PARKER SPIELE

FTILE

— DIEBE =

2 — 5 Spieler
ab 10 Jahren

Spiefregelin 1984 Parker Brothers, Baverly, MA 01915

in Belgium

Kommean Siein die Welt von  Bettler und
Digbe" = in eine lmige Well voller Schiiche, wo
jeder auf sich allein gestell isL Was Sie auch
apielen — Bettler und Diebe fiir 4 oder & Spieler
- Halsabachneider fir 3 Spisier oder Snear”
fiir 2 Spieler — seien Sie auf der Hut

DIE KARTEN
1. Packen Sie das Spiel aus, breiten Sie dig
Karten aus und schauen Sie sie sich an.
Es gibt:
42 Karten, davon:
14 Diebes"Karten
3 x 8 Bettier"-Karen
4 Punkte"-Karten

® Digheskarien - Das
sind dig 14 Karen mit
den Farbphotos und
den schwarzen Fliesen
im Hintergrund. Sie sind
von 1 bis 14 numearierl.
Diebeskarten sind
Trumipi und gelten mehr
als die Baltlarkartan,

# Pettlerkarien - Das
sind die 24 Karten mit
Schwarz-Waill-Photos
und blaven, griinen oder
roten Fliesen im Hinter-
arund, Jeder dieser drai
farbigen Satze ist von

1 bis 8 numenert.

® Punkte-Karten — Diese
4 Karten enthalten dia
Punkisverzilung bei
Spieten fiir 3, 4 und 5
Personen 2ur Ubersichi,
Sie werden nicht beim
eigentlichen Spiel be-
nitigt und soliten vor
Spislbaginn aussoriart
werden. Sie dienen zur
Cmentierung bei der
Punkteverailung.

2. Sie werden fesistellen, daf die Diebeskarien
von & bis 14 und die Bettlerkaren von 5 bis 8
gine zweile Zahl tragen - rechis neben dem
Spialwert der Karte, Dies ist der Punkiwert der
Karte. Am Ende jeder Runde addieran die Spie-
ler die Funktwera der gewonnensn Karten; mit
Hille dieses Gesarmiweartes wird ihre Punkizahl
fur diese Runde bestimmi, Karen von 1 bis 4
haben keinen Punkbwert.

Spialwer

Punktwerl

3. Nun sehen Sie sich
die Diebes-Sechs an, Da
steht das Wort PART-
MER untar Spiet- und
Funktwert. Diese | Part-
ner-karte” hatl nur bei
den Spielen Tird und &
Personen eine béson-
dere Bedeutung,

ALLGEMEINE SPIELREGELN
Diese allgemeinen Spielregein gelten fr alle
Bettler- und Diebe-Spiele.

Sollten Sie einige der in diesen Spielregaln ver-
wandeten Ausdricke nicht kennen [ZB.
Trurnpf, Stich, Einsalz, Topf, Ramsch-Spial),
sehen Sie hinten unter FACHAUSDRUCKE
nach,

1. Um zu bestimmen, wer als erster die Karen
austedlt, zieht jeder Spieler aine Karte vom Sta-
pel. Der Spigler mit der hachsten Zahi verteilt

alle Karten gleichmaiig unter den Mitspislarn.

2. Der Spieler zur Linken spielt eing Karte
sainer Wah! offen aus. Das Spiel geht im Uhkr-
remgersinn weiler, bis jeder Spieler gine Kare
ausgespiel hal. Der Speeler, der die hdchsia
Karte abgelegt hat, gewinnt den Stich, nirmmt
sich alle offen auf dem Tisch hegendan Karen
und sammelt sie. Der Spigler, der einen Stich
pekommt, spielt die erste Kare fir den nach-
sten Stich aus. Bin Spialer kann ainan Stich nur
mit der hochsten ausgespielten Diebes-
(Trumpd-) Karte oder, falls keine Diebeskans
ausgespielt wird, mit der hichsten Karea der
ausgespistlen Farbe gewinnen,

3. Die Spigler midssen nach Maglichkeit dig
aufgedeckle Farbe sinhalten, Hat ein Spialer
keine kare der ausgespielten Farbe, kann er
entwader aine Diebes-{Trumpi-) Karle oder aing
Karte einer anderen Farbe offen aul den Tisch
legen.

4. Das Spigl gent weiter, bis alle Karten reihum
ausgespialt sind.

BETTLER UND DIEBE

[Das unbekannta Element machl ,Bettler und
[iebka® {lr jeden zu einer Sache des Vertrauens
und Scharfsinns. Mehmen Sie einen Topf, 50
haben Sie einen Pariner, der thnan beaim Punk-
tegewinnen hilft, nur wird niemand - auch Sie
nicht - mil Sicherhail wissen, wer Inr Parner
izt Mit einem Ramsch-Spiel werden Sie ganz
allein spiglen, In jedem Fall zahlt es sich aus,
OEmein zu sein.

Ziel von Bettler und Diebe” ist s, als erster 20
FPunkie zu erreichen.

FUR FUNF SPIELER

Vorbereitung

1. Mehmen Sie die blaue Bettler-Eins und legen
Sie sie zur Seite. Diese Kare wird in diesem
Spiel nicht bendtigl.

2. Der Spialer, der gibt, mischt die restlichen
Karten und teilt sieben Karen verdeckt an
jeden Spieler aus und legt zwei Karten ver-
deckt in den Topi.

DER TOPF

Der Topf st ein besonderer Karensiapel, der
verdeckl aul den Tisch geleat wird.

1. Der Spieler zur Linken dessan, der gegeban
hat, entscheidet, ob seine Karten gul genug
sind, um den Topl aufzunshmen (5. Spielhin-
weise), Mimmt er ihn nicht, so hat der nachsle
Spieler zur Linken die Méglichkeit, den Topi
aufzunehmen. Das gehl so0 weiter, bis gin Spie-
ler den Topf autgenommen hat oder alle Spie-
ler an der Reihe gewesen sind, (Falls kein Spie-
ler den Topf machte, wird sin Ramsch-Spiel
gespielt. Siehe Regeln unter Ramsch-Spiel”).

2. Der Spigler, der den Topf aufnimmt, und der
Spieler, der die Diebes-Sechs in der Hand hall,
sind Partner und massen :usammen maaglichst
vigle Punkle sammein,

Die anderen Spieler spielen bel dieser Runde
zusammen und versuchen zu verhindem, dad
die Partner meahr als 60 Punkie bekommean,

3. Der Spisler, der dan Topt autnimmit, hat nun
neun Karten, Er mull wieder zwei Karten able-
gen oder begraben”. Der Spieler behall diese
Karten verdeckt vor sich, [Begrabeng" Punkle
werden seinen Punkien am Ende der Runde
hinzugerechnet. .

4. Ein Spieler darf keine Diebeskarte begraben,
sokange er noch eine Betiterkarle in der Hand
halt, MuB ein Spieler eine Dicbeskare begra-
ben, mud er digses den anderen Spielem
ansagen. Zahl und Punktwert der begrabenan
Diebeskarte brauchen allerdings nicht mit-
geteilt zu werden.



DIE PARTNER-KARTE

Die Diebes-Sechs ist die Parnerkarte und stelll
das unbekannte Risikoelement in diesem Spiel
dar.

Der Besitzer der Disbes-Sechs gibt sich
solange nicht zu erkennen, bis er die Parner-
karte ausspiell. Erst dann Uberblickt der eigene
Partner den Spielveriaut,

Ein gewsses Tischgesprach” ksl erlaubt, Sie
kannen versuchen, andere Spieler davon zu
uberzaugen, dal Sie aulinrer Seile sind (aber
Sie durfen innen keine genauen Informationen
geben, zB. welche Karen Sie in der Hand
haben oder welche Kare Sie ausspielen wol-
len). Schiiedlich missen Sie trotzdam allein
enlschaiden, wem Sie trauen kinnen — wer aul
Ihrer Seite-ist und wer nicht

Wer die Partner-Karte hat, ist automatisch der
Partner dessen, der den Topf aufnimmt, es sei
denn,

1. der Spieler, der den Topt aumimmt, ist der
Meinung, daB seine Karten gut genug sind, um
die Runde allein zu spielen. Dann gibt er
bekannt, dal ar in dieser Bunde kemnen Parnzi
brauchi

2. der Spielar, der den Topl auinimmi, hat die
Diebes-Sechs und beschliefl, allein zu spielen.
Das wird nicht bekanntagegeben.

3. der Spieter, der den Topt aufnimml, hat die
Digbes-Sechs und médehte nicht allein spielen.
In digsem Fall lordert er den Spiaker mil der
nachsthoheren Diebeskarte - mehr als sechs -
(dig er nicht hal), aul, sein Fariner zu sein,

BEISPIEL: Der Spieler, der den Topf aufgenom-
men hat, hélt die Diebes-Sechs und -Sieban in
der Hand und mochte nicht allein spielen. Er
sagt die Diebes-Acht an. Der Besitzer dieser
Kana ist sein Parner,

RAMSCH-SPIEL

Ramsch wird gespislt, wenn niemand den Topf
aufnimmt. Im Gegensalz zum normalen Spiel
ist heer die niedrigste Punkizahl entscheidend.
Der Topf wird verdeckt zur Seite gelegt. Der
Gewinner dieser Runde ist der Spieler mit der
niedngsten Punktzahl und der mindestens
einen Stich bekommen hat Partner gibt es bei
dieser Runde nicht.

Hal ein Spieler keinen Stich bekommen, verlien
er. Seine Gegner schreiben sich 3 Punkie gut,
Hat gin Spigler alle Stiche bekomman, gewinni
er und bekommt allein 3 Punkie,

PUNKTEVERTEILUNG

1. Der Spieler, der den Topf genomimen hat,
und sein Parner (sofem er einen hat) zahken
ihre Punkie aus dieser Runde und addieren
sie,

2. Ihre Gegenspisler zdhien die Punkte aus die-
ser Hunde und addieren sie.

3. Die Partea mit den maisten Punkien hat die
Runde gewonnen. Jeder Spieler, der gawinnt,
btekommi folgende Guischrifi;

PUNKTE GUTSCHRIFT
&0 jeder Gegenspigler; 2
61-90 jeder Gewinner: 2
91-119 jeder Gewinner: 4
120 jeder Gewinner: 51

BEISPIEL 1: Gawinnen der Spieler, der den
Topt aufgencmmen hal, und sein Partner die
Runde mit 93 Punkten, so erhilt jeder eine Gut-
schriit von 4 Punkten,

BEISPIEL 2: Gewinnen die Gegenspisler die
Runde mit 74 Punkten, so erhalt jeder eine Gui-
schritt won 2 Punktan,

BEISPIEL 3: Bei sinem unenischiedanen
Ergetminis (je 60 Punkle) gewinnen die Gegen-
spieter die Runde, und jeder erhilt 2 Punkte
guigeschrieben,

4. Der Gewinner gines Ramsch-Spiels erhalt
gine Gutschnft von 3 Punkten.

5. Spielt der Speeler, der den Topl aufgenom-
men hat, allein und gewinnt, erhalt er einen
Bonus von 2 Punkten. Veriert er, erhalt jeder
Gegenspieler einen Bonus von 2 Punkien.

BEISPIEL: Spielt der Spieler, der den Topf auf-
genommen hat, allein und gewinnt die Runde
mit 112 Punkten, so erhalt er eine Gutschrift van
4 plus einen Bonus von 2, also insgesamt 6
Punkte. Gewinnen die Gegenspieler die Runde
mit 112 Punkten, erhalt jeder eing Gutschrill von
4 plus einen Bonus von 2, also insgesamt 6
Punkte.

GEWINNER

Der Spieler, der als erster 20 Punkte erreicht,
hat das Bettler und Diebe Spiel gewonnen, Er
wird zum Konig der Diebe emannt. Ermeichen
zwei oder mehr Spieler mehr als 20 Punkie,
gewinnt der mit der hichsten Punkizahl. Bei
ainem unentschiedenan Ergebnis wird noch
aine Runde gespielt.

FUR VIER SPIELER

Die oben beschrebenan Spielregein gelten
epengso. Jeder Spialer bekommt 9 Kaden, 2 lie-
gen im Toptf.

HALSABSCHME' ER -

FUR DREI SPIELER

Solten Sie bei Halasabschneider” den Topt auf-
nehmen, haben Sie zwei gegan sich. Mimmt
memand den Topd aul, wird Ramsch gespiel,
wiobei jeder fir sich allein spielt.

Sl wan Halsabechneder" (sl es, als erster
20 Punkie zu erreichan,

VORBEREITUNG

1. Nehmen Sie die blaue und arune Betier-Eins
und -Zwei und die raote Betiler-Eins heraws und
legen Sie sie zur Seite. Diess Karten warden in
dhesem Spigl nichl benatigh,

2. Die restlichen Kaden werden gemischi und
vardeckt zehn Karnen an jeden Spleler aus-
geteiit, Drei Karten lisgan verdeck! im Topl,

3. [re Parner-Karte hal bei Halsabschnader”
keing basondene Bedeutung.

DER TOPF
Ceer Topt st ein besonderes Blall, das verdegk!
auf den Tisch gelegt wird.

1. Der Sgieler zur Linken des Kanengelbers anl
scheidet, ob seine Karten gut genug sind, um
den Topl aufzunehmen (5. Spelhinweise),
mimmt er den Topl nicht; hat der nachste Spis-
lar zur Linken die Miglichieit, den Topt auf-
2unehmen. Das gehit 50 weiler, bis ain Speler
den Topt aufgenommen hat oder alle Spieler
an der Reihe gewesen sind, (Mochte niemand
den Topf, wird Ramsch gespiell. Spielregein -
5, unten).

2. Mirmmi ein Spieler den Topf auf, spielen dis
beiden anderen in deser Runde zusammean
und varsuchen, 2u verhindem, daf der Mutigs
rmehr als 60 Punkie bakommt,

3. Der Spiaker, der den Topf aufnimmt, hal nun
13 Karten. Er mul dren Karten ablegen. Der
Smeler behélt diese drei Kaden verdeckd vor
sich, Abgelegte Punkie werden seiner Gesami-
punktezahl am Ende der Runde hinzugerech-
net.

4. Ein Spieler dar keine Diebes-Kare ablegen,
solange er noch eine Bettler-Karte in der Hand

nall MuB ein Spieler eing Diebeskare ablegan,
mufd er den anderen Spielarm sagen, dal eine

Debeskarte abgelegt wird. Zahl und Punkiwert
der abgeleglen Diebeskarie mussen allerdings
richl verraten werden,

RAMSCH-SPIEL
Die Regel sl dieselbe wie unter For funt Spie-
ler” beschrieben,

PUNKTEVERTEILUNG

Die Punktevertesiung edolgh, wie unter Fur funt
Spieler” beschrieben,

GEWINMER

Der Spieker, der als erster 20 Punkte sreicht,
hat gewonnen, Errelchen zwei Spicker mehr als
20 Punkia, gewinnt ger mit der hdheren Funki-
Zahl, Bat unentschiedonam Ergobnig wird oing
wintere Runde gespiell

~SNEAR" - FUR ZWEI SPIELER

L Brear® zu gewinnen, missan Se mog-
lichs) visle Punkle sammaeln, Sie brauchen
gerade die nchtige Mischung aus Geschick-
lichkeit und ein bidchen Glack; um lhren
Geganspieler davon pu dberzeugen, dafb Sia
die besseren Karten haben. Bei Snear” mud
man ais ersier 500 Punkte emeichan.



VORBEREITUNG

1. Nehmean Sie die Bettler-Einsen und -Zweien
jeder Farbe heraus und legen Sie sie zur Seite.
Digse Karen warden in diesem Spiel nicht
benohigh,

2. Dar Spieler, der gibt, mischt die restlichen
karten und gitd dem Gegenspialer und sich
abwechseind verdeckt jeweails gine Karle, bis
beide Spialer eine Reihe von sechs Karlen ver-
deckt vor sich hegen haben.

3. Dann teilt er 2wdli Karen (an jeden Spisler
sechs) offen aus und legl sie aul die verdeck-
ten Karten,

4, Die restlichen Karten werden verdeckt aus-
gegeben, 5o dal beide Spieler vier Karen in
der Hand haben

SPIELVERLAUF

1. Der Mitspieler spielt die erste Karte entweder
aus seiner Hand ader von den offen vor thm
iegenden Karten. Der Spieler, der gegeben hat,
spiell dann ebenso eine Karle.

2. Wird eine offene Kane gespiell, wird die
darunieriegende Karle nach Beendigung die
ses Stichs aufgedeckl.

GEWINNER

Die Punkiwvere werden nach jeder Runde
zusammengezahil, Der Spieler, der als erster
500 Punkte erreicht, hat gewennen. Erreichen
beide Spieler mehr als 500 Punkte, gewinnt der
Spieler mit der hbheren Punklzahl. Beim Unent-
schieden wird noch eine Runde gespisll

SPIELHINWEISE

FUR ALLE SPIELE

Versuchen Sie, zu verfolgen, welche Karten, vor
allem Trimple, schon gespel wurden,

DER TOPF (Spiele fur 3, 4 und 5 Personen)
Wenn Sie 2u Beginn rech! gule Karen haben
{bei 3 — 4 hohen Diebes-Karten und 1 - 2 Beit-
ler-Karen), kann das Auinehmen des Toples
Ihre Gewinnchancen fir diese Runde erhithen
Der Topd kann in verschiedenar Hinsicht von
Mutzen sein:

® Sie konnen zusatzliche Disbeskarten aus
dem Topl bekommen,

® Sie kannen hohe Betllerkarden ablegen.

DIE PARTNER-KARTE (nur bel Spislen fir 4
und 5 Personen)

Haben Sie die Partner-Kane und ansonstan
auch gute Karten, dann sollten Sie diese Karle
moglichst bald ausspielen, um lhren Partner,
der den Topt aulgenommen hat, wissen zu las-
san, daf Sie sein Partner sind. Dann kdnnen
Sie baide auf einen 120-Punkle-Sieq spielen.

FACHAUSDRUCKE

TRUMPF: Eine Kare oder eine Farbe, die
andere Karlen oder Farben stechen. Beim Spiel
JBelller und Diebe” sind Diebe Trumpt und ste-
chen die drei Bettlerdfarben, Jede Diebeskarta
stichl jede Battlerkarte,

RUNDE: Der Teil des Spiels, in dem alle aus-
geleilten Karten gespiell werden, Z.B., alle Kar-
ten sind vensill und das Spiel beginnt. Hat nie-
mand mehr Karlen Obrig, is! die Bunde been-
del. Normalerweise dauert ein Spigl mehrers
Hunden,

STICH: Alle Karen, die auf dem Tisch liegen,
wenn jeder Spigier eine Karte ausgespiall hat.

GEWINNEN EINES STICHS: Um einen Stich
U gewinnen, missen Sie die hdchsle auf-
gelegte Karte ausgespielt haben - enbweder
dig hochste Trumpl- (Diebes-) Kare oder, falls
kein Trumpt gespielt wurde, die hichsle Kars
der ausgespielien Farbe.

TOPF (nur bei Spielen tor 3, 4 und 5 Personan)
Eing Anzahl von Kanen, die verdeckt auf den
lsch ausgegeban werden und noch keinem
Spieler gehdren, Der Heine nach haben alle

Spiater die Moglichkeil, den Topl aufzunehmen.

RAMSCH-SPIEL (nur bai Spielen fur 3, 4 und 5
Personen)

Ramsch wird gespiel, wann nigmand den Topl
aufnimmi. Bei diesem Spigl entscheidel die
niadnogsie Punkizahl, wenn man mindestens
ginen Sheh gewonnen hal Wenn ein Spieler
keinen Stich echalt, hat er verloren, Die Milspie-
ler schreitben sich je 3 Punkle gut,

Wenn ain Spieler alle Stiche bekommi, hat er
gewannen und schreibt sich 3 Punkte aut.




