b

Eine Sammlung von Kartenspielen

\-.....

Material, das Blatt
Karten in 5 Farben mit je 12 Karten:

60
\I\"‘- Jede Karte tragt eine Ziffer von () bis 9

N (1 & 7 sind doppelt vorhanden!),
~ | und hat emnen Wert von 0, 1 oder 2 Punkten.

24 Klotzchen in 4 Farben

In‘halt, die verschiedenen Spiele

MU

Taktisches Stichspiel
fiir 3-6 Spieler

| (optimel 5, 4)

ab 12 Jahren

+ieldauer 1 Stunde.
Spl Geite 2

WSl et
Calcory

, Geddchtnis- und "
Rechenspiel

| fiir 2-4 Spieler

i (optimal 2, 3)

ab 7 Jahren

Fine Partie dauert
15 min.

Ein Auslegespic)

g 36 Spieler

! ab & Jahren
gpicldaver 1

|

geunde.
Sette 17

fiir 2-4 Spieler
(optimal 2 oder 4)
ab 10 Jahren

Ein Spiel dayert
10 min.

Seite 20
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fiir 3-6 Spieler
(optimal 3, 4)\
1 Spielidee ‘ ab 12 Jahren

Mii ist ein Stichspiel. Vor dem ersten Stich gibt es eine Auktion
um das Vorrecht, Trumpf zu bestimmen. Geboten wird, indem man
Karten aufdeckt. Die beiden Spieler, die am Ende die meisten Karten
aufgedeckt haben, Chef und Vize, bestimmen je einen Trumpf.

~Am Ende des Spieles bekommt jeder Spieler den Wert seiner Stiche
aufgeschrieben. Der Chef und sein von ihm bestimmter Partner haben
eine Zusatzchance: Zusammen konnen sie Bonuspunkte einspielen. Aber
je mehr Karten der Chef aufgedeckt hat, desto schwieriger wird dies und
wenn es nicht gelingt, so wird der Chef zur alleinigen Verantwortung
gezogen.

2. Spielvorbereitung

Geben Bei drei Spielern werden zweil Farben aussortiert,
bei mehr Spielern keine. Die Karten werden ge-
mischt und gleichmiBig an die Spieler ausgeteilt.

—3. Auktion \

Karten zeigen Beginnend mit dem Geber legen die Spieler reithumn
Karten aus ihrer Hand offen vor sich auf den Tisch.
Die Anzahl der aufgedeckten Karten stellt die Hohe
des Gebotes dar. C

Kleine Schritte Das Aufdecken dauert meist mehrere Runden. Der
an der Rethe befindliche Spieler darf immer nur
so viele Karten aufdecken, dall er hochstens eine
Karte mehr vor sich liegen hat als der Spieler mit
den bis dahin meisten Karten. Hat daher ein
Spieler selbst die meisten vor sich liegen, so darf er



Untergrund

Passen

nur eine Karte aufdecken. Dies gilt auch am Anfang
fiir den Geber, der zunichst immer mit héchstens
einer Karte beginnen darf. Deckt er eine Karte auf

so kann sein Nachbar schon bis zu zwei Karten
aufdecken, usw,

Spatere Gebote miissen vorangegangene Gebote
nicht iiberbieten, nicht einmal Gleichziehen ist
notig, auch tieferes Bieten, sozusagen im Unter-
grund, ist erlaubt.

Statt eine Karte zu legen, kann ein Spieler auch
passen. Kommt die Runde spiter noch einmal an
ihn, so darf er wieder einsteigen.

'Anna FBeatEJ Conny _T_Dagmar Etjlma]

. Beispiel 1: Die Tabelle zeigt

R6 npaﬁt | IG€3 \GI‘IHBIIIJ palit 2)! etne Auktion. Anna eréff-

[R2] |[B9]®|[Gr9][R5]| paBt

. net mit emner Karte, Bea-

Auktionsende

e 4. Chef und Vize

Chef

Beispiel 2:

rﬁ? palt paft le-G—I—_ﬂ Bt te pafit, Conny zieht gleich,

Dagmar') erhoht denn. Em-

palit Ipaﬂt palit palit &) ma durft nun schon dre:

Karten legen, pafit aber®'. In
der ndchsten Runde zieht Anna mit Degmar gleich.
Nachdem ste in der ersten Runde gepafit hatte, bietet
Beate nun eine Karte® im Untergrund, usw. In der
letzten Runde wird Emme nicht mehr gefragt®, da sie
die Pafirunde begonnen hatte.

Die Auktion endet, sobald direkt hintereinander
alle Spieler einmal gepaBit haben. Die aufgedeckten
Karten aller Spieler bleiben offen liegen, werden
aber spiter wie Handkarten verwendet.

Hat nach der Auktion ein Spieler mehr Karten
geboten (=gelegt) als alle anderen Mitspieler, so
wird er Chef.

Nach der Auktion in Beispiel | wédre Dagmar die
Chefin.




Eklat

Eklatwertung

Beispiel 3:

Vize

Beispiel 4:

kein Vize

Hat nach der Auktion kein Spieler alleine die
meisten Karten aufgedeckt, so endet das Spiel
sofort in einem Eklat.

Die Spieler mit den meisten aufgedeckten Karten
erhalten fiir jede aufgedeckte Karte 5 Punkte gut-
geschrieben. Nur derjenige von Ihnen, der als letz-
ter eme Karte geboten hat, erhdlt je aufgedeckte
Karte 10 Punkte abgezogen! Es wird nicht wei-
ter gespielt und nach dem Aufschreiben.der Punkte
(siche 9.) sofort neu gegeben.

Hitte Dagmar tn Beispiel 1 2uletzt nur eine Karte gelegt
und hdtten dann alle gepafit, einschiieflich Dagmar, so

hitte Dagmear —30 Punkte, Anna und Conny hdtten je
+19, Beate und Emma keine Punkte erhalten.

Passen alle in der ersten Runde, so ist dies ein
Eklat, bei dem keiner Punkte erhalt.

Gibt es keinen Eklat, so wird auier dem Chef auch
ein Vize bestimmt. Vize wird der Spieler mit den
zweitmeisten gebotenen Karten. Haben mehrere
Spieler gleichviele Karten aufgedeckt, so wird derje-
nige von ihnen Vize, der die Karte mit der héchsten
Zifter geboten hat. Haben die hochsten Karten bei
mehreren Spielern gleiche Ziffern, so entscheidet die
zweithdchste Karte, dann die dritthéchste usw.

In obigem Bewspiel 1 wire Conny ,Vizin®, zwar hat
Anna auch eine cusgelegt, aber die zweithéchste
Karte 13t bet Conny eine E und bei Anna eine @

In dem seltenen Fall, daf sich kein eindeutiger Vize
ermitteln lafit, gibt es keinen Vize. Es gibt auch
keinen Vize, wenn zu dritt gespielt wird, oder in
dem Sonderfall, dafl der Chef als einziger eine Karte
aufgedeckt hat.



- 5. Trumpfwahl

1. Vize FErst nennt der Vize (wenn es einen gibt) eine Sorte
Trumpf seiner Wahl, danach der Chef.

Farbe, Ziffer Als Trumpf mufi entweder eine Farbe (z.B. ,Rot*)
oder eine Ziffer (z.B. ,Fiinf*) benannt werden.
“hef und Vize diirfen jeweils nur Farben oder

Ziffern wahlen, die sie zuvor vor sich ausgelegt
haben.

Beispiel 5: Nach der Auktion in Beispiel 1 diirfte Dagmar Griin,
Blau, 1, 7 oder 8 wihlen.

2. Chef Im Gegensatz zum Vize kann der Chef auch
ohne Trumpfe spielen. In diesem Fall gibt es nur die
Vizetriimpfe, oder, wenn es keinen Vize gibt, sogar
keinen Trumpf. Falls der Chef Triimpfe bestimmt,
stehen diese tiber den Vizetrumpfen. Er kiindigt
dies an, indem er z.B. sagt . Griin tdber Rot®, wenn
er selbst Grin als Trumpf benennt, nachdem der
Vize Rot benannt hat.

6. Das Chefteam

Teampartner Bet mehr als 3 Spielern sucht der Chef sich nun
unter seinen Mitspielern einen Partner aus. Bei der
Auswahl des Partners wird der Chef die Auktion
bertuicksichtigen. Der Chef darf den Vize nie zu
seinem Partner machen. Der Chef und sein Partner
bilden zusammen das (Chef-)Team.

i Teamziel Durch die

— = - Anzahl der
Spielhdhe (-vnm Chef gebotene Karten) Punkte von ihm

(Spieler || 1 |2[314 ! 5 l 6|78 | 9 1U|11LJ13| Llﬁ im Spiel| gebotenen

& o __iim 18]20]22]24] 26|28 30]32]3a] -] — || 36 |Karten legt
- 1\ ' : ! f { der Chef

4 30 |32|34|36/38|40 42|44 /46 45'5:} 52?4_56 58] 60 | fest, wievie-
| 5 || 24 |27|30{33({36139|42|45{48]51|54(57| - | - | - 60 !le Punkte er
6 lzo 24| 28|32(36(40|44|48|52(56/ - ~|-|-] e0 | seinem

: Partner in
5




Beispiel 6:

Tip:

7. Abspiel

Erstes Anspiel
Karten

Bedienen

Die Trumpffarbe

seinen Stichen haben mufl: Je mehr aufgedeck-
te Karten desto mehr Punkte brauchen sie. Die
genauen Punktzahlen sind der Tabelle zu entneh-
men.

Dagmaer hatte in Beiwspiel | vier Karten aufgedeckt. Sie
sprelen zu finft. Thr Team braucht 33 Punkte.

Den Chef- oder Vizeposten strebt man an, wenn man
von einer Farbe oder einer Ziffer viele Karten hat, die
man zu Trumpfen machen will, und avch sonst starke
Karten hat.

Ber 3 Spielern bietet man, um Chef zu werden; ab 4
Spielern auch, um Vize zu werden oder um sich einem
zukunftigen Chef als Partner anzubieten! Zu letzterem
eignen sich aeuch Uniergrundgebote. Der Chef ist an
einem starken Partner it Trumpf interessiert. Bluffen

1st oft falsch, da man auch zukiinftige Partner irritiert.

Mit dem Chefposten im Visier, sollte man die Zahi sei-
ner Gebote von der Stdrke seines Blattes ebhdngig ma-
chen, aber auch von den Starken potentieller Partner.
Wer zu niedrig bhietet, spielt seltener und werschenkt,
auch wenn er spielt, Punkte.

Der Chef spiclt eine beliebige seiner Karten an.

Gespielt wird immer entweder von der eigenen
Hand, oder vom Tisch, von den eigenen gebotenen
Karten. Die Spieler geben im Uhrzeigersinn reihum
je eine Karte zum Stich zu.

Wer in der urspriinglich angespieiten Farbe zuge-
ben kann, von der Hand oder vom Tisch, muBl dies
tun. Welche Karte der Farbe man zugibt ist belie-
big. Kann ein Spieler dies nicht, so kann er wahl-

weise eine andere "arbe abwerfen oder Trumpf zu-
spielen.

Ist Trumpf angespielt, so mufl Trumpf bedient wer-
den. Die Chef- und Vizetriimpfe bilden zusammen
eine eigene grofle Farbe. D.h. Cheftrumpf wird



auch von Vizetrumpf bedient und andersherum. [si
zum Deispiel die Ziffer 6 Trumpf, so ist die rote 6
keine rote Karte, sondern gehért zur Trumpffarbe.

Stich Den Stich erhilt der Spieler, der die Karte mit der
hiéchsten Ziffer der angespielten: Farbe gespielt
hat; oder, wenn getrumpft wurde, der Spieler, der
den hochsten Trumpf gespieit hat. Er nimmt die
Karten an sich und legt sie verdeckt vor sich ab.

Trumpf & Rang Cheftriimpfe sind immer héher als Vizetriimpfe
(Eine Cheftrumpf 0 schldgt z.B. schon alle Vize-
triimpfe). Innerhalb einer Farbe gilt die normale
Rangfolge. Fallen mehrere Karten gleicher Ziffer,
also z.B. zwei Zifferntrimpfe gleicher Ziffer, so ist
die zuerst gespielte hoher,

Doppeltrumpf Gibt es in einem Spiel sowohl Farb- als auch Zif-
ferntriimpfe, so tbersticht die Karte, bei der so-
wohl Ziffer als auch Farbe Trumpf ist, alle anderen
Triimpfe. Sind 7er oder 1er Trumpf, so gibt es zwei
Doppeltrimpfe, bei denen dann wieder der erstge-
spireilte héher tsi.

Neuanspiel Solange die Spieler noch Karten auf der Hand
oder gebotene auf dem Tisch haben, spielt immer

derjenige, der den letzten Stich erhalten hat, eine
neue Karte an.

Spielende Sind alle Karten abgespielt, endet das Spiel.

_8. Wertung

Es gibt 2 Wertungen: /
Einzelwertung Jeder Spieler erhilt die Summe
der (Punkt-)Werte (die Drei-
ecke, also 0,1 oder 2 je Karte) der

Karten in seinen Stichen gutge-
schrieben,.

(Punkt-)Werte -




Teamwertung Die Summe der Einzelwertungen der Spieler des

Chefteams wird gebildet, liegt sie auf oder iiber
dem Teamaziel (siehe Nr.6), so ist dieses Spiel
erfiillt, sonst i1st es verloren.

Erfiilltes Spiel

' Der Bonus beim erfiillten

] Cheftrumpf

Teamziel hingt von der

Farbe

Hohe*mm Chef gehotene Kartan]

Hohe des Spiels und von

1, 7

s

|
0,2-6,8,9

der Art des Cheftrumpfs ab.

45

Das Spiel wird wertvoller, je
| mehr Karten der Chef ur-
spriinglich aufgedeckt hatte

ohne

o [
TL 0

2
I:] 3i{4 ' 5|86 ' 7+ | und desto weniger Triimpfe

[T

Bonus

4aiso|ao 70[80/90] 100

T ; — er bestimmt hatte: Chef und
Partner erhalten beide den

Beispiel 7:

Verlorenes Spiel

Spieler

Spielhohe
P' g sam 38 Punkte. Angenommen Dagmar hat
1 | 2 ’ -:,j:l |90

Bonus aus der Tabelle gutgeschrieben.

Hitte Dagmar (vgl. Beispiel 6) auf Héhe { erfolgreich
mit Farbirumpf gespielt, so wére der Bonus jeweils 40
Punkte fir sie und Anna. Mit Einern als Trumpf wire
der Bonus entsprechend 50 Punkte.

Zunachst wird nach der Tabelle in Nr.6 ermittelt,
wieviele Karten der Chef hitte auflegen diirfen
(wenn er mit seinem Partner nicht einmal die
Punkte fiir eine Karte eingespielt hat, dann Null}.
Dann wird die Differenz zur gebotenen Hoéhe be-
stimmt. Die Gegenspieler erhalten alle je Diffe-
renz 5 Punkte gutgeschrieben, der Chef je Diffe-
renz 10 Punkte abgezogen, sein Partner kommt
mit einem blauen Auge davon und erhilt weder
Plus noch Minus.

Beispiel 8: Dagmar und Anna (vgl. Beispiel 6)
beniotigen bet 5 Spiclern auf Hohe 4 gemein-

20 Stichpunkte und Anna 9, zusammen 29, so

20|29 T hitten sie nur Sprelhohe 2 statt § erfullt und

1411618
32134136

—+  somit eine Differenz von 2. Das macht —20
38140 fiir Dagmar, und je +1Q fiir Beate, Conny und

:
’::r-.s f.n-'ar-mlm

B
I

a%-%

Anna. Hitten Dagmar und Anne gemeinsem

dﬁPL Emma. Keine Wertung fiur Dagmars Partnerin
nur 23 Stichpunkte so hdtten sie Differenz 4.

3640/




___ 9. Aufschreiben

Die Punkte aus Einzel- und Teamwertung werden
fiir jeden Spieler notiert und addiert. Der linke
Nachbar des letzten Gebers wird zum neuen Geber.
Man spielt, bis ein Spieler eine vorher abgemachte
Punktesumme (200 Punkte dauern z.B. ca. eine
Stunde) iiberschritten hat. Der Spieler mit den
meisten Punkten hat dann gewonnen.

Beispiel 9: Fin Beispiel zum Aufschreiben.

_ In ewner Spalte solite man immer vor dem
Abspiel die Spielhohe und die Art des Chef-

Hohe An!Be trumpfs notieren.
4 | 20 | 2 « Die erste Runde endete in einem Eklat auf
: o —  der Héhe 4.
Saldo || 2020 0
5 | 9 In der ndchsien Runde gewinnt das Team
- - * * ein Spiel auf Hohe 5 mit Tern als Trumpf.
er
Saldo 9
4 9  In der letzien Runde geht ein Spiel mit
Rot 15 * [Differenz 3 verloren.
4 1
Saldo 3 |44

Auf der letzten Seite dieser Anleitung sind die
Tabellen mit dem Teamziel und die Wertungen
noch einmal zusammengefafit.




Viel Spafl !

An dieser Stelle wieder vielen Dank an unsere Spieletester:

Michael, Holger, Uwe und die E-Werker, die Miu schon in der 15-
Karten-auf-den-Tisch- Version gerne gespielt haben;, Klaus, unserem
Bridgelehrer; Johannes und seiner Familie, die vor allem auch wiel
Calcory getestet haben; Ralf und Sabine, wie immer; Basti, der weifs,
daf die Igel klug sind; Jens, Martin; Barnhard (und seine Freunde) und
Qttmar, die viel an den Regeln korrigiert haben; Dagmar und Mattes,
die der Meinung sind, Mi ser unerklirbar; Friedhelm & Co; Thomas
und Beate, diejenigen mit der weitesten Anreise; noch ein Holger und
einige Unbekannte, die Skat besser finden als Mi; Hansjorg, der sich
fir den Mduweltmeister haltl, und Frank; Sabine; Werner und Annels,
Hinnerk; den Hippodice Spielecludb; und zuletzt eine Entschuldigung an
die, die wir vergessen haben,

Fragen, Kritik, Vorschldge, Lob und Bestellungen bitte an:

Doris und Frank, Obere Biich 24, 91054 Buckenhof
Tel.09131 /55045, Fax.09131 /55085

© 1994 by Doris Matthaus & Frank Nestel 23
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