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Ein einfach-cleveres Argerspiel
fiir 4-6 Schadenfreudige ab 10 Jahren

Elgentlich ist es doch ganz einfach. In der Mitte liegen
Punktekarten, naturlich will jeder die fettesten flr sich
gewinnen. Doch ist das Blatt dafir auch stark genug?
Denn in jeder Runde scheidet einer aus, und wer Zwelter
wird, geht ganz leer dus. Wer aber rechtzeitig erkennt,
wann er besser freiwllig aussteigt und sich auch mal mit
kleiner Beutfe zufrieden glbt, hat hler gute Karten. Zumal im
néchsten Durchgang schon wieder alles anders sein kann.

Spielmaterial .
104 Zahlenkarten (8 x die Werte 1 bis 15,6 x -5,6 x -10)
6 . Und-Tschuss™-Karten

Spielvorbereitung

o Jeder Spleler erndlt eine ,Und-Tschiss -Karte und legt sie
vor sich hin (farbige Seite nach oben). Bel weniger als
sechs Spielern werden Ubrige ,Und-Tschiiss®-Karten in
die Schachtel zuriickgelegt, '

= Die Zahlenkarten werden gemischt und an jeden Spieler
verdeckt sinige Karten ausgeteilt:

bei 4 Spielern 7 Karten,
bei b Spiclern 8 Karten,
bei 6 Spiclern 9 Karten,

s In der Tischmitte werden zusaizlich einige Zahlenkarfen

weniger dls Spieler felinehmen,

Dies sind die Punktekarten, um die gek&mpft wird.
e Die restlichen Zahlenkarten werden als verdeckter

Aufnahmestapel neben die Punkiekarten gelegt.

Abb, bei 5 Spiglern:
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Spielveriauf

Gespielt werden mehrere Durchgdnge. In jedem
Durchgang kampfen die Spieler um die Punktekarten in
der Tischmitte. Jedoch gibt es immer eine Karfe weniger
cls Spieler feilnehmen. '

Das hat zur Folge, daB am Ende eines Durchgangs ein
Spieler leer ausgeht.

Jeder Durchgang besteht aus mehreren Runden, in denen
jewells ein Spieler ausscheidet und die geringwertigste
Punktekarte bekommi. Die letzie und werivollste

offen nebeneinandergelegtl; und zwar immer eine Karfe

Punktekarte gewinnt allerdings der Sbieler. der als Letfzter
Ubrig bleibt und somit Erster wird. Der andere Spieler, der
nur Zweiter wird, bekommt also gar nichts.

Ablauf eines Durchgangs

o Jeder Spieler legf verdeckt eine Karte vor sich hin.

» Gleichzeitig wird umgedreht.

e Angefangen beim jingsten Spleler nennt jeder reihum
den Wert seiner Karte.

» Wer die niedrigste Karte gespielt hat, scheidet flr
diesen Durchgang aus, Er erhdlif die geringwertigste
Punktekarte aus der Mitte und schiebt sie unter seine
LUnd-Tschliss®-Karte.

Seine ausgespielte Zahlenkarte legt er offen auf einen
Ablagestapel neben dern Aufnahmesfapel.

Beispiel: Gespielt wird zu viert.

Auf dem Tisch liegen folgende Punkfekarten:

Gaby

. Eelens Claudia - Klaus

Da Peter die niedrigste Karte gelegt hat, muB er ausschei-
den. Er wird mit einem frohlichen ,Und tschuss ™ aus dieser
Runde verabschiedet und nimmt sich die geringwerfigsfe
Punkfekarte, das ist die -5, aus der lischmiffe.

e Alle Ubrigen Spieler legen ernsut verdeckt eine Karte,
decken gleichzeitig auf und legen sie so auf ihre erste
Karte, daB die Zahl sichtbar bleibt, Jeder addiert die
Werte beider vor sich liegender Karten.

e Der Spieler links von dem soeben ausgeschiedenen
nennt die Summe seiner Karten, die anderen folgen im
Uhrzeigersinn.

e Wer jetzt die niedrigste Summe hat, scheidet aus, erhdlt
aus der Mitte die nunmehr geringwertigste Punkiekarte
und legt sie unfer seine .Und-Tschiss”-Karfe. Seine aus-
gelegten Zahlenkarten kommen cuf den Ablagestapel.

So geht das Beispiel weiter:

verbliebene
Punktekarten:

zwelfe Karfe:

Klaus

Claudia Gaby



Klaus hat eine Summe von 14.

Da aber Claudia jetzt eine Summe von 24 und Gaby 15
hat, hat Klaus leider die niedrigste Summe und scheidet
somif qus dieser Runde aus, wiederum begleitet von dem
LUnd tschiss” der Mitspieler. Klaus erhdilf von den verblie-
benen Punkiekarfen die nun geringwertigste. Das ist die 8
- gar hicht mal so schlecht.

» SO geht das Spiel weiter, bis nur noch zwei Spieler Ubrig sind.
Auch diese beiden legen wieder je eine Karte und addie-
ren sie hach dem Aufdecken zu ihren bereits liegenden.
Aber Achtung: Die lefzte verbliebene Punktekarte erhalt
der Spieler, der jetzt die hochste Gesamtsumme haf,
d.h. der zweite Spieler geht leer aus. Er erhdlt Uberhaupt
keine Punktekarfe.

Fortsetzung des Beispiels:

verbliebene Punktekarte:

drifte Karte:

£- S’f -

Claudia

Gaby

Dg Claudia sich sicher ist, die Runde zu gewinnen - immer-
hin hat sie eine Summe von 24 -, legt sie eine -5, die sie ios-
werden will. Damit hat sie nun eine Summe von 19. Doch
Gaby gibt sich nicht geschlagen. Sie hat eine 15 ausge-
legt. Damit hat sie jetzt 30 und entscheidet die Runde fir
sich. Mit einem miffhlenden , Und tschtiss™ nimmit sie sich
nun die letzte Punkfekarte, und Claudia gebft leer aus.

Tja, dumm gelaufen fir Claudia.

Gleichsiand

Gibt es nach dern Aufdecken einen Gleichstand bei der
niedrigsten Summe, dann scheidet kein Spieler aus. Alle
bleiben im Spiel und legen eine weitere Karte.

Das Gleiche gilt, wenn nur noch zwei Spieler Glbrig sind
und beide die héchste Summe haben.

Neuer Durchgang, neues Gliick

Der Spieler, der im letzten Durchgang nur Zweiter gewor-
den ist, teilt nun jedem Spisler so viele Karten vom
Aufnahmestapel aus, daB er wieder die gleiche Anzahi
wie zu Beginn auf der Hand halt (siehe Spielvorbereifung).

Derjenige. der im letzien Durchgang als erster ausgeschie-
den ist, darf anschlieBend cils einziger beliebig viele Karten
austauschen. Dazu legt er die Karten, die er nicht will auf
den Ablagestapel und erhdlt vom Geber, so viele neue
Karten vom Aufnahmestapel, daB er ebenfalls wieder
seinen Anfangsbestand auf der Hand halt.

In die Mitfe werden wieder so viele Punktekarfen gelegt,
daB es eine weniger ist, als Spieler teilnehmen.
Der Rest des Spiels verlauft wie beschrieben.

Spielende

bei 4 Spielern: wenn der Aufnahmestapel einmal
vollstandig durchgespielt wurde und nicht mehr gend-
gend Karten nachgezogen werden kénnen.

Bei 5 und 6 Spielern: wenn der Aufnahmestapel zweimal
vollstandig durchgespielt wurde und nicht mehr genti-
gend Karten nachgezogen werden kénnen. Ist der
Aufnahmestapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel
gemischf und als neuer Aufnahmestapel hingelegt.

Jeder zahlt die Werte seiner Punktekarten unter seiner
LUnd-Tschuss*-Karte zusammen. Karten, die man noch auf
der Hand hdilt, zahlen nicht,

Wer die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt,

Der Autor: Der Englander Martin Wallace lebt in
Manchester. Der Grundschullehrer spielt am liebsten kom-
plexe, anspruchsvolle Spiele. Einige davon hat er selbst
entwickelt und im eigenen Kleinstverlag verdffentlicht.
Mit seinem einfach-rafinierten Kartenspiel ,Und Tschiiss!®
erscheint erstmals eines seiner Spiele in einem groBeren
Verlag.
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