Ubersicht - Rundenablauf

bei 3 Spielern:

* Der Geber mischt und verteilt an alle 8 Karten (der
Rest wird spiter bendtigt),

¢ Vorrunde: Jeder — links vom Geber beginnend —

legt eine seiner 8 Karten offen vor sich ab

(das 1. Schndppchen); gleiche Werte bei den

Mitspielern sind maglich.

¢ ]. Stichrunde: Die Person links vom Geber kommt
raus. Es werden 7 Stiche gespielt.

o 1, Zwischenrunde ,,Aufrdumen®: Alle diirfen einen
Wert aus Threm Krimskramsstapel aussortieren,
davon kommen 3 Karten auf den .,Abfallhaufen®,
weilere landen auf dem eigenen Schnéppchenstapel.
Der Rest wird wieder zum Krimskramsstapel.

¢ 2. Stichrunde: Der Geber wechselt im Uhrzeiger-
sinn. Er mischt die restlichen Karten mit den
Karten des Abfallhaufens und teilt jedem 8 Karten
aus, Die Person links vom Geber kommt raus. Es
werden 8 Stiche gespielt.

s 2. Zwischenrunde ,,Aufrdumen*: (wie oben).

* 3, Stichrunde: (wie bei 2. Stichrunde).
¢ 3. Zwischenrunde ,,Aufraumen*: (wie oben).

* 4. Stichrunde: (wie bei 3. Stichrunde).
¢ 4. Zwischenrunde ,,Aufrdumen®: (wie oben).

¢ 5, Stichrunde: (wie bei 4. Stichrunde).
* 5. Zwischenrunde ,Aufrdumen®: (wie oben).

® 6. (letzte) Stichrunde: Wie gehabt mischt der
Geber die restlichen Karten und verteilt an jeden
die gleiche Anzahl, falls der Rest nicht mehr fiir
jeweils 8 Karten ausreicht.

¢ Endrunde ,,Aufraumen*: Alle diirfen zwei Werte
aus Ihrem Krimskramsstapel aussortieren, davon
kommen jeweils 3 Karten auf den ,.Abfallhaufen”,
weitere landen auf dem eigenen Schnédppchenstapel.
Jeder ziihlt seine Schniippchen-Karten als je
1 Pluspunkt und die Karten des Krimkramsstapels
als je 1 Minuspunkt. Der Spieler mit der hichsten
Gesamtpunktzahl gewinnt.
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bei 4 Spielern:

¢ Der Geber mischt und verteilt an alle 8 Karten (der
Rest wird spiiter bendtigt),

e Vorrunde: Jeder — links vom Geber beginnend —
legt eine sciner 8 Karten offen vor sich ab (das 1.
Schnidppchen); gleiche Werte bei den Mitspielern
sind méglich.

e 1. Stichrunde: Die Person links vom Geber kommt
raus. Es werden 7 Stiche gespielt.

o 1, Zwischenrunde ,,Aufriumen®: Alle diirfen einen
Wert aus lhrem Krimskramsstapel aussortieren,
davon kommen 2 Karten auf den , Abfallhaufen®,
weitere landen auf dem eigenen Schnippchenstapel.
Der Rest wird wieder zum Krimskramsstapel.

e 2, Stichrunde: Der Geber wechselt im Uhrzeiger-
sinn. Er mischt die restlichen Karten mit den
Karten des Abfallhaufens und teilt jedem 8 Karten

“aus. Die Person links vom Geber kommt raus. Es
werden 8 Stiche gespielt.

e 2. Zwischenrunde ,,Aufraumen®: (wie oben).

e 3, Stichrunde: (wie bei 2. Stichrunde).
e 3, Zwischenrunde ,,Aufriumen*: (wie oben).

e 4, (letzte) Stichrunde: Wie gehabt mischt der
Geber die restlichen Karten und verteilt an jeden
die gleiche Anzahl, falls der Rest nicht mehr fiir
jeweils 8§ Karten ausreicht.

¢ Endrunde ,,Aufriumen®; Alle diirfen zwei Werte
aus Threm Krimskramsstapel aussortieren, davon

" kommen jeweils 2 Karten auf den ,,Abfallhaufen®,
weitere landen auf dem eigenen Schnéppchenstapel.
Jeder ziihlt seine Schndppchen-Karten als je
1 Pluspunkt und die Karten des Krimkramsstapels
als je | Minuspunkt. Der Spieler mit der hichsten
Gesamtpunktzahl gewinnt.
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Ein Kartenspiel fiir 3 oder 4 Jiger und Sammler
von Uwe Rosenberg

Jeder macht gern ein Schnéippchen. Und verfiillt dabei allzu leicht in einen
Kaufrausch. Dabei sammelt man allerlei Kram, den man eigentlich gar nicht gebrau-
chen kann. Denn nur die wahren Werte zéiihlen. Doch welches die wahren Werte sind,
das entscheidet jeder Spieler fiir sich selbst. Pech allerdings, wenn die anderen hin-
ter denselben Schnippchen her sind!

| ~ Spielmaterial .
108 Schnippchenkarten in 6 Farben (jedes Schniippchen ist in jeder Farbe
zweimal im Spiel und mit einem Wert beziffert)
2 Super-Sonderangebote
(die hochsten Triimpfe im Stichspiel - aber sonst leider nichts wert)




Spielziel

Mit den Karten, die Sie auf die Hand bekommen, spielen Sie ein Stichspiel. Welche
Farbe Trumpf ist (wenn es iiberhaupt einen Trumpf geben soll), wird erst wihrend
des Stichs festgelegt und von Stich zu Stich neu bestimmt. Versuchen Sie, Karten
eines Wertes zu sammeln, den Sic selbst festgelegt haben; das ist Ihr Schnéippchen
in dieser Runde. Alles andere belastet Sie nur, denn jede andere Karte bringt [hnen
einen Minuspunkt.

Nachdem alle Stiche einer Runde durchgespielt sind, konnen Sie sich von einem
Threr Kartenwerte trennen und damit Ihre Minuspunkte reduzieren. Gleichzeitig
kénnen Sie dadurch fiir die ndchste Runde ein neues Schnéppchen bestimmen, das
Ihnen weitere Pluspunkte bringt.

Mit den restlichen Karten startet eine neue Stichrunde. Wer am Ende das beste
Punktergebnis erzielt, gewinnt.

Anke hatte in der ersten Stichrunde das Schndppchen »6 »gesammelt. Beim
sAufriumenc hat sie dann zum Schnéppchen »3« gewechselt. Wenn sie jelzt einen
Stich mit den Wert 2-3-6-8 gewinnt, kann sie nur die »3« auf den Schnédppchenstapel
legen, die »6« landet mit der »2« und der »8« auf ihrem Krimskramsstapel.

Spielablauf

Bei 3 Spiclern werden 6 Runden, bei 4 Spiclern 4 Runden gespielt.

Vor der ersten Runde losen Sie aus, wer als erster die Karten gibt. In den folgenden
Runden wechselt die Rolle des Gebers im Uhrzeigersinn.

Der Geber mischt und teilt jedem Spieler verdeckt acht Karten aus. Die restlichen
Karten werden als Stapel beiseite gelegt. Sie werden erst in der néichsten Runde
gebraucht.

Jeder nimmt seine Karten auf dic Hand und sortiert sie.

VYorrunde

Die Vorrunde wird nur in der ersten Runde gespielt. Reihum legt jeder Spieler cine
seiner Handkarten offen vor sich aus und erdffnet damit seinen Schnéippchenstapel:
Auf diese Weise zeigen Sie an, welches Schnidppchen Sie im nun folgenden
Stichspiel sammeln méjchte. Der Spieler links vom Geber ist als erster an

der Reihe, die tibrigen folgen im Uhrzeigersinn.

Sie kénnen auch ein Schnéppchen aufdecken, das bereits ein anderer Spieler vor
Ihnen aufgedeckt hat. Allerdings wird es dann fiir beide Spieler schwerer, ihre
Schnédppchen »an Land zu ziehen«.

Gewinnen Sie einen Stich, der ein solches Schndppchen enthilt, legen Sie es sofort
auf Thren Schnippchenstapel. Jede dieser Karten ist fiir Sie bei Spielende einen
Pluspunkt wert (ohne Riicksicht auf den Kartenwert).

Alle anderen Karten cines gewonnenen Stichs sind fiir Sie zunichst wertlos.
Schlimmer noch: Sie werden verdeckt neben den Schnédppchenstapel gelegt und
bilden den Krimskramsstapel. Jede Karte dieses Stapels zihlt am Ende einen
Minuspunkt (ebenfalls ohne Riicksicht auf den Kartenwert).
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Spielende :
Das Spiel endet nach der vorgeschriebenen Rundenzahl. In der letzten Runde diirfen
die Spieler zweimal aufrdumen. Jeder darf sich also zweimal fiir einen Kartenwert in

seinem Krimskramsstapel entscheiden, den er loswerden bzw. in ein Schnéppchen
umwandeln will.

Natiirlich withlt zu diesem Zeitpunkt jeder die Werte, von denen er die meisten
Karten hat. Das Minimum (drei bzw. zwei Karten) kommt auf den Abfallhaufen,
die tibrigen Karten dieses Werles auf den Schnippchenstapel.

Jeder ziihlt die Karten seiner beiden Stapel. Jede Schnéppchenkarte bringt einen
Pluspunkt, jede Krimskramskarte einen Minuspunkt. Wer das beste Gesamtergebnis
hat, gewinnt.

Tips zur Taktik

Entscheiden Sie sich friihzeitig, welche Werte Sie in Schndppchen umwandeln
méchte. Ansonsten kann es passicren, daB Sie am Ende mehrere Karten vom
gleichen Wert hat, die Sie nicht mehr umwandeln knnen und die Thnen
Minuspunkte einbringen.

Auch wenn Sie in der ersten Runde keinen Stich bekommen, haben Sie noch gute
Chancen, das Spiel zu gewinnen. Konzentrieren Sie sich darauf, Ihren Mitspielern
Minuspunkte reinzudriicken. Dabei ist es hilfreich zu wissen, welche Werte ein
Mitspieler mal gesammelt hat: von diesen wird er nicht mehr viele auf der Hand
haben.




Weiteres Beispiel:

In Ankes Krimskramsstapel liegen unter anderem zwei 4-en. Das lifit sie die anderen
Spieler natiirlich nicht wissen. Sollte sie in den néiichsten Stichen weitere 4-en bekom-
men, kann sie beim néchsten Aufriiumen daraus ein newes Schndppchen machen.
Auch beim Aufriumen kénnen sich mehrere Spieler fiir denselben Wert entschei-
den, den sie loswerden wollen.

Super-Sonderangebote sind kein Abfall, Sie werden sie nicht mehr los, Wer Super-
Sonderangebote im Stich gewonnen hat, mul sie bis zum Spiclende in seinem
Krimskramsstapel behalten.

Wer aus seinem Krimskrams kein Schnippchen machen kann, weil er von jedem
Wert zu wenig Karten hat, kann auch weniger Karten auf den Abfallhaufen werfen.
Er kann sogar ganz darauf verzichten, Karten abzuwerfen. Doch zur Erinnerung:
Jede Krimskramskarte zdhlt am Ende einen Minuspunkt. Andererseits: Vielleicht
sammelt sich in der nédchsten Runde ja der passende Krimskrams an, um dann dar-
aus ein Schnippchen zu machen?

Eine neue Runde beginnt
Der néichste Geber sammelt die Karten vom Abfallhaufen ein und mischt sie unter
den Reststapel, der aus der vorigen Runde iibrig geblieben ist. Dann teilt er die
Karten aus und die nichste Runde beginnt.

Sollten in der letzten Runde nicht geniigend Karten im Spiel sein, erhiilt jeder
Spieler so viele Karten wie mdglich; alle bekommen die gleiche Anzahl!

Neue Runde - neues Schnéppchen?
Haben Sie beim vorangegangenen Aufriumen ein neues Schniippchen auf Thren
Stapel gelegt, also das Schnidppchen gewechselt, so sind Karten, die Sie jetzt in
einem Stich gewinnen und die Thr fritheres Schnippchen zeigen, fiir Sie nur
Krimskrams. Sie konnen sie nicht mehr auf Thren Schnippchenstapel legen, denn
nur die oberste Karte des Stapels bestimmt, welche Karten Sie in der laufenden
Stichrunde auf den Schnéppchenstapel legen kinnen.
Beispiel:

Einen Teil des Krimskrams konnen Sie jedoch nach dem Stichspiel wieder »abriu-
meng«; mit etwas Gliick und Taktik verwandeln Sie Krimskrams sogar in
Schniippchen und machen so aus Minuspunkten Pluspunkte.

Das Stichspiel -

* Der Spicler links vom Geber eroffnet das Stiéhépiel und spié]'t eine Karte aus.
Danach spiclen die Mitspieler reihum eine Karte aus.

* Die Farbe der ersten Karte mufl bedient werden. Wer also cine Karte in dieser
Farbe hat, muf sie ausspielen,

e Kénnen Sie nicht bedienen, dann spielen Sie eine Karte einer anderen Farbe aus.
Dabei entscheiden Sie sofort, ob diese Farbe Trumpf oder Fehlfarbe ist. In
Jedem Stich kann es nur eine Trumpffarbe geben.

* Den Stich gewinnt, wer die hochste Karte ausgespielt hat.

Tn einem Stich ohne Trumpf ist das die hochste Karte in der zuerst ausgespielten

Farbe, in einem Stich mit Trumpf der hischste Trumpf.

* Der Gewinner des Stichs spielt die erste Karte fiir den niichsten Stich aus.

« Jede Karte kommt im Spiel doppelt vor. Spielen Sie eine Karte aus, die bereits im
Stich liegt, entscheiden Sie beim Ausspielen, ob Thre Karte hisher oder niedriger
als die zuvor ausgespielte ist.

* Das Super-Sonderangebot ist der hochste Trumpf. Der kann auch gespielt werden,

wenn eigentlich Farbe bedient werden miifite. Die erste Super-Sonderangebotskarte
ist hoher als die zweite.
Beispiele:
Anke spielt eine griine 2 aus. Griin mufi damit bedient werden und kann auch nicht
zur Trumpffarbe erklirt werden. Bert und Chris haben griine Karten auf der Hand
und miissen deshalb bedienen. Bert spielt eine griine 7. Chris mochte den Stich
gern haben, darf aber nicht trumpfen. Als hiichste griine Karte hat er ebenfalls eine
7; er spielt sie aus und erkldrt, dafy seine 7 héher ist als die zuerst ausgespielte.
Bert muf das (wie alle anderen Mitspieler auch) akzeptieren. Doris hat keine griine
Karten. Sie spielt eine gelbe 6. Weil sie den Stich nicht haben mdchte, erklirt sie
Gelb zur Fehlfarbe. Chris gewinnt den Stich.




Anke spielt eine gelbe 4 aus. Bert méchte die 4 haben und kann nicht bedienen.

Er spielt die blaue 9 und erkliirt Blau zur Trumpffarbe. Chris mdchte den Stich
ebenfalls, hat jedoch gelbe Karten auf der Hand und miifite bedienen. Doch er

hat auch ein Super-Sonderangebot, das er jetzt als héchsten Trumpf ausspielt.
Doris nutzt die Gelegenheit, um ihr Super-Sonderangebot loszuwerden. Chris
gewinnt den Stich, weil die erste dieser beiden Karten hoher trumpft als die zweite.

Anke T Benr Chris Doris

Anke spielt eine blaue 5 aus. Bert hat kein Blau, mdchte den Stich haben, spielt eine
rote 3 und erkliirt Rot zur Trumpffarbe. Chris méchte den Stich ebenfalls haben und
hat keine blaue Karten, aber auch keine roten. Er spielt eine gelbe 9 und drgert sich,
weil er Gelb nicht zur Trumpffarbe erkldren kann, da Rot bereits Trumpf ist. Doris
mdchte den Stich nicht, hat aber nur noch rote, also Trumpfkarten, auf der Hand.
Sie spielt die rote 3 und erklirt, daf diese niedriger ist als die von Bert gespielte.
Bert gewinnt den Stich.

Anke Bert Chris

Wenn Sie einen Stich gewonnen haben, schauen Sie sofort nach, ob Sie ¢in
(oder mehrere) Schnédppchen »gefangen« haben. Wenn ja, legen Sie diese offen
auf Thren Schnippchenstapel; alle anderen Karten (auch die Super-Sonderangebote)
kommen verdeckt auf Thren Krimskramsstapel.
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Das Stichspiel ist zu Ende, wenn alle Handkarten ausgespielt worden sind.
Jetzt gehen Sie zum Aufrdumen iiber.

Aufriumen

Sortieren Sie alle Karten Thres Krimskramsstapels nach Zahlenwerten (= Motiven).
Beginnend beim Spieler, der den letzten Stich gewonnen hat, entscheidet sich
reihum jeder fiir einen Wert, den er loswerden will, und legt Karten mit diesem
Wert offen in die Tischmitte auf einen »Abfallhaufen«.
Wer viele Karten eines Wertes hat, kann aus Krimskrams Schnéppchen machen!
Doch dazu miissen Sie erst

beim 3-Personen-Spiel 3 Karten eines Wertes,

beim 4-Personen-Spiel 2 Karten eines Wertes
aul den Abfallhaufen werfen. Erst danach diirfen Sie weitere Karten dieses Wertes
offen auf Thren Schnédppchenstapel legen.
Auf diese Weise werden aus Minuspunkten Pluspunkte. Gleichzeitig haben Sie
sich fiir die ndchste Runde ein neues Schnédppchen auserkoren, auf das Sie in der
nichsten Stichrunde Jagd machen. Das alte Schnéppchen gilt fiir Sie nicht mehr.
Beispiel:
Gespielt wird zu vieri. Anke hat in der ersten Runde das Schnédppchen »6« gesam-
melt. Sie hat drei Stiche gewonnen und dabel zweimal ihr Schndppchen bekommen.
Jetzt liegen noch folgende Karten in ihrem Krimskramsstapel: [-3-3-3-3-4-4-5-7-9.
Sie wirft zwei 3-en auf den Abfallhaufen, die anderen beiden 3-en legt sie offen auf
ihren Schndppchen-Stapel. Damit ist sie nun in der néichsten Runde nicht mehr auf
der Jagd nach 6-en, sondern nach 3-en.

Schnéippchenstapel
& . &

Abfallhaufen Krimskramsstapel
. o e B

Diese Kaiten
nehmen Sie beim
sAufriumenc
auf die Hand

Handkarten



