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(1) - Anzahl vorhergesagter Stiche
(2) - Anzahl gemachter Stiche

(3) - Punkte in dieser Runde

(4) - Gesamtpunkte bisher
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2. Die restlichen Karten werden als Stapel auf den Tisch gelegt und die oberste
Karte aufgedeckt. Diese Farbe ist die Trumpffarbe fiir die jeweilige Runde.

3. Sollte die 14 oder die 15 aufgedeckt werden, wird sie allen gezeigt und dann
wieder unter den Stapel geschoben. Die Farbe der ndchsten Karte ist dann die
Trumpffarbe. Bleibt in der 13. Runde nur die 14 und 15 iibrig, wird neu
gegeben.

4. Option: Erhilt ein Spieler keine Trumpfkarte und nur Karten mit Werten kleiner
als 10, darf er ,schmeifen” und es wird neu gegeben.

Der Geber sagt als erster an, wie viele Stiche er mit seinen Karten in dieser
Runde machen wird. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Die Ansagen
werden auf dem Wertungsblock festgehalten.

Stiche. ansagen:

Jeder Spieler priift als erstes seine Karten (hat er alle Farben oder eine ,blank”,
hat er viele hohe Karten, welche Triimpfe hat er, hat er eine lange Farbe, etc.)
und sagt dann an, wie viele Stiche er mit seinem Blatt genau machen wird. Man
kann auch null Stiche ansagen.

Die Anzahl der angesagten Stiche kann natiirlich die Zahl der insgesamt mog-
lichen Stiche Ubertreffen oder auch darunter liegen.

Spielen:

Es spielt immer derjenige als erster aus, der die meisten Stiche angesagt hat. Er
legt eine Karte offen in die Mitte des Tisches. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn und miissen die ausgespielte Farbe bedienen, also eine Karte der
gleichen Farbe ausspielen. Wer die hichste Karte dieser Farbe gespielt hat,
gewinnt den Stich (wenn kein Trumpf gespielt wurde).

Wenn man eine Farbe nicht bedienen kann, darf man eine andere Farbe abwerfen
oder trumpfen. Dann bekommt der den Stich, der die hochste Trumpfkarte
gespielt hat. Die 13 der Trumpffarbe kann von der silbernen 14 und diese wiede-
rum von der Fetten Fiinfzehn iiberstochen werden.

Jeder Spieler legt die gewonnenen Stiche einzeln verdeckt vor sich ab.

Ein Kartenspiel von Gunhild Taube und Stefan Leben

Spieler: 2 - 4 ab 8 Jahren. Spieldauer: ca. 30 Minuten

54 Karten in 4 Farben (grﬁn, rot, blau, gelb) von 1 bis 13

eme s1lberne 14 .

1 Wertungsb ock

Worum es im Spiel geht

Jeder Spieler priift seine Karten vor jeder Runde genau und sagt dann an, wie-
viele Stiche er in dieser Runde machen will. Dann muss er moglichst geschickt
seine Karten einsetzen, um die geplante Anzahl Stiche auch wirklich zu erzie-
len. Wer seine Vorhersage am besten einhilt und nach 9 Runden die meisten
Punkte hat, gewinnt das Spiel.

1. Es werden 9 Runden gespielt. Ein Spieler wird bestimmt, der als erster gibt.
Er mischt die Karten und teilt verdeckt an jeden Spieler die entsprechende
Anzahl Karten aus: 5 Karten in der ersten Runde und in jeder weiteren Runde
1 Karte mehr, also 6 in der zweiten, 7 in der dritten usw., bis dann 13 Karten
in der 9. und letzten Runde. Fiir die 2. Runde gibt der Spieler links vom ersten
Geber, usw.

Wenn alle Karten gespielt und alle Stiche gemacht sind, wird reihum gewertet und
die Punkte auf dem Wertungsblock festgehalten. Es gewinnt der Spieler, der nach
9 Runden die meisten Punkte hat.

Variante:

Bei 4 Spielern kann entweder jeder fiir sich spielen oder die gegeniiber Sitzenden
bilden ein Team. Die Reihenfolge beim Ansagen der Stiche bleibt erhalten, jedoch
werden die Ansagen der Partner zusammengezahlt. Es spielt keine Rolle, wer wah-
rend des Spiels die Stiche erzielt, Hauptsache sie erhalten die gemeinsam vorher-
gesagte Anzahl.

Man bekommt fiir jeden Stich 3 Punkte.

Hat man genau so viele Stiche gemacht wie man vorhergesagt hat, bekommt
man zusétzlich eine Pramie von soviel Punkten, wie Runden gespielt wurden.
Beispiel: Ein Spieler hat in der 4. Runde drei Stiche angesagt und bekommen.
Er erhdlt also 3 x 3 + 4 = 13 Punkte.

Macht ein Spieler weniger Stiche als angesagt, bekommt er fiir jeden angesagten
Stich 3 Minuspunkte, unabhangig von der Zahl der Stiche, die er tatsdchlich
gemacht hat. .

Beispiel: Ein Spieler hat 4 Stiche angesagt und nur 3 bekommen. Er erhilt also
4 x -3 = 12 Minuspunkte.

Macht ein Spieler mehr Stiche als angesagt, bekommt er fiir die Stiche, die er
angesagt hat, 3 Punkte und fir jeden Stich dariiber hinaus ebenfalls 1 Punkt.
Beispiel: Ein Spieler hat 4 Stiche angesagt und 6 bekommen. Er erhilt also

4 x 3 + 2 =14 Punkte.

Alle Punkte werden, wie schon vorher die angesagten und gemachten Stiche, auf
dem Wertungsblock notiert (siehe Riickseite).
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