MICHAEL FELDKOTTER

© 54 KarTen miT DEN ZAHLEN von 1 Bis 54
© SPIELREGEL

Ein TEUFLISCHES DILEMMA: SIE MUSSEN SICH NACH
DER ZUVOR AUSGESPIELTEN KKARTE RICHTEN, ABER SIE
WOLLEN NICHT DIESE KLEINEN TEureL Bexommen! Mir
PFIFFIGER STRATEGIE UND EIN WENIG GLUCK VERSUCHEN
SIE, so wenig TeurercHEN — unp pAmit Minus-
PUNKTE — WIE MOGLICH ZU ERHALTEN.

JE NACH SPIELERZAHL WERDEN BESTIMMTE KARTEN NICHT
BENGTIGT UND ZURUCK IN DIE SCHACHTEL GELEGT:

® Br1 9 SpizEzm WERDEN DIE KARTEN
MIT DEN ZAHLEN Z5-57!
AUS DEM SPIEL GENOMMEN;

® Br1 4 SzizEzm WERDEN DIE KARTEN
MIT DEN ZAHLEN 37/-57
AUS DEM SPIEL GENOMMEN;

® Br1 5§ SprzuEzm weRDEN DIE KARTEN
MIT DEN ZAHLEN 415-57)
AUS DEM SPIEL GENOMMEN;

© Brl (5 Slpieizsy WERDEN ALLE KARTEN BENGTIGT.

Die KARTEN WERDEN GEMISCHT UND AN JEDEN SPIELER
O G AUSGETEILT.

DEr SPIELER LINKS VOM KARTENGEBER BEGINNT UND
SPIELT EINE BELIEBIGE SEINER KARTEN — AUSSER EINER
Karte mit 5 TeureLn — oFren AuS. DIE GBRIGEN SPIE-
LER FOLGEN 1M UHRZEIGERSINN.

DER NACHSTE SPIELER ENTSCHEIDET MIT SEINER KARTE,
0B ALLE ANDEREN SPIELER EINE KARTE MIT EINEM HGHE-
REN ODER MIT EINEM NIEDRIGEREN WERT ALS DIE ZUERST
GESPIELTE KARTE SPIELEN MUSSEN. DAMIT BESTIMMT ER
ZUGLEICH, OB DIE HGCHSTE ODER DIE NIEDRIGSTE GESPIEL-
TE KARTE DEN STICH ERHALT.

SPIELT DER ZWEITE SPIELER EINE 5CHER= KARTE ALS DIE
ZUERST GESPIELTE KARTE, | 7 ALLE UBRIGEN SPIELER
EBENFALLS EINE [0TERE ALS DIE ZUERST GESPIELTE KARTE
SPIELEN. HAT JEDER SPIELER EINE KARTE GELEGT, ERHALT
DER SPIELER DEN STICH, DER DIE HGCHSTE KARTE IN DIE-
SEM STICH GESPIELT HAT.

Einv SPIELER, DER KEINE HGHERE KARTE ALS DIE ZUERST
GESPIELTE KKARTE SPIELEN KANN (WEIL ER NUR NIEDRIGE-
RE KaRTEN AUF DER HAND HAT), MUSS EINE NIEDRIGERE
KARTE spieLen. DIESER SPIELER ERHALT DANN DEN STICH,
ES SEI DENN, MEHRERE SPIELER KGNNEN KEINE HGHERE
KARTE SPiELEN. IN DIESEM FALL ERHALT DER SPIELER DEN
STICH, DER DIE NIEDRIGSTE IKARTE GESPIELT HAT,

SPIELT DER ZWEITE SPIELER EINE &=z KARTE ALS
DIE ZUERST GESPIELTE KARTE, =Y ALLE UBRIGEN
SPIELER EBENFALLS EINE [IZD[3/EE3E ALS DIE ZUERST GE-
SPIELTE KARTE SPIELEN. HAT JEDER SPIELER EINE KARTE
GELEGT, ERHALT DER SPIELER DEN STICH, DER DIE NIED-
RIGSTE KARTE IN DIESEM STICH GESPIELT HAT.

Ein SPIELER, DER KEINE NIEDRIGERE IKARTE ALS DIE ZUERST
GESPIELTE KARTE SPIELEN KANN (WEIL ER NUR HGHERE
Karten Aur per HAND HAT), Muss EINE HGHERE KARTE
SPIELEN. DIESER SPIELER ERHALT DANN DEN STICH, ES
SEI DENN, MEHRERE SPIELER KGNNEN KEINE NIEDRIGERE
KARTE SPiELEN. IN DIESEM FALL ERHALT DER SPIELER DEN
STICH, DER DIE HOCHSTE IKARTE GESPIELT HAT.

DER SPIELER, DER DEN STICH ERHALT, NIMMT ALLE KAR-
TEN DES STICHS UND LEGT SIE VERDECKT VOR SICH AB.
DIESER SPIELER BEGINNT NUN DEN NACHSTEN STICH UND
SPIELT EINE SEINER KARTEN Aus. EINE KARTE miT 5 Teu-
FELN DARF ER NICHT AUSSPIELEN, ES SEI DENN, ER HAT
KEINE ANDERE IMIGGLICHKEIT.

DiEs IST EIN BEISPIEL FUIR EINEN STICH
miT 5 SPIELERN.

Tom spieLt pie Karte mit pem WEerT 22. Davip
SPIELT DIE KARTE miT DEM WERT 30. SomiT MUSSEN
ALLE UBRIGEN SPIELER EINE HOHERE KARTE ALs 22
SPIELEN. SUSANNE SPIELT DIE KARTE miT DEmM WERT
27, Peter pie Karte mit pem Wert 34 uno Anna
pie Karte mir pEm WerT 23.
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PETER HAT DIE HOCHSTE KARTE GESPIELT UND ERHALT
DEN STicH. Er BEkommT DAMIT 7 KLEINE TEUFEL.

DiEs IST EIN BEISPIEL FUR EINEN STICH
MIT 6 SPIELERN.

PeteR spieLT pie Karte mit pEm WErT 37. ANNA
sPIELT DIE KarTE miT DEm WERT 31. Somit mis-
SEN ALLE UBRIGEN SPIELER EINE NIEDRIGERE KARTE
ALS 37 sPIELEN. Tom KANN KEINE NIEDRIGERE KARTE
ALS 37 SPIELEN UND SPIELT DAHER DIE KARTE miT
pem WERT 39. Zu DIESEM ZEITPUNKT WURDE ER
DEN STICH ERHALTEN. SUSANNE KANN NUN UNBE-
SORGT pIE KARTE miT pEm WERT 15 (unD 5 KLEINEN
TEUFELN) SPIELEN, DA SIE DEN STICH AUF KEINEN
FaLL erHALTEN wirD. Davip spieLT pie KARTE miT
DEm WERT 1, WoHL WISSEND, DASS ER DEN STICH
EBENFALLS NICHT ERHALTEN WIRD. ER IST FROH, DIE
Karte mit pEm WERT 1 LOSWERDEN zZU KONNEN
UND DAMIT EINEM SPATEREN WAHRSCHEINLICHEN
STICH zZU ENTGEHEN. SVEN KANN KEINE NIEDRIGERE
Karte ALs 37 spieLen. DA er pie KARTE miT DEM
WErT 38 NicHT HAT, MuSS ER DIE HOCHSTE KARTE
IN DEM STICH SPIELEN UND ERHALT DIESEN DAMIT. ER
SPIELT EINE KARTE OHNE KLEINE TEUFEL.

Divip

SVEn BEKomMT 8 KLEINE TEUFEL.

WENN ALLE 9 STICHE GESPIELT SIND, ZAHLEN DIE SPIE-
LER DIE KLEINEN TEUFEL AUF DEN KARTEN, DIE SIE ER-
HALTEN HABEN. DIESE WERDEN NOTIERT BZW. ZU DER
AnzanL KLEeR TEUFEL AUS VORHERIGEN RUNDEN
ADDIERT.

So LANGE kein SPIELER 100 0DER MEHR KLEINE TEu-
FEL ERREICHT HAT, WIRD EINE WEITERE RUNDE GESPIELT.
DEr SPIELER, DER DIESE RUNDE BEGONNEN HAT, WIRD
IN DER NACHSTEN RuNDE KARTENGEBER.

Das SpieL EnpeT miT DER BUNDE, IN DER EIN SPIELER
100 oper mMEHR KLEINE TEUFEL ERREICHT. DER SPIELER
MIT DEN WENIGSTEN KLEINEN TEUFELN GEWINNT DAS
SPIEL.
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