HJET!

Ein Stichspiel mit raffiniertem Vorspiel
fiir 3-4 Nein-Sager ab 10 Jahren

Spielidee

Die Kartfen werden ausgespielt und mit dem Partner Stiche
eingeheimst. Doch die Teams kdnnen nach jeder Runde
wechseln. Vor dem eigentlichen Stichspiel werfen alle mit
bdrenstarkermn Gewicht ihre Winsche in die Waagschale
und legen erst einmal die ,Regeln” fest. Wer zum Beispiel
kelne rote Karten hat, bestimmt einfach mit einem lautstar-
ken ,Njet!", daB Rot nicht Trumpf wird.

Spielmaterial

1 Spielplan

4 CharakterKarten (Bar, Wolf, Falke, Taube)
40 Spielkarten (in vier Farben: 2 x die Werte 1,je 1 x 2 bis 9)
15 Njet-Steine

1 Njet-Block

8 Das Spiel fir 4 Teilnehmer
(Die Anderungen fUr das Spiel zu dritt stehen am Ende der
Regel.)

Spielvorbereitung

¢ Jeder Spieler erhdlt eine Charakter-Karte freier Wahl und
legt sie offen vor sich ab.

e Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt, die 15 Njet-
Steine kommen daneben.

« Der dlfeste Spieler mischt die Karten grindlich und ver-

teilf an jeden 10 Karten. Sein linker Nachbar beginnt die

erste Spielphase, nach ihm geht es reihum weiter.

e Ein beliebiger Spieler nimmt den Njet-Block und einen Stift,
Er schreibt die Namen der Spieler Uber die Abbildung
ihrer Charakter-Karte und notiert spater die
Punktergebnisse flr alle Spieler.

Der Spielplan
Die einzelnen Zeilen des Spielplans legen., je nachdem, wel-
ches hellgraue Feld frei bleibt, folgende Bedingungen fest:

1. Startspieler: Der Spieler mit der entsprechenden
Charakter-Karte ist Startspieler und darf sich einen
Spielpartner aussuchen. Die beiden anderen Spieler bilden
das gegnerische Team,

2. Ablegen: Vor dem Stichspiel muB jeder eine oder zwei
Karten beiseite legen. Die Karfen werden verdeckt zur
Seite gelegt. Sie spielen im nachfolgenden Stichspiel keine
Rolle. Bleibt als einziges Feld das Njetl-Feld frei, wird ohne
Ablegen gespielt.

3, Trumpf: Entweder sind die roten, schwarzen, blauen
oder grinen Karten Trumpf.

4. Supertrumpf: Entweder sind die beiden roten ler oder
die schwarzen, blauen bzw. grinen 1er der Superfrumpf.
Bleibt als einziges Feld das Njet!-Feld frei, wird ohne
Superfrumpf gesplelt. Alle 1er, dle nicht Supertrumpf sind,
z&hlen dals niedrigste Karte flr ihre jeweilige Farbe.

5. Punkizahl (pro Stich / pro Beutekarte): Nicht die Werte
der Karten z&hlen, sondern jeder gewonnene Stich bzw.
jede eroberte Beutekarte zdhlt 1,2, 3 oder 4 Punkte.

Spielverlauf

Gespielt werden mehrere Durchgéinge. Jeder Durchgang
besteht aus zwei Tellen. In der Njet-Phase werden die
«Regeln” flr das anschlieBende Stichspiel festgelegt.

1. Die Njet-Phase

Die Spieler betrachten ihr Kartenblatt und versuchen, mit
den Njef-Steinen im eigenen Sinne, die Bedingungen fr
das anschlieBende Stichspiel festzulegen.

Wer an der Reihe ist, nimmt einen Stein vom Vorrat und
deckt damit ein freies, hellgraues Feld auf dem Spielplan
ab. Er sagt z.B. ,Njet! Blau ist nicht Trumpf* und legt den
Stein dozu auf die blaue Sichel in der Zeile , Trumpf®.
Damit hat dieses Feld fur das folgende Stichspiel keine
Gultigkeit mehr. Der Reihe nach verfahren die anderen
Spieler genauso, bis dlle 15 Steine eingesetzt sind.
Wichtig: In jeder Zeile (1 bis 5) muB immer genau ein
hellgraues Feld frei bleiben!
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Die 15 Njet-Steine liegen auf dem Spielplan und bestim-
men folgende Bedingungen: Der .Falke" ist Startspieler. Er
sucht sich einen Pariner. Jeder Spieler muB eine seiner
Handkarten ablegen. Danach spielf der Starfspieler zum
ersfen Stich aus. Im anschlieBenden Spiel sind alle blauen
Karten Trumpf und die beiden schwarzen ler die
Supertrimpfe. Am Ende wird jeder Sfich und jede
Beutekarfe mif 3 Punkifen abgerechnetf.

2. Das Stichspiel

Nachdem der Startspieler seinen Partner gewdihit hat und
alle Spieler entsprechend der Vorgabe keine, eine oder
zwei Karten verdeckt neben dem Spielplan abgelegt
haben, legt der Startspieler eine beliekige Karte offen in
die Tischmitte.

Die anderen Mitspieler legen der Reihe nach eine Karte
dazu. Dabei muB man die Farbe bedienen. Das heilt, daB
man ebenfalls eine Karte in der vom Startspieler vorge-
spielten Farbe legen muB, sofern man sie hat.

Wer nicht bedienen kann, darf einen Trumpf oder
Supertrumpf spielen.

Wenn als erste Karte ein Trumpf gespielt wird, missen die
anderen Spieler mit Trumpf oder Supertrumpf bedienen.



Das gilt auch, wenn ein Superfrumpf vorgespielt wird,

Kann ein Spleler die Farbe nicht bedienen und auch nicht
trumpfen, muB er eine beliebige andere Karte legen.

Hat jeder elne Karte gelegt, wird festgestellt, wer diese
Karten (den Stich) gewinnt:

» Den Stich gewinnt die Karte mit dem héchsten Wert in
der angespielten Farbe, es sei denn ein Trumpf oder
Supertrumpf wurde gesplelf.

Liegen im Stich beide Einsen derselben Farbe, ist die
zweife , 1“ hoher als die erste ,, 1"

» Sind einer oder mehrere Trimpfe dber kein Superfrumpf
im Stich, gewinnt der Trumpf mit dem hochsten Wert
den Stich.

e Befindet sich ein Supertrumpf im Stich, gewinnt dieser
den Stich.

e \Wenn beide Supertrimpfe im Stich liegen, gewinnt der
zweite Supertrumpf den Stich.

Der Spieler, der den Stiche ercbert hat, schiebt die gewon-
nenen Karfen zusammen und legf sie als verdecktaen
Stapel vor sich ab.

Weitere gewonnene Stiche werden nicht darauf-, sondern
ebenfalls einzeln gelegt, AnschlieBend legt der Spieler flr
den ndchsten Stich die erste Karte offen in die Tischmitte,

Die Beutekarten
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Alle Karten mit dem Wert 1" k&nnen
zur Beute des gegnerischen Teams
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Werlung

Sobdld alle Stiche gespielt wurden und die Spieler keine
Karten mehr auf der Hand haiten, wird gewertet. Jedes
Team zahlt die Anzahl der gewonnenen Stiche und ihre
eroberten Beutekarten. Diese Summme wird mit der galfigen
Punktzahl ¢vgl. auf dem Spielplan Zeile 5: ,Punkte™) mulfi-
pliziert. Das Ergebnis wird fUr jeden Spieler getrennt auf
dem Njet-Block aufgeschrieben.

Beispiel: Alf und Betty haben 3 Stiche und 1 x Beute
gemacht, Claus und Dotty kénnen 5 Stiche und 2 Beule-
karten verbuchen. Die Punktzahl flr diese Runde ist ,.3". So
bekommen Alf und Betty jewells (3 Stiche +1 Beute) x 3 =
12 Punkte gutgeschrieben, Claus und Dotty erhalfen

(5 Stiche + 2 Beute) x 3 = 21 Punkfe.

Nach einer Wertung werden die Njet-Steine wisder vom
Brett geschoben. Der linke Nachbar vom letzten Geber
mischt samitliche Spielkarten neu und verieilt wieder an
jeden zehn. Ein neuer Durchgang mit Njet-Phase und
Stichspiel beginnt.

Spielende
Nach acht Durchgdngen endet das Spiel. Der Spieler, der
dann das hdchste Punktergebnis erspielt hat, ist Gewinner.

Das Spiel fiir 3 Teilnehmer
Die Regeln werden aus dem Spiel fur 4 Teilnehmer Uber-
nommen und nur in folgenden Punkten gedndert:

¢ \on den Charakter-Karten wird eine nicht ausgegeben.
Sie kemmt in die Schachtel zurlick und das entsprechende
Feld in der Zaile ,Startspieier™ wird flr das ganze Spiel
mit einem Njet-Stein abgedeckt.

» Die vier Spielkarten mit dem Wert 2" werden aussortiert
und in die Schachtel gelegt. Die verbliebenen
36 Karten werden so vertellt, daB jeder 12 erhdilt.

e Der jewellige Startspieler enfscheidet, ob er alleine oder
mit einem Pariner spiclen mochte, so daB also immer
7wel gegen einen spielen.

 Bei der Wertung verdoppelt der Alleinspieler die Anzahl
seiner gewonnenean Stiche und Beulekarten.
Beispiel: Angy spieif alleine und hat & Stiche und 1 Beute-
karte gewonnen. Biggy und Chris haben als Pariner
7 Stiche und 2 x Beute gemachf.
Der Punktwert flir diesen Durchgang ist ,.2". Angy erhdit
(5 Stiche + 1 Baute) x 2 = 12 Punkfte.
Da Angy alleine gespielt hat, werden die Punkte
verdoppelt = 24 Punkfe. Biggy und Chris bekommen
(7 Stiche + 2 Beute) x 2 = 18 Punkle,

+ Das Spiel endet nach 6 Durchgdngen.

Verkiirzies Spiel
Wer ein klrzeres Spiel machte, spielt zu dritt 3 und zu viert
4 Durchgdnge.

Der Autor: Stefan Dorra, 1958 geboren, lebt in Norddeutschland.
Der Sprachheilpadagoge Ist Uber die Beschaftigug mit sprachihe-
rapeutischen Spielformen zur Entwicklung von Spielen zur geselli-
gen Unterhaltung gelangt, Nach dem Erfolgshit , Linie 1°
(Auswahliiste Spiel des Jahres 1995) legt er nun mit dem otiginellen
Stichspiel .Njet” sein zweites Spiel bei Goldsicber vor.
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