So wird angelegt

Spielbeispiele zu put, pat, put+pat
Diese Karte wurde nach dem
Austeilen in die Mitte gelegt.
Hiufig folgen nun eine oder
mehrere Spielrunden, in denen
die Spieler zun#chst Karlen
vom Stapel aufneh mi
Wenn dann mehr Karten ins
Spiel kommen, kénnen Spieler
oft auch mehrere Karten anle-
gen.
Beisplele:
1. Spieler hat eine Karte ange-
legt
2. Spieler hat 2 Karten ange-
legt
3. Spieler hat 3 Karten an zwel
verschiedenen Stellen angelegt
Hier darf nicht angelegt werden,
weil zwel beschriftete Teile (put)
bzw. zwei kleine Verkehrszei-
chen (pat) nicht zusammensto-
Ben diirfen.
Der Joker kann an dieser Stelle
angelegt werden, da die ,freien”
Seiten zu allen Karten passen.
Der Joker ist geschickt plaziert,
denn nun kann der Spieler
Jede beliebige Karte bei G an-
legen, der né#chste Mitspieler
jedoch kann bei H nur eine
bestimmte Karte verwenden.

Spielbeispiel i

Regel: Andie Kar-
te mit einem gro-
Ben Verkehrszei-
chen muB die mit
dem dazugehdri-
gen amtlichen Text
gelegt werden, so
daB sich ein Kreis

Spielbeispiel Jat
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Regel : Andie Kar-
te mit dem groBen
Verkehrszeichen
muB die mit der
kleinen Darstel-
lung desselben
Zeichens gelegt
werden, so daB
sich ein Kreis er-
gibt.

Spielbeispiel [ilt+}il

Regel : An die Kar-
te mit dem groBen
Verkehrszeichen

muB entweder die
mit dem dazuge-
hdrigen amtlichen
Text oder die mit
der kleinen Dar-
stellung dessel-
ben Zeichens ge-
legt werden, so
daB sich ein Kreis
ergibt.
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2 Legespiele mit
- Verkehrszeichen
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Die Joker

Die beiden Karten ,Verkehrspolizi-
sten” sind Joker.

Die Verkehrspolizisten wurden des-
halb als Joker gewdhit, weil die
Polizel im StraBenverkehr alle Ver-
kehrsregelungen durch Zeichen,
Fahrbahnmarkierungen oder Am-
peln aufheben und andere Wei-
sungen erteilen kann.

Die Joker kdnnen iiberall angelegt
werden, und an den drei unbe-
schrifteten Seiten kann auch jede
beliebige Karte legt werden.

Jeder Spieler darf aber nur an einer
Seite des Jokers anlegen.

Diese Regel soll den Spielern,
die einen Joker haben, keinen zu
groBen Vorteil verschaffen. Sie
kiénnten sonst an den Joker gleich
drei Karten auf einmal anlegen
und dadurch evtl. rasch Sieger
werden. Darf der Spieler jedoch
nur an einer Seite des Jokers
selbst anlegen, so wird er beim
Einsatz des Jokers genau iiber-
legen miissen, ob er selbst auch
die meisten Vorteile hat.

Vgl. ,So wird angelegt® und Spiel-
beispiele auf der Riickseite.

Wer gewinnt?

Sieger ist, wer zuerst alle seine
Karten anlegen konnte. Endet das
Spiel so, daB jeder Spieler noch
Karten hat und keine mehr ange-
legt werden konnen, so hat der-
jenige gewonnen, der die wenig-
sten Karten hat.

Taktische Spielziige

Alle taktischen Spielziige im Rah-
men der Spielregel sind erlaubt.
Kein Spieler darf seine Karten
vor den Blicken anderer Spieler
schiitzen, denn gerade darin liegt
fiir geiibte Spieler ein Reiz dieses
Spieles, darauf zu achten, daB den
anderen Spielern das Anlegen
nicht zu leicht gemacht wird. ,Mau-
ern“ (d. h. keine Karte anzulegen
und eine zuséizliche vom Stapel
zu ziehen) ist also erlaubt, so-
lange noch Karten auf dem Stapel
liegen.

Manct wird Anleg g-
lichkeiten (bersehen. Mitspieler
diirfen (miissen aber nicht) Hin-
weise geben, z. B. wenn sie sich
selbst Vorteile versprechen, aber

il

natiirlich auch, um einem jiinge-
ren, weniger geiibten Spieler wei-
terzuheifen. '

Viel taktisches Geschick erfordert
der Einsatz des Jokers.

Man solite ihn nur dann anlegen,
wenn man selbst den gréBten Nut-
zen hat, z. B. wenn man an den
Joker gleich noch eine Reihe von
zwei oder mehr Karten anlegen
kann. Sonst kann es leicht gesche-
hen, daB man den beiden néchsten
Mitspielern grbBere Vorteile ver-
schafft.

Da der Joker auch an die beschrif-
teten Seiten der Karten (bei pui)
bzw. an die Seiten mit den kleinen
Verkehrszeichen (bei pat) angren-
zen darf, kann der Spieler ihn auch
so plazieren, daB nur nicht mehr
an allen Seiten angelegt werden
kann.

Wer einen Joker hat, sollte den
Kartenstapel in der Mitte im Auge
behalten. Wenn diese Karten auf-
gebraucht sind, kann er den Ein-
satz des Jokers nicht mehr auf-
schieben, weil dann Zugzwang be-
steht, und er hat womiglich selbst
keinen Vorteil davon.

Spielvariationen

Die drel Spiele lassen viele Va-
riationen zu, und die vorgegebene
Spielregel soll der Phantasie keine
Grenzen setzen.

Beispiele:

1. Endet das Spiel, ohne daB ein
Spieler alle Karten anlegen
konnte, kann auch so weiterge-
spielt werden, daB eine Reihe
von Karten ,abgehsngt” und an
anderer Stelle ,angehéngt® wer-
den darf, um so neue Anlege-
mdglichkeiten zu schaffen.

2, Man kann die drei Spiele auch
alleine in der Art einer Patience
spielen. Auch dabei kann das
~Abhiingen® miteinbezogen wer-
den.

3. Vor allem mit kleineren Kindern
kann so variiert werden, daB
nicht gegenei d gespielt
wird, sondern daB alle sich ge-
meinsam bemiihen, mbglichst
- viele Karlen anzulegen. Es ist
dabei fiir Kinder am einfachsten,
wenn nur jeweils eine Karte im
Spiel ist. Wer sie anlegen kann,
darf die ndchste vom Stapel
nehmen.
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Was
gehort
zumi Spiel?

put

35Karten mit einem
Verkehrszeichen und
Beschriftung an drei
Seiten, 2 Joker
(»Verkehrspolizi-
sten®)

pat

35 Karten mit einem
groBen Verkehrszei-
chen und kleinen
Zeichen an drei Sei-
ten, 2 Joker (,Ver-
kehrspolizisten®)

put+pat

Die Karten beider
Spiele werden ver-
wendet: zusammen
70 Karten und 4
Joker (,Verkehrs-
polizisten”).

Wer
spielt mit?

Kinder und Erwach-
sene, die im Spiel
ihr Verkehrswissen
erweitern  wollen,
und alle, die SpaB
an einem Spiel ha-
ben, das ein wenig
MNachdenken, Kon-
zentration und Ober-
sicht verlang:. Kin-
der, die mitspielen,
sollten einigerma-
Ben geiibt Im Lesen
sein.

Kinder, die noch
nicht so geiibt sind
im Lesen, oder
Spieler, die zur Ab-

Vor allem gréBere
Spielergruppen, die
viele Kirtchen brau-
chen, und altersmé-

wechslung i I
ein etwas leichteres
Spiel als put sple-
len wollen, das aber
ebenso viel SpaB
macht.

Big gemischte Grup-
pen, bei denen so
die Chancen gleich-
méaBiger verteilt
sind.

Wie

ist der
Spiel-
gedanke?

Auf die Bedeutung

Das Zuordnen glei-

der Verkeh i
kommt es bei die-
sem Spiel an - und
im Spiel prégen
sich diese ganz
»von selbst” ein.

cher Zeichen férdert
die Beobachtungs-
féhigkeit, Farben-
und Formerfassung
der Kinder.

Es ist reizvoll, die
Spielgedanken bei-
der Spiele in einem
zu vereinen.

Spiele geférdert.

Konzentrationsfihigkeit, rasche Auffas-
sungsgabe, Ubersicht und taktisch ge-
schickies Vorgehen werden durch diese

Spielregel

Allen drei Spielen liegt die gleiche
Splelregel zugrunde. Es geht dar-
um, seine Karichen durch richtiges
Anlegen mbglichst rasch loszu-
werden (siehe Spielbeispiele auf der
Riickseite).

Spielbeginn

Die Karten werden gemischt und
ausgeteilt (z. B. kann der jiingste
oder der &lteste Spieler damit be-
ginnen). Jeder Spieler erhilt die
gleiche Zahl von Karten, die er
offen vor sich hinlegt. Am Anfang
geniigt es, wenn jeder Spieler
zwel Karten erhalt.

Enden die Spiele zu rasch, Ist
dies ein Zeichen, daB die Spie-
ler routiniert sind. Dann kénnen
nach Belieben drei oder mehr
Karten ausgeteilt werden.

Eine Karte wird offen in die Mitte
des Tisches gelegt, der Rest bleibt
verdeckt auf einem Stapel.

Der Spieler, der rechts vom Aus-
tellend sitzt, beginnt mit dem

Anlegen

Spielverlauf

Der Spieler, der anlegen soll, priift
zunichst, ob er Karten, die vor ihm
liegen, anlegen kann. Er darf alle
Karten legen, die p Er
kann sich aber auch - wenn er die-
se Taktik fiir geschickter hélt — mit
dem Anlegen einer Karte begnii-
gen.

Kann er keine seiner Karten an-
legen (oder taktiert er so, daB er
das nicht will), muB er die oberste
Karte vom Stapel ziehen. Wenn er
diese anlegen kann (oder will),
darf er priifen, ob ihm ein weiteres
Anlegen seiner Karten nun mdg-
lich list.

Wenn die gezogene Karte nicht an-
gelegt werden kann, legt der Spie-
ler sie zu seinen iibrigen Karten.

Nun § t der Spieler an
die Reihe und verfdhrt ebenso.

Wenn der Stapel zu Ende ist, wird
so lange weitergespielt, bis kein
Spieler mehr leg kann. Jetzt
diirfen Karten allerdings nicht mehr
absichtlich zuriickgehalten werden,
sondern jeder Spieler, der passen-
de Karten hat, muB mindestens
eine anlegen, wenn er am Zug ist.
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