der
Rangfalge ist 2 der niedrigsie, As der hochste
Wert.

Mit Ausnahme der ersten Parlie, in der es nur
einen Stich giby, spielt der Gewinner eines
Stichs als erster zum nachsten Stich aus.

Tl Ausapen Werks .
Wottect.
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GEWINNPUNKTE:
Die Spieler, die genau die angesagte Zahivon
Stichen gewonnen haben, erhalten om Ende
einer Partie 10 Punkte plus die Anzahl der
Stiche, die sie vorausgesagt haben. Wer 0
Stiche angesagt hat, bekommt, wenn seine
Vorhersage zutrifft, 5 Punkte plus die Gesamt-
zah! der Stiche in dieser Partie. lin der dritten
Partie wirden ihm beispielsweise 5 + 3 = 8
Punkte gutgeschrieben.) Werfalschangesagt
hat, erhélﬂ(eine Punkte.
Das Spiel davert so lange, wie sich die Karten
H 3 gleichmabigverteilen lassen. Bei dref Spielorn
ist es erst nach 15 Partien zu Ende, bei 7 Spie-
lern schon nach 7 Partien. Wer dann die
héchste Punktzahl erreicht hat, ist Sieger.

IN STICHWORTEN:
3-7 Spieler
52 Blatt I e Spiclar bimg K
“Im ersten Spiel je Spieler b arte
=4 ausgeben, in den folgenden jeweils
4 biasKorte mehr. Die oberste Karte
vom Reststapel bestimmt die Trumpf-
farbe. Jeder Spieler sagt an, wieviel
Stiche er zu gewinnen glaubt. Vor-
hand spielt aus. Ausgespielte Farbe
muB} bedient werden, sonst andere
Farbe abweren oder trumpfen.
Bei richtiger Vorhersage 10 Punkte +
Anzahl der gewonnenen Stiche; bei
0-Ansage 5 Punkte + Gesamizahl
der Stiche.

SCHWIMME

gui diosem Spiel kdnnen Sie nasse Fibe
) umd w bekommen. 3\/enn Sie lhr ganzes Geld
verloren haben, dann steht lhnen das Wasser
J bis zum Halsf und Sie missen schwimmen.
s Trotzdem 1a6t man Sie noch mitspielen und
" gibtihnen eine Chance. Die Angebote liegen
offen auf dem Tisch. Sie brauchen nur die rich-
tigen Karten einzutauschen, um zu gewinnen

- bevor es ein anderer tut.

SPIELREGELN
3 bis 9 Spieler

n ,5 32 Blah

Als Spielgeld brauchen Sie auBerdem je Spie-

3 ler fle Streichholzer, Chips, Sglmis oder éhn-
W
VORBEREITUNG:

Jeder Spieler erhalt Streichhélzer, Der
it Geber mischt die Kcrtgﬁnd teilt jederm Spie-
' Ban

ler ref aus. bref weitere legt er verdeckt auf
den Tisch, Die restlichen Karten spielen nicht
mit.

Der Kartengeber schaut sich seine Karten an. '

Wenn sie ihm zusagen, nimmt er sie als Hand-
P karten und deckl die pref Tischkarten auf.
Gefallen sieihm nicht, legt er sie offen aut den

Tisch und nimmt statt dessen die fre] Tischkar- -

. H}'S tenin die Hand, ganz gleich, obihm diese nun
_ zusagen oder nicht.
Ziel des Spiels ist, maglichst viele Punkie pf
¥ die Hand zv bekommen. Die Zahienkarlen
zahlen entsprechend ihrem Wert 7 bis 10
Punkte; Bube, Dame, Kénig sind jeweils 10
Punkte wert, das As 1l Punkte. .

- len alle anderen Spieler pifStreichholzin den

" kire oder &1 Karten gegen Tisch-

_ @rigster Handwert zahlt Streichholz.

Gewséhnlich werden nur die Karten einer
Farbe gewertet. Wer also Kreuz-7, Herz-8 und
Pik-9 der Hand halt, hat nicht mehr als
9 Punkie {Pik-9). Wer Kreuz-7 und -8 sowie
Pik-9 besitzt, hat schon 15 Punkte (Kreuz-7 und
-8). Eine Besonderheit sind #ped werigleiche
Karten (z.B. 3 Achten, 3 Bubenl: {ie zéhlen { S
30%z Punkte, 3 Asse sogar 33 Punkte.

SPIELABLAUF: :

Das Spiel beginnt links vom Kartengeber, die

Ubrigen Spieﬁer folgen im Uhrzeigersinn. Wer B
an der Reihe ist, versucht bessere Karten %
die Hand zu bekommen. Dazu tauscht er ent-

weder eine oder alle drei seiner Handkarten

gegen die entsprechende Anzahl Tischkarten

—in

aus. Zwei Karten zu tauschen ist nicht erlaubt. 5

Die Tischkarten liegen immer offen aus. L a8~
Wenn Sie glauben, dab Sie Ihr Blatt nicht wei- i /L',/— t
ter verbessern kénnen, kiopfen Sie auf den S !f/;‘” l(""é’;f ‘

- anele”

Tisch. Das duren Sie aber nur dann, wennSie : 7
in derselben Runde nicht pmetd getauscht '
haben. Nach Ihnen dirfen alle anderen Spie-
ler noch einmal tauschen. Dann werden die
Karten aufgedeckt. Nur wer die niedrigste
Punkizahl hat, gibt big Streichholz ab in den
$Pott}. Haben mehrere Spieler gleich weni

Punkte, zahlt jeder von ihnen,&irfSireichho?z.
Wer 3 Asse, also 33 Punkie w hat,
ruft »Feverl« und beendet damit das’ Spiel
sofort, chne vorher zu kiopfen. Das gleiche
gilt, wenn ein Spieler 31 Punkie hat {z. B. Bube,
Dame, Asin einer Farbel. In diesen Fallen zah-

Pott.

Sobald ein Spieler sein letztes Streichholz

abgeben mubte, »schwimmte er. Er darf zwar

noch waeiterspielen, mufd aber ausscheiden,

wenn er noch einmal zahlen multe.

Das Spiel geht so lange weiter, bis nur noch

Sin Spieler Ubriggeblieben ist. Er kassiert den
oft.

IN STICHWORTEN:

3-9 Spieler

32 Blatt

Je ser Spieler hat Href StretiJcthélzer. H3

Je Spieler 3 Karten ausgeben, 3 Kar- )

ten verdeckt auf den Tisch. Geher (““&t e Mf)
entscheidet, ob er mit eigenenjoder | fﬁch“ \
Tischkarten spielt. B =A [

: Spieler tauschen =+ ’

H4 M3

karten aus.

Sieben bis Zehn = 7-10 Punkie, Bubs,
Dame, Kénig = 10 Punkte, As = 11
Punkte. Nur Handkarten einer farbe
z&hlen. Aber: 3 Gleiche = 30%2
Punkte, 3 Asse = 33 Punkte.

Wer Schiud macht, klopft. Bei Hand-
wert ab 31 Punkten: »Feverl«) Nie-

4 &
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BUNDESLIGA

Endlich kénnen Sie dem Bundestrainer ein-
mal zeigen, wie man eine Mannschaft
csammenstellt. Sollte thre Eff mit einem
schwachen Spieler auskommen mussen, tro-
sten Sie sich: lhr Gegner ist in der gleichen
Sitvation. In diesem Maich sind beide Mann-
schaften gleich stark. lhre Kunst als Trainer
besteht darin, sie so aufzustelien, daB der
Gegner trotzdem keine Chance halt. Beim
Schuld auts Tor kommt auch ein wenig Glick
ins Spiel.

SPIELREGELN
2 Spieler foder mehr)
2 x 52 Blatt ohne Joker

VORBEREITUNG:
Jeweils zwei Spieler trefen gegeneinander
an. Jeder erhall ein komplettes Kartendeck
152 Blattl. Alle Bildkarten (Bube, Dame, Kénig)
werden entfernt, so dafd nur die Zahlenkarten
vom As (= 1| bis zur Zehn Gbrigbleiben.
Ein Spieler mischt sein Deckundteilt sich 11 Kar-
len ays. Der andere suchi aus séinem Deck elf
arten mit den gleichen Zahlenwerten heraus
ldie: Farben spielen keine Rollel. Die Zahlen
guben die Stérke der einzelnen Fubballer an;
ide Mannschalien sind also gleich stark.
Die resilichen Karten werden gemischt; jeder
Spicler legt sein Deck vor sich auf den Tisch.

SPIELABLAUF:

< A1 Aus Jen BiKarten stellt jeder Spieler so, daf
der undere es nicht sieht, seine Mannschaft
aut. Dabei sind vier Bedingungen einzuhail-
ter: Jede Mannschalt braucht | Torwart inicht
starker als 7), mindestens 2 Verteidiger, min-
destens 2 Miticleldspieler und mindestens 2
Stirmer.

HM Beispiel: Aus den BHKarten As, As, 2, 3,5, 5,6,
7,8, 9,10 stellt ein Trainer folgende Formation
zusarnmen lin Klammern ist die Stérke von Ver-
leidigung, Mittelfeld und Sturm genannt, die
sich ans der Sumime der sinzelnen Spieler
eigibll:

Y

Teur: 5
b g Wt ey
: ittelfe : S|AS
ﬂn ”l-'Sturrn 191: 9fio P
\ = Der aundere Trainer bildet aus den gleichen
\ Kanten eine aggressivere Elf:
\ or: b
A  Verteidigung 15): 5/5[2[3
ly Mittelfeld 18): 7}As {
[= Sturm (28): As|8JI0[9
U = Sobald difMannschaften siehen, werden sie
‘odrden autqedecki und miteinander verglichen, um
lostzustellen, wieviel Torschisse jede Elf
machen dard. fir jeden Punkt, den der Sturm
ciner Mannschalt stérker als die gegnerische
Verteidigung ist, dor sie einmal auls Tor
schielbon, '
J— H) Im Buispiel hat die erste Mannschatt (IQIISH
4 Tarschisse, die zwoite (28J17)={ 1.
l’_f) Auch die Miltelleldspieler werden mitcinan-
I~ dor verghchen, Wer das storkere Mittelicld
hat, bekomnt zusétzlich die halbe Punkiditfe-
twnz un Torschissen. Im Beispiel erhalt des-
halb div erste Elf 4 weitere Torschisse, hatalso
insgesamt 8 Chancen, ein Tor zu erzielen.
Sobald feststeht, wie oftjede Mannschaft den
Bull treten dard, beginnt das eigentlicl Fub-
[he ballspicl. Dazy ziehen die Spieler fir jeden
lurschuld von ihrem Kartendeck eine Karte.
Hat sie vinen hdheren Wert als der gegne-
nsche Torwart, ist er geschlagen, und ger Ball
geht ins Tor.

Spielen Sie hach dem Vorbild der Bundgsliga
mit Hin- unq Rickrunde, stellen Sie mehrere
Mannschaftgn aul, lassen Sie jederi gegen
jeden spielerjund ermitteln Sie lhren eigenen
Deutschen Meister.

IN STICHWORTEN:

2 Spieler loder mehri

2x52 Blatt

le Spieler 52 Blatt. Ein Spieler zieht
aus seinem Deck Il Karten, der
andere sucht sich dieselben Karten-
werte. Aus diesen Karten Monnschofl
aufstellen und Torschisse ermitieln.
Fir jeden Torschulb eine Karte ziehen;
Treffer bei hsherem Wert als gegne-
rischer Torwart.

MAFIA 1yp ex

Goggs‘?krie | in Sizilien. Jeder will der
fatd sein. Alle Mitrel sind erlaubt, um die
Oberhand zu gewinnen. Jeder schickt eine
Handvolt Killer und zwei Profis auf den Kampl-

latz. lhre Treftsicherheit ist sehr unterschied-
ich. Nieten werden entlassen und durch neve
Leute ersetzt. Aber niemand weild vorher, wen
er auf dem freien Markt einkauft oder bei der
Konkurrenz abwirbt. Wer die meisten Zwei-
kampfe gewinnt, wird als neuer[Pate] aner-

kannt. ! 3_,
SPIELREGELN I» 1

2 bis 8 Spieler
2 x 52 Blatt und 6 Joker

VORBEREITUNG:

Die Karten werden inzwei Stapel getrennt, Ein
Stapel enthalt die Profis, dos sind die Bildkar-
ten(Bube, Dame, Kéniglund Joker. Imanderen
Stapel sind die Killer versammelt, alle Gbrigen
Karten vom As (= 1) bis zur Zehn.

Beide Stapel werden getrennt voneinander

DER ZWEIKAMPF:
Der herausgeforderte Spieler hat vor dem
Beginn des Duells noch (fe Wahl, eine seiner
Karten gegen eine andere vom entsprechen-
den Stapel auszutauschen. Dabei kann er in
diesem fall ausnahmsweise auch die aul-
enommene Karte wieder ablegen, wenn sie
ihm nicht gut genug erscheint.
Im Duell spielen beide Gegner gleichzeitig
eine Karte aus. Setzen beide einen Killer ein,
gewinnt die hdhere Karte Rangfolge: As =,
, ..10),- legen beide einen Profi, gilt das l

2,3
[6@4 gleiche “fRanglolge von unten nach oben:

Bube, Dame, Kénig, Joker). Wird ein Killer
gegen einen Profi ausgespielt, gewinnt immer
der Profi.
Die unterlegene Karte erhalt ein ehrenvolles
Begrabnis: Sie kommt auf den Abwuristapel.
Die Abwuristapel werden ebenfalls nach Pro-
fis und Killern getrennt und enthalten alle Kar-
ten, die die Spieler verloren oder abgelegt
haben.
Spielen beide Spieler ranggleiche Karten aus,
gibt es keinen Unterlegenen. Diese Karten
werden nach dem Ende des Duells wieder
aufgenommen, ebenso die Uberlebenden.
Das Duell davert so lange, bis alle 7 Hand-
HNarten ausgespielt sind. Dabei darf jede Karte J k
in einer solchen Runde nur einmal eingesetzt
werden, Wer am Ende die wenigsten Leute
= Karten) verloren hat, gewinnt den Zwei- l(
ampf. Risiko des Herausforderers: Haben
beide Spieler gleich viele Karten Gbrigbehal-
ten, gewinnt der herausgeforderte Spieler.
Der Gewinner des Duells wird notiert. Dann
nehmen beide Spieler ihre restlichen Karen
wieder auf und ersetzen die Verluste durch
Karten von den entsprechenden Stapeln,.so
dab wieder jeder fwe| Profis und fsm Killer 2 F1 5
besitzt. Das Spiel geht dann beim Spieler links
vom Herauslorderer weiter.
Ist ein Kartendeck autgebraucht, wird der ent-
sprechende Abwurdstapel gemischt und als
neues Deck aut den Tisch geleqt. ist auch das
zweite Deck erschdpft, wird ebenso verlah-

gemischl. Jeder Spieler erhélt Fosd Killer und +5 ren. Aber von nun an diren keine Gangster
el Profis. Die restlichen Karten bleiben ver- f 2 mehr eingekauft ader abgeworben werden.

deckt in zwei Stapeln auf dem Tisch liegen.

SPIELABLAUF; :

Der Spieler links vom Geber beginnt, die
anderen folgen im Uhrzeigersinn. Wenn Sie
an der Reihe sind, haben Sie die Wah! zwi-
schen drei Aktionen: .

1. Sie kénnen neve Gangster einkaufen. Dazu
nehmen Sie fipd Karte vom Profi- oder vom
Killerstapel und werfen eine andere Karte
gleichen Typs ab. Wenn Sie also eine Profi-
karte aufnehmen, missen Sie auch eine Profi-
karte abwerfen.

2. Sie werben Gangster ab. Dazu ziehen Sie
eine Karte aus der Hand eines Ihrer Mitspieler
und geben ihm dalir eine threr Karter vom
gleichen Typ, selbst wenn sich the Cian
dadurch verschlechtert. Sie dirden ihm nicht
dieselbe Karte zuriickgeben. Sowohl Profi- als
auch Killerkarten kénnen aut diese Weise den
Busitzer wechseln,

3. Sie fordern einen anderen Spieler zum
/weikampt heraus.

Von diesen drei Aktionen durfen Sie nur eine
ausfihren, wenn Sie an der Reihe sind.

Jarten (= Profis) und

Werander Ruiheist, mul jetzl zum Zweikampf

antreten. Die Kartenstapel werden nur noch
gebraucht, um die Verluste zu ersetzen.

Das Spiel ist 2u Ende, sobald ein Spieler dop-

pelt so viele Zweikémpfe gewonnen hat, wie

Spieler mitmachen. Wird beispielsweise zu ~ ~*
sechst %espieh, endet das Spiel, wenn ein

Spieler das 12. Duell gewinnt. Er ist der neue

Pate]” s -l» r«-

IN STICHWORTEN:

2-8 Spieler

2x 52 Blait + 6 Joker

Karten trennen in Bild- und Joker-
karten
einschliedlich A (= Killerl. Jeder
erhalt 2 Profis und 5 Killer.

Drei Spielndglichkeiten:

1. Karte vom Stapel ziehen, Karte
gleichen Typs abwerlen;

2. Karte vom Gegner ziehen, Karte
gleichen Typs abgeben;

3. Gegner zum Duell fordern.
Duell: Gleichzeitig mit Gegner poie H 'J,
Karle ausspielen. Bei gleichem Typ
gewinnt der héhere Wert, sonst der
Profi. Sieger des Duells ist nach

7 Runden der Spieler mit den wenig-
sten Verlusten. Sobald der zweite
Kartenstapel aufgebraucht ist, wer-
den nur noch Duelle gespielt. Spiel-
ende, wenn ein Spieler doppelt so
viele Zweikampfe gewpm), wie Spie-
ler mitmachen. :

| ssem

t—{ onmaw hatl

J “l——/{amw\«
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NULLSPIE

Vergessen Sie alles, was Sie bisher tber

Kartenspiele wuBten! Hier missen Sie -

gegen die sonst iblichen Regeln spielen, um
zu gewinnen. Und gewinnen kénnen Sie nur,
wenn Sie keine Punkte erzielen.

SPIELREGELN
4 Spieler|~
32 Blatt

VORBEREITUNG:

Gespielt wird allein oder gemeinsam mit
einem Parner. Die Karten werden gemischt
und restios ausgegeben, so daB jeder Spieler
8 Karlen erhali. Der Spieler links vom Geber
beginnt.

SPIELABLAUF;

Wer an der Reihe ist, spielt eine Karte aus. Die
ibrigen Spieler legen der Reihe nach eine
Karte dazu.

Im Gegensatz zu anderen Kartenspielen soll-
ten Sie im Nullspiel weder Farbe noch Wert
bedienen, denn die wahrend einer Runde
ausgespielten Farben und Werte sind tabu.
Ein Beispiel: Vorhand spielt Kreuz-Kénig aus.
Damit sind alle Kénige und alle Kreuz-Karten
tabu. Der néchste-Spieler legt Karo-As dazu.
Nun sind auch die Asse und die Karo-Karten
tabu. Der dritte spielt Pik-f. Jetzt bleibt dem
vierten Spieler nur noch die Méglichkeit, eine
Herz-Karte von Hes-q bis zur Dame dazuzu-
weren, will er keine Tabu-Karnte spielen.
Sind in einer Runde keine Tabu-Karten gefal-
len, gewinnt der Spieler den Stich, der als
ersterin dieser Runde ausgespiell hat, Hat nur
ein Spisler eine Tabu-Kante gespielt, gehi der
Stich an ihn. Liegen mehrers Tabu-Karten aul
dem Tisch, kassiert der letzte Spieler einer sol-
chen Karte den Stich.

Wer den Stich gewinni, spielt zum néchsten
Stich aus.

Wer am Ende die wenigsten Punkie in seinen
Stichen erbeutet hat, gewinnt das Spiel.
Dabei zahlen die Karten von der Sieben bis
zur Neun O Punkte, Zehn, Bube, Dame, Kénig
je 10 Punkte und das As 1l Punkte.

Werden mehrere Runden gespielt, werden
die Punkte jeder Partie notiert. Wer am Ende
die niedrigste Summe vorweisen kann, ge-
winnt, .

IN STICHWORTEN:

4 Spieler lallein oder als Partner)

32 Blat

Jo Spicler 8 Karten austeilen.
Geospielt wird in Stichen. Tabu sind
die in einem Stich bereits liegenden
Farben und Werte. Wird keine Tabu-
Kare gespielt, gewinnt der erste
Spieler den Stich, sonst der Spislor
der letzien Tabu-Karte.

Ziel: méglichst wenig Punkte ge-
winnen,

Sieben, Acht, Neun: 0 Punkte,

Zehn, Bube, Dame, Kénig: 10 Punkte,
As: 1! Punkte.

A0 |
WER ZULETZT
LACHT...

Monchmol ist alles fur die Katz]t Do miht !/‘%
man sich ab und gewinnt am laufenden
Band, und dann kommt zum Schiub jemand
und schnappt einem die Beute vor der Nase
weg. So kann es lhnen auch in diesem Spiel
ergehen. Aber die Hande in den Schof legeri
und auf das dicke Ende hoffen, ist auch nicht
das richtige Rezept. Dann sind Sie aus dem
Spiel, bevor es Ggerhcupt 2y Ende ist. Also
gehgnl Sie lieber gleich auf die Gewinner-
strae : :

SPIELREGELN
2 bis 7 Spieler
52 Blalt ohne Joker

VORBEREITUNG:

Zundichstwird der Kartengeber ausgelost. Die
Spieler entscheiden, ob 305 As als niedrigste
oder hochste Karte gilt. Dann zieht jeder eine
Karte; wer die héchste gezogen hat, gibt. Bei
Gleichstand wird noch einmal gezogen.

Die Karten werden gemischt, jeder erhalt 7
Karten. Vom restlichen Deck wird die obere
Koge umgedreht und bestimmt die Trumpf-
farbe.

SPIELABLAUF:
Der Kartengeber spielt zum ersten Stich qus,
die ibrigen folgen im Uhrzeigersinn.
Jeder Spieler mub Farbe bedienen. Wenn er
nicht bedienen kann, darf er ‘eine andere
Karle dazulegen oderin der Trumpffarbe aus-
spielen. Der Spieler der héchsten Karte
ewinnt den Stich und spielt zum néchsten
(S;Nch aus. Das As gilt, wie zu Beginn festgelegt,
als héchste oder-niedrigste Karte. Wer am
Ende derRunde die meisten Stiche gewonnen
hat, wird neuer Kartengeber und teilt for die
2weite Runde jedem Spieler nur noch 6Karten -
aus. Auch in den folgenden Runden wird
Timmer eine Karle weniger ausgegeben, so
dab in der siebten Runde jeder Spieler nur
noch ping Karte erhél.
In der 2. bis 7. Runde bestimmt der Geber die
Trumpffarbe, nachdem er seine Karten durch-
gesehen hat. i
Haben mehrere Spieler gleich viele Stiche
gewonnen, wird der Kartengeber wieder wie
2u Beginn ausgelost. Dabei kann die Rang-
folge des As neu festgelegt werden.
Werin einer Runde keinen Stich gewinnt, wird
zum »?rmen Hunde. Ererhéltin c?erfolgenden
Runde nur noch pimd Karte, die er ausspielen
kann, wann er will. Gewinnt er dadurch einen
Stich, ist er in der darauffolgenden Runde wie-
der normal im Spiel.

IN STICHWORTEN:

2-7 Spieler

52 Blatt - .

Rangfolge des As festlegen, Karten-
geber auslosen. Jeder erhalt 7 Kar-
ten, in den folgenden Runden je frwf
weniger. In der 1. Runde wird die
Trurn!::ﬂorbe vom Deck gezogen, in
den tolgenden Runden bestimmt sie
der Geber. Der Geber spielt zuerst
aus, die anderen missen bedienen,
andernfalls kdnnen sie abwerfen
oder trumpfen,

Wer die meisten Stiche gewinnt, wird
never Kcnerhqeber. Wer keing Stich$
gewinnt, wird »f&rmer Hund« und ( o
erhalt nur | Karte. Wer als »frmer

Hundq keing Stich&fgew&nm, wird [
»Blinder« und mub seine Karte blind Jen f/'!
spielen. Es gewinnt, wer Gbrigbleilt

oder den Stich der lelzten Runde

gewinnt.

1

lew |8

{oo

4

Gewinnt der »4rme Hundx keinen Stich, wird Jou
er zum »Blindenc, Er erhélt in der folgenden
Runde wieder nur piwq Karte, darf sie sich aber A1

nicht ansehen. Auch der Blinde kann seine
Karte spielen, wann er will. Gewinnt er
dadurch einen Stich, ist er in der folgenden
Runde wieder normal im Spiel. Anc?emfolls
scheidet er qus. ’

Das Spiel gewinnt der Spieler, der als einziger
Ubrigbleibt, wenn alle anderen ausgeschie-
den sind, oder derjenige, der die letzte Runde
gewinnt.
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KROSUS

mperium auf, und sichern Sie sich lhre
Anteile! Die Konkurrenz baut fleiBig mit und
hofft auf den groPen Reibach. Wer die
meisten Akfien der ersten vollsténdigen Wirt-
schaftskette besitzt, gewinnt. Aber Vorsicht
vor.. Fehlinvestitionen! Sie kdnnen Ihren
ganzen Gewinn zunichte machen.

SPIELREGELN ~
2 bis 6 Spieler .
2x52 Blatt und 2 Joker -

VORBEREITUNG:

Vom ersten Kartenspiel werden nur die Zah- -
lenkarten (Zwei bis Zehn) und die Asse (Wert

= 1) benstigt. Diese Karten stellen die Aktien

von vier verschiedenen Wirtschaftsimperien

(unterschieden nach “Kartenfarbel dar, die
. >[I§0rtenwerre nennen die Anzahl der Aktien.

ie Asse werden offen nebeneinander an -

den Rand der Spielflcche gelegt. Die Zahlen-

karten werden nach Farben sorfiert. Jede -

Farbe wird in der Reihenfolge Zwei bis Zehn

geordnet und verdeckt als Stapel so auf das

entsprechende As gelegt, daP die Zehn als
“erste Karte ober liegt. IDas As sollten Sie
efwas unter dem Stapel hervorziehén, so daf
zu erkennen ist, zu welcher Farbe der Stapel

gehért.) :
Das zweite Kartenspiel [mit den beiden

Jokern) wird gut gemischt. An jeden Spieler -

werden verdeckt 5 Karten ausgegeben. Der

Rest wird verdeckt als Stapel auf den Tisch

- gelegt. .
Die vier Kartenfarben stellen vier Wirtschafts-
keften dar. Jede Karte des zweiten Spiels ist
ein Gliedin dieserKette. Eine Wirtschafiskette
ist vollstandig, wenn alle Werte vom As bis
zum Kénig often auf dem Tisch liegen.

SPIELABLAUF: R

Eswird ausgelost, wer beginnen darf. Die gbri- -

gen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. -

‘Wer an der Reihe ist, legt 1, 2 oder 3 seiner
Handkarien offen auf den Tisch .und baut
damit die gemeinsamen Wirtschaftsketten

auf. Fir jede Farbe sollte eine eigene Karten-
reihe angelegt werden, und zwar so, daB die

- Kette spater um die fehlenden Werte erwei-
tert werden kann. Man darf gleichzeitig an
verschiedene} Ketten anlegen und dabei
Licken freirlassen. A ‘

- Nach dem Ablesen darf man sich so viele Kar-
ten von den vier Aktienstapeln nehmen, wie
man Karten ausgespielt hat, von einem einzel-
nen Stapel jedoch nicht mehrals 2. Man kann
auch ganz auf den Erwerb von Aktien verzich-
ten, erhalt dadurch aber nicht das Recht, in

einer spateren Runde mehr Aktien aufzuneh-

men. Die Aktienkarten legt jeder Spieler ver-
deckt vor sich auf den Tisch.

Danach ergénzt er seine Handkarten vom
Stapel des zweiten Kartenspiels, so daB er

wieder 5 Karten auf der Hand halt, und der

nachste Spieler kommt an die Reihe.

ﬁuen Sie mit Spielkarten ein Wirtschafts-

- Jokern vervollstandigt werden.

- Auber beim Spiel zu zweit wird am Ende einer

Runde jeweils ein Spieler tbersprungen, so
dof in jeder Runde ein anderer Spieler

* beginnt. (Beispiel: Beim Spiel zu viert lautet die

Reihenfolge: A~B—C-D/B-C-D-A/C-.

D-A-BJfuswl) - l/'fy

Sobald eine Kette vollstandig auf dem Tisch
liegt, endet das Spiel sofort. Der Spieler, der
sie vervollstandigt hat, kann auch keine Aktien

= - mehr aufnehmen. A
. .Um den Gewinner zu ermitteln, z&hlt jeder

Spieler, wieviel Aktienwerte er von der voll-

+ standigen Kette besitzt. Vom Ergebnis zieht er

die Aktienwerte det Kette ab, in der die wenig-
sten Karten liegen. Wer am Ende das beste
Resultat. vorweiser kann, hat gewonnen.

LaBt sich nicht -eindeutig feststellen, welche
Kefte die wenigsten Karten hat, werden die
ausgelegten Kartenwerte der betroffenen
Reihen verglichen. Die Reihe mit dem niedrig-
sten Ergebnis gilt dann als schlechteste Kette.
Ist auch diese Zahl bei zwei Ketten gleich
hoch, darf jeder Spieler selbst entscheiden,
welche der beiden Akfiensorten er abzieht,
um das Endresultat zv erhalten. '

Die Joker durfen nur benutzt werden, um die
letzte Licke einer Kette zufillen. Ein Joker darf
also nur als letzte Karte zum Spielende abge- .
legt werden. Eine Reihe darf nicht mit zwei

Ein Tip zum Spiel: Achten Sie darauf, dof Sie
die beiden Kartenstapel nicht durcheinander-
bringen und die Aktienkarten versehentlich
aut die Hand nehmen. - S
Variante: Wenn Sie' das Risiko beim Aktien-
kauf verringern wollen, kehren Sie einfach die
Reihentolge der Aktienstapel um, so daB das
As oben und die Zehn unten liegt: '

IN STICHWORTEN:

2-6 Spieler -

2x52 Blatt + 2 Joker’

. Vom ersten Spiel (Aktien) die Zahlen-

karten und Asse ndch Werten und . '
Farben sortieren und in 4 gefrennfe} I en

S’ropgj verdeckt ablegen (Zehn oben, 1 b" |

As unter[}Zweites Spiel mit Jokern

- mischen*dhd je Spieler 5 Karten aus- - &

teilen. Wer am Zug ist, spielt bis zu® D
Handkarten aus, um Forbreihenfc/ufD

* - zubauen, nimmt ebenso viele Aktien

loder weniger) und ergénzt die

Handkarten wieder. Spielende, (venn

~ eine Farbreihe vollstandig ist. Aktien-

werte der vollstandigen Reihe minus

‘Aktienwerte der schlechtesten Reihe
“ergeben Endergebnis.



GIPFELSTURMER

R Tréiben Sie’s mal auf die Spitze! In diesem
: Spiel missen Sie die Nase vorn haben und

lhren Gegnern Stolpersteine vor die Fie -

yA

~ “legen, um ihnen den Aufstieg zu erschweren.” ~ .

Aber vergessen Sie nicht, daB Sie selbst auch

- Hilfe brauchen werden. Derin so gemein wie-

Sie sind lhre Mitspieler schon fange! :
SPIELREGELN - - S

2 oder 3 Einzelspieler oder Zweierteam

52 Blatt und 2 Joker beim Einzelspiel,
2x52 Blatt und 4 Joker beim Spiel im Team

VORBEREITUNG:

Beim Spiel zu viert oder sechst bilden jeweils
zwei sich gegenibersitzende *Spieler ein
Team. - e
Nachdem die Karten gemischt worden, erhélt
jeder Spieler 5 Karten, die brigen werden
verdeckt als Stapel auf den Tisch gelegt. Der
Spieler links vom Géber beginnt. -

Die Zahlenkarten {Zwei bis Zehn) bessern thr.

‘Punktekonto auf und bringen Sie lhiém Ziel
n&her, mit den Obrigen Karten blockieren Sie

entweder. lhre Gegner oder rdumer -sich-

selbst den Weg zum Gipfel frei.. = -
SPIELABLAUF: o

A

‘Wer.an derReihe ist, zieht eine Karte vom Sta-' .

pel und spielt danach eine Karte aus. -
Mit einer Zahlenkarte beginnt man den Auf-

stieg: Man legt sie auf einen offenen Ablage- -

stapel vor sich auf den Tisch. Beim Einzelspiel
hat jeder Spieler seinen eigenen Stapel, beim

/[2I ~ s Teamspiel legen die beiden Partner auf einen
3,- Wapé'/j{/ﬁ"é" gemeinsamen Stapel .ab. Jede Zohlenkarte .
M /4 v
A 7/ .~ kann ausgespielt werden, die Kartenfarbe
s A p spielt dabei keine Rolle. Der Wert der Karte
Wrtseve Fall entspricht der gewonnenen Punkizahl. =~ #°
GeitSuabieq szene \Werden gleichenWert ablegt, der auf einem .

Y7 8/ b, - 98gnerischen Stapel als oberste Karte liegt,
Sourdim, ol skann den Gegner sabseilen«. Er-raubt die
317,/4,% nen eigenen. (Beispiel: Mit einer Sech%@@

bert man eine Sechs vom gegnerischen

ler oderTeam.) Liegen allerdings zwei gleiche

Werte auf einem Ablagestapel ibereinander,” .-~

’ sind sie gegen diesen »Kartenklou« geschitzt.
> Mit einer schwarzen Bil
Pik-Bube, -Dame, -Kénig, -As) kann inan einen
gegnerischen Ablagestapel blockieren. Eine
solche Karte wird dorf abgelegt und verhin-

dert, daB der betroffene Spieler oder das

pie- .

Karte vom fremden Stapel und legt sie auf sei-

Team weiter Zohlenkarten ausspielen kann. -

Aut einen blockierten Stape! darf keine zweite
Blockadekarte gespielt,werden. - :

" Die Blockade kann nur mit einer roten Bild- -
‘karte, einem As [Karo oder Herzl oder einem -

Joker wiedeQdufgehoben werden. Dabei gilt
als Rangfolge: Bube — Dame ~ Kénig - As ~

Joker. Ein Joker kann also jede Blockadekarte

autheben, eine rote Dame hilft dagegen nur
gegen. eine schwarze Dame oder einen
Buben, jedoch nicht gegen Kénig oder As.
Waurde eine Blockade abgeraumt, kommen
die beiden Karten aus dem Spiel. .

(Kreuz- oder

o3

- braucht sie also nicht duf den eigenen Stapel
- aufhebt. -

~ einen Gesamtwert von 100 Punkten (s Team

o vgsetzt Gbereinandergelegt werden, so daf

. 2000 Punkte) auf dem Konto hat, ist die Berg-
tourzuEnde. - . ;

©2x52 Blatt + 4 Joker (beim Team-

. werden geraubfgleiche Werte gi5en -
~ . einander schitzen vor Raub. ~ =
- Schwarze Bildkarten finkl. As) hindern
- Gegner am Ablegen von Zahlenkar-

~ hintereinander, Ziel: 1000 Punkie
ATeam 2000 Punkié).{Gipfelstrmerr‘ I» &

Wer nicht ausspielen kann, muB eine Karte
abwerten. Sie wird auf einen offenen Abwurf-
stoy in der Mitte des Tisches gelegt. Vom
Abwurtstold dirfen keine Karten aufgenom-
men werden. Wenn die Gegner blockiert
sind, kann man Blockadekarien abwerfen,

zu legen. Ebenso braucht man dem Gegner
keine Karte zuzuspielen, die seine Blockade .

Das Spiel ist zu En'de,‘ wenn ein Spieler den‘v
Gipfel erreicht, das heifit mit seinem Stapel

¥pe{ 200 Punktef) erzielt und damit das Spiel 1
gewonnen hat. Wird die letzte Karte vom
Deck gezogen, bevor der Gipfel erreicht ist,.
endet das Spiel sofort, und der Spiéler oder
das Team mit den meisten Punkten gewinnt.

Um einen Uberblick Gber den Punktestand zu
behalten, sollten die Karten im Stapel etwas

stets alle Werte zu séhen sind.
Wenn Sie eine "»Bergtour« veranstalten

‘wollen, spielen- Sie mehrere Partien hinter- -
~.einander. Nach jedem Spiel werden die -
- Punkte aller Spieler oder Teams notiert. Der
" »Gipfelstormer« erhélt zusatzlich einen Bonus

-‘von 30 Punkien Ivorausgesetzt, er hat den
. Gipfel erreicht). Sobald am Ende einer Partie

ein Spieler mindestens 1000 Punkte lein Team

INSTICHWORTEN: =~ =

2, 3 Einzelspieler oder Zweiertedms .
52 Blatt + 2 Joker (beim Einzelspiel)

([ vot-

spiel} - o .
Je Spieler 5 Karten ausgeben, tbrige
Karten bilden das Karted-eck. Vor-
hand beginnt, zieht 1 Karte vom Deck
und spielt 1 Karte aus. Mit Zahlen-

1 el

. “karten (Zwei bis Zehn, Farbe ohne

Bedeutung! wird eigener Stapel

.. gebildet (je Spieler oder Team
- 1 Stapell. Zaklenwerte = Punkte.

Gegnerische Karten gleichen Wertes -

ten. Rote Bildkarten linkl: As und®

. Joker] heben Blockade durch gleiche

oder niedrigere Karten wieder auf.

Rangfolge: Bube ~ Dame - Kénig -

As - Joker. Wer 100 Punkte (Team

200 Punkte) erreicht, gewinnt. Wird

vorher die letzte Karte vom Deck
gezogen, gewinnt die hdchste Punkt-
zahl. Bergtour: Nlehrere Spiele

[m

erhalt jeweils 30 Punkte Bonus.
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LABYRINTH

ier ist zur Abwechslung ein Hirnverzwir-
ner: Legen Sie die Karten zu'einem Spiel-
plan-aus und versuchen Sie, schreller als Ihr

Gegner das Ziel zv erreichen. Ein-Spiel for -

Denker und Strategen, bei dem Sie am Ende
immer noch-den Karten die Schuld zuschie-
ben kénnen,fwerjn.Sie verloren haben.

SPIELREGELN
2 Spieler T
52 Blatt.ohne Joker -

Auberdem benétigen Sie zwei bn’tersqhie_d~ L
~ liche Miynzen, Chips oder &hnliches.als Spiel-

, steine.” -

VORBEREITUNG: -

. Nach dem Mischen werden 25 Karten zu .
einem 5x 5 Felder groBen Tableau offen aus- "

- gelegt. Im Tableau missen wenigstens -2 -
Zweien liegen. Ist das nichtderFall, suchen Sie-

aus dem Reststapel die entsprechenden
+ Zweien heraus und tauschen $ie gegen die
niedrigsteln] Karteln) imTableau aus. Kommen

4

mehrere Karten for den Austausch in Frage,

dirfen Sie wéhlen.

AnschlieBend wird ausgelost, wer als erster

seinen Spielstein auf eine Zwei setzen darf.

Der andere Spieler plaziert-seinen Stein auf

einer anderen Zwei.

Die restlichen 27 Karten werden noch einmal
gemischt und als Deck auf den Tisch gelegt.
Jeder Spieler nimmt sich 5 Karten. Wer seinen
Stein zuerst gesetzt hat, beginnt mit dem Spiel.

SPIELABLAUE: .

Weran derReihe ist, spielt zunéichst—wenner

- will - eine Karte und zieht dann —-wenn er
kann < mit seinem Spielstein. Wenigstens eine

dieser Aktionen muB-man in seinem Spielzug -

durchfihren, man kann nicht ganz auf seinen
Zug verzichten.” S o
Der Spielstein kann auf jede benachbarte
Karte lauch diagonall gezogen werden, vor-
ausgesetzt, sie zeigt den gleichen Wert.oder

S . niedriger. Die Zwei ist die niedrigste, das As
(\wke-- . die héchste Stufe. Die Karfenfarbe spieltkeine

Sth; sichy ten vorriicken. Die vom Gegner besetzte Karte
bty Aons 2 )) Jist jedoch tabu.-Der Zug endet spétestens
g@ L - dann, wenn der Stein eine Karte erreicht, die
o im Wert hoher ist als die, auf der der Zug

— begonn_ . e e R -
Mit Hilfe der Handkarten kann das Tableau
verandert werden. Das gilt jedoch nur for

unbesetzte ﬁiﬁen. Dabei hat jeder Spieler

N zwei Méglichkeiten: '
f+ B l&{:f(‘ T Hie direkt lauch diagonall neben der -

ANy Karte mit dem eigenen Stein

“gegen eine beliebige Handkarte dergleichen -

Farbe Tschwarz oder rot) ausgetauscht wer-
den, der Wert spielt dabei keine Rolle.
(Beispiel: Karo-Zehn kann durch eine belie-
>bige Herz- oder Karo-Karte ersetzt werden.} -

=4 [l?/‘ W,

liegt im Wert -nur um eine Stufe héhér oder

t Rolle. Der Stein kann Gber beliebig viele Kar-

. Rucksicht auf die Farbe gegen eing um eine
Stufe niedrigere oder héhere Handkarte
getauscht werden. (Beispiel: Pik-Acht kann
durch eine beliebige Sieben oder Neun
ersetzt werden.} As-.und Zwei sind keine auf-
einanderfolgenden Werte!

Werkeine Karte tauschen kann oderwill, zieht
.eine Karte vom-Deck und wirft dofir eine
andere aut einen offenen AbwurfstoB. Statt
vom Deck kann man auch eine Karte vom

_ Abwurfsto aufnehmen. Ist das Deck ver-

~ braucht, wird der Abwurfstof gemischt und
als neves Deck aufgelegt.
Wer als erster mit seinem Spielstein ein As
erreicht, gewinnt. : .
Variante: Wenn Sie die kleinen graven Zellen
noch mehr strapazieren wollen, spielen Sie -
mit offenen Handkarten. Dann missen Sie

~ auch die Spielmé&glichkeiten des Gegners in

- lhre Oberlegungen einbeziehen.© ~

AN STICHWORTEN:
2 Spieler . - '
52 Blatt ohne Joker
2 Spiglsteine .
25 Karten offen zu einem Tableau
von 5x 5 Feldern auslegen, das min-
destens 2 Zweien énthalten muB,
"Ggf. niedrigste Karteln) gegen .
Zweilen] aus Reststapel tauschen.
Spielsteine auf Zweien setzen. Rest-
stapel mischen. Jeder zieht 5 Karten.
-Wer am Zug ist, spielt erst 1 Karte und
zieht dann den Stein. Bei Bedarf eine -
. dieser Aktionen auslassen. Spielstein -
- zieht.Uber benachbarte Karten théch-

stens 1 Wert Unterschied). Steigerung_
c . proZy i HWe
s erreichen. Karten im Tableau
. gegen Handkarten touschen: ‘
: @ggénz_ende Karten gegen gleiche
~ Farbe und beliebigen Wert, andere
Karten gegen Folgewert und ,
bige Farbe. Bei Bedarf 1 Karte vom
‘Deck oder Abwurfsto ziehen und
- - 1Handkarte abwerfen. Variante:
- Handkarten offen auslegen.

e

SN
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Tk (Be:'-L‘spie',l:'»v- v Beginn des Zuges steht der

L stein auf eingf:.é'fﬂﬁf “und wird tber die

: A'”Ka'r{-;en«fo'lwéeft\{i'él': -'D].‘El ‘-:"\!ie‘rA;’Fijnf auf

!"F; nseéh}g gezggen Dort muB er. stehen

Bleiben, -auch wenn neben der Sechs eine

| " Sieben liegt.)
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" IDAMENWAHL |

«Pfen Sie, daf) sie lhnen den Einsatz zuriick-
zahit. Wohthabende Damen sind die begehr-
- +testen, und nur wer Gliick hat, fihet die reiche
Braut nach Hause. Doch wenn die bdsen
Buben nicht im Spiel sind, ist ihre Werbung.
ganz umsonst. :

SPIELREGELN

3 bis 6 Spieler

*2x 52 Blait ohne Joker
‘ Spielgeld {Pfennigel

. VORBEREITUNG:

Pfennig. - :
i Aus einem der beiden Kartenspiele werden -
 die vier Damen herausgesucht und offen auf
idem Tisch ausgelegt. %ie restlichen Karten
* spielen nicht mit,
Das andere Kartenspiel wird gemischt und
vollstandig ausgeteilt, wobei der Geber sich.
selbst immer zwei Karten gibt, aus denen er
zwei Stapel bildet. Wenn bei dieser Vertei-
lung manche Spieler eine Karte mehr als die
. anderen bekommen, so missen sie diesen
kleinen Nachteil, derin spateren Partien auch
die anderen Spieler trifft, in Kauf nehmen. )
Jeder Spieler zahlt einen Pfennig in einen
gemeinsomen »Pott« und setzt einen weiteren .
fennig auf eine Dame seiner Wakhl.
‘Der Geber nimmt einen seiner beiden Karten-
stapel auf und sieht ihn durch. Gefallen ihm,

20

seéen Sie auf thre Lieblingsdome und hof- die Karten nicht, legt er sie verdecki zurick

Jeder Spiel_er erhdlt ein Spielkapital von 20 .

W e e b it s b r——

_ | Karo-As an aufwdrts,

" |konnte, die Farbe. Er spielt die niedrigste -
" tder Hand halt, aus. Dabei bleibt es ihm Gber-

|SPIELABLAUF:

| Wer die niedrigste Karo-Karte auf der Hand
hélt, beginnt. Er legt das Karo-As (oder, wenn
es sich jm Reststapel befindet, die Karo-Zweil
lauf den Tisch. Wer die nachsthdhere Karo-
|Karte besitzt, legt sie darauf. Auf diese Weise
ibildet sich eine lickenlose Kartenfolge vom

‘Sobald ein Wert in dieser Kartenfolge fehlt,
iweil erim Reststapel auf dem Tisch liegt, wech-
iselt der Spieler, der die letzte Karte legen

Karte, die er in einer der anderen Farben auf

lassen, welche Farbe er wahit. Ak 7 e - 4N
iDas Spiel lauft dann wie bisher mit dieser LD R

Jund nimmt den anderen Stapel, mit dem er
‘nun spielen muB, selbst wenn diese Karten
schlechter sind als die ersten.
Behdlt er die ersten Karten, kann einer der
anderen Spieler dem Geberden zweiten Kar-
tenstapel fir einen Pfennig abkaufen und
‘dafir seine eigenen Karten ablegen.

{In jedem Fall bleibt ein Kartenstapel auf dem
‘Tisch und spieltim weiterein Spielverlauf keine
‘Rolle mehr.

Die Rangfolge der Karten reicht vom As Inie-
drigster Werl] bis zum Kénig thachster Wert).

o |Diese Situation wird beim Spiel 2u"dfitt und
!viert after als beim Spiel zu tinft oder sechst
4 einireten. e

Wer nach einer vorher vereinbarten Spiel-
dauer die meisten Plennige besitzt, gewinnt.

IN STICHWORTEN:

‘3-6-Spieler
2x52 Blatt

Je Spieler 20 Pfennig Spielgeld.

Aus dem 1. Spiel 4 Damen heraus-
-legen. Das 2. Spiel mischen und rest-
Jlos austeilen; Kartengeber erhalt
.doppelte Anzahl, spielt aber nur mit
:einem Stapel. Den 2. Stapel kann ein
anderer Spieler kaufen.

" Jeder setzt | Pfennig auf eine Dame
und 1Pfennig in den Pot. Angefangen
beim Karo-As werden die Karten auf-
steigend nach Farben sortiert abge-

legt. Fehlt eine Folgekarte, wird die
Farbe gewechselt, ebenso nach Aus-
spielen des Kénigs. Wer die Dame
ablegt, kassiert den Einsatz auf dieser
Dame, wer die letzte Karte spielt,

. gewinnt den Pott.

jzweiten Farbe weiter, bis zur dritten und
IschlieBlich zur vierten Farbe gewechselt wird.
{Wer eine Dame qusspielen konnte, kassiert
‘den Einsatz, der aut der enisprechenden -
iDame auf dem Tisch liegt.

Wer einen Kénig, die lefzte Karte einer Farbe,
.ausspielt, wechselt die Farbe und legt sofort
seine niedrigste Karte in der neuen Farbe aus.
Wer seine letzte Karte ablegen kann, kassiert
den Pott.

‘Binsatze, die nicht eingesammelt werden
konnten, weil niemand die entsprechende
Dame ausspielen konnte, bleiben fir das .

" “hachste Spiel stehen. Endet das Spiel vorzei- -

tig, weil- die benétigten Folgekarten im Rest-
stapel liegen und niemand seine Handkarten
gblegen kann, so bleibt auch der Pott stehen.

vag]
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c;ﬁc}\mal ist alles for die Katz' Da miht ;
man sich ab und gewinnt am laufenden
Band, und dann kommt zum Schiuf jemand

_{und schnappt einem die Beute vor der Nase
* |weg. So kann es lhnen auch in diesem Spiel

ergehen. Aber die Hande in den Schob legen
und auf das dicke Ende hoffen, ist auch nicht.

.| das richtige: Rezegt. Dann sind Sie aus dem

Spisl, bevor es Gberhaupt zu Ende ist. Also

VORBEREITUNG: ]

Zunachstwird der Kartengeber ausgelost. Die
Spieler entscheiden, ob das As dls niedrigste
oder hachste Karte gilt. Dann zieht jeder eine
Karte; wer die hchste gezogen hat, gibt. Bei
Gleichstand wird noch einmal gezogen.

Die Karten werden gemischt, jeder erhalt 7
Karten. Vom restlichen Deck wird die obere
Karte umgedreht und bestimmt die Trumpi-

gehen Sie lieber gleich auf die Gewinner-  lfarbe.
1strafel - i
| SPIELREGELN
|2 bis 7 Spieler
{52 Blatt ohnie Joker

‘SPIELABLAUF:-

Der Kartengeber spielt zum ersten Stich aus,

‘die obrigen folgen im Uhrzeigersinn.

. leder Spieler muf Farbe bedienen. Wenn er

inicht bedienen kann, darf er eine ardere
i Karte dazulegen oder in der Trumpffarbe aus-
spielen. Der Spieler der hdchsten Kare

ewinnt den Stich und spielt 2om ndchsten

Ende der Runde die meisten Stiche gewonnen
hat, wird neuer Kartengeber und feilt fiir die

zweite Runde jedem Spieler nurnoch é Karten

ous. Auch in den folgenden Runden wird
|irnrner eine Karte weniger ausgegeben, so

"da in der siebten Runde {eder Spieter- nur -

noch eine Karte erhalt.

In der 2: bis 7. Runde bestimmt der Geber die ‘

Trumpffarbe, nachdem er seine Karten durch-
gesehen hat. . .
Haben mehrere Spieler gleich viele Stiche

gewonnen, wird der Kartengeber wieder wie

R
R

A A

1 Stich aus. Das As gilt; wie zu Beginnfestgelegt,
tals héchste oder.niedrigste Karte. Wer am

folge des As neu festgelegt werden, |

zum »Armen Hunde. Er erhéaltin derfolgenden

_{ Runde nur noch eine Karte, die er ausspielen
. { kann, wann er will. Gewinnit er dadurch.einen

'{ Stich, ist erin der darauffolgenden Runde wie-
der normal im Spiel. . .
Gewinnt der »Arme Hundx keinen Stich, wird
er zum »Blinden«. Er eridlt in der folgenden
Rundewiedernur eine Karte, darf sie sichaber
nicht ‘ansehen. Auch der Blinde kann seine

: Karfe spielen, wann er will. Gewinnt er -

! dadurch einen Stich, ist er in der folgenden.

: Runde wieder normal.im Spiel. Andernfalls -
" scheidet er aus. )

' Das Spiel gewinnt der Spieler, der alseinziger
« Obrigbleibt, wenn alle anderen ausgeschie-
i den sind, oder derjenige, der die letzte Runde

" 1 gewinnt.

—

Werin einer Runde keinen Stich gewinnt, wird -

;zu Beginn ousgéloét. Dabei kann die Rang-

[P

* | IN STICHWORTEN:

.52 Blatt :
.Rangfolge des As festlegen, Karten-

12-7 Spieler

geber auslosen. Jeder erhalt 7 Kar-

ten, in den folgenden Runden je eine o

weniger. In der I. Runde wird die
Trompffarbe vom Deck gezogen, in
den tolgenden Runden bestimmt sie
der Geber. Der Geber spielt zuerst
aus, die anderen missen bedienen,
andernfalls kénnen sie abwerfen -
oder trumpfen. o .
Wer die meisten Stiche gewinnt, wird
neuer Kartengeber. Wer keine Stiche

. gewinnt, wird »Armer Hund« und
* erhalt nur 1 Karte. Wer als »Armer

Hund« keine Stiche gewinnt, wird
»Blinders und mu seine Karte blind
spielen. Es gewinnt, wer Gbrigbleibt
ader den Stich der letzten Runde
gewinnt.

"




