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Ziel des Spiels

Bei ,Schnuff" geht es darum, wer als letzter noch
Chips hat. Dieser Spieler ist der Gewinner.

Vorbereitung

Jeder Spieler erhalt 10 Chips. Die Spieler wiir-
feln reihum mit beiden Wurfeln. Wer den hdch-
sten Wurf hat, ist Kartengeber fiir das erste Spiel.
Der Kartengeber verteilt an jeden Spieler einzeln
und verdeckt vier Karten. Der librige Kartensto3
wird verdeckt in den Kartenspender zuriickge-
legt. Dies ist der Abhebestapel (Stock). Das
zweite Fach im Kartenspender ist fiir die ausge-
spielten Karten.

Spielregel

Die Spieler kommen zu Beginn des Spiels immer
im Uhrzeigersinn an die Reihe. Der Spieler links
neben dem Geber beginnt. Erspielt eine Zahlen-
karte offen aus. Hat er keine Zahlenkarte, be-
ginnt der nachste Spieler links neben ihm, usw.
Die ausgespielten Karten werden offen in das
zweite Fach des Kartenspenders gelegt.

Mit der ersten Karte beginnt die Zahlung:

Der Spieler sagt den Wert der ausgespielten er-
sten Karte laut an. Dann ist der nachste Spieler
an der Reihe. Er zéhlt den Wert seiner Karte dazu
und sagt die Summe laut an, usw.

Beispiel: Der erste Spieler beginnt mit einer 3; er
sagt ,3". Der nachste Spieler spielt eine 2; er
sagt ,5" (3+2=5). Der dritte Spieler spielt eine
4; er sagt ,9" (5+4=9).

Wichtig: Sobald ein Spieler eine Karte ausge-
spielt hat, nimmt er vom Abhebestapel die ober-
ste Karte auf, so daR er wieder vier Karten auf der
Hand hat. Die neue Karte muf3 rasch aufgenom-
men werden, bevor der nachste Spieler seine
Karte ausgespielt hat. Vergi3t ein Spieler, eine
neue Karte aufzunehmen, sollen ihn die Mitspie-
ler nicht darauf hinweisen. Er muf3 fur den Rest
der Runde mit weniger Karten auf der Hand
weiterspielen.



~Schnapp!"-Karte nicht veréndert. Der Spieler

gibt damit den Stand der Z&hlung an den nach-
sten Spieler weiter.

~Risiko!": Wer eine ,Risiko!"-Karte

+ spielt, kébnnte noch einmal davon-

kommen! Er muld mit beiden Wirfeln

wirfeln. Erreicht er dabei zusam-

mengenommen 7 oder mehr, dann

mul er die erwurfelte Zahl zur

Zahlung dazuzahlen. Erreicht er zu-

sammen 6 oderweniger, zieht er die
gewurfelte Zahl von der Zahlung ab.

Beispiel: Die Z&hlung steht auf 30. Der néchste
Spieler spielt eine ,Risiko!"-Karte und wurfelt 9.
Die Zahlung geht damit auf 39, der Spieler muf3
einen Chip abgeben, und das Spiel geht mit 39
weiter. Hatte der Spieler 5 gewdrfelt, wéare die
Zahlung auf 25 zuriickgegangen. Das Spiel wir-
de dann vom nachsten Spieler bei 25 fortge-
setzt.

»Schnuff':  Die ,Schnuff "-Karte
kann nur gespielt werden, wenn die
Z&hlung genau bei 30, 60 oder 90
steht. Wer die ,Schnuff'-Karte aus-
spielt, ist gerettet! Dagegen miissen
alle tbrigen Spieler mit beiden Wiir-
feln wirfeln und alle missen die der
Zahlgrenze entsprechenden Chips
abgeben, auRer dem, der die niederste Zahl
gewurfelt hat. Danach geht das Spiel mit der
erreichten Zahlung (30, 60 oder 90) weiter, aber
mit einem wichtigen Unterschied: Der néachste
Spieler verliert keine Chips, wenn er die
Schwelle 30 oder 60 Uberschreitet.

Wurde die ,.Schnuff'-Karte bei 90 ausgespielt,
ist nach dem Wiurfeln und Zahlen der Chips
diese Runde zu Ende.

Wird die ,Schnuff'-Karte ausgespielt, wenn nur
noch zwei Spieler spielen, mu3 der Gegenspie-
ler wirfeln. Er mul3 die entsprechende Anzahl
Chips zahlen, falls er 7 oder mehr wiirfelt. Wenn
er 6 oder weniger wirfelt, muf3 er nichts zahlen.




Die Zahlung schreitet rasch fort. Jeder mul3 so
gut wie madglich vermeiden, mit der Karte, die er
ausspielt, Uber die ,Zahlgrenzen" 30, 60 oder
90 zu kommen. Wenn ein Spieler Giber 30 kommt,
muf3 er einen Chip zahlen. Wenn er Uber 60
kommt, mui3 er zwei Chips abgeben. Wer ber
90 kommt, verliert drei Chips. Die Chips werden
in das Mittelfach des Kartenspenders gelegt.

Neue Runde: Sobald ein Spieler tiber 90 kommt,
ist eine Runde beendet. Alle Karten werden ein-
gesammelt und neu gemischt. Neuer Kartenge-
ber ist der Spieler links vom ersten Kartengeber.
Er teilt wieder an jeden Spieler vier Karten aus,
aber natirlich keine zusatzlichen Chips. Damit
beginnt eine neue Runde. Die Spieler sind zu Be-
ginn einer neuen Runde wieder im Uhrzeigersinn
an der Reihe.

Wilde Karten

Die ,Wilden Karten" konnen anstelle einer
Zahlenkarte ausgespielt werden. Sie helfen dem
Spieler, den Sprung Uber die ,Zahlgrenzen" zu
vermeiden. Deshalb werden sie vor allem dann
eingesetzt, wenn sich die Z&hlung diesen Gren-
zen nahert.

Der néchste Spieler darf ausdriicklich nach je-
der ,Wilden Karte" wieder eine weitere ,Wilde
Karte" ausspielen. Es kann also Uiber langere Zeit
ein ,wildes" Durcheinander entfesselt werden,
ohne dal3 eine einzige Zahlenkarte fallt.

Die Bedeutung der ,Wilden Karten" wird im fol-
genden erlautert. Jeder Spielerkreis kann diesen
Karten seine eigenen Namen geben.



»Passe!": Mit dieser Karte gibt man
den Stand der Z&hlung einfach an
den néachsten Spieler weiter, egal
bei welcher Summe sie gerade an-
gekommen ist. Wenn zum Beispiel
der vorhergehende Spieler die Z&h-
lung genau auf 30 gebracht hat und
man eigentlich ,dran" ware, gibt
man die ,30" durch Ausspielen der ,Passen-
Karte an den néchsten Spieler weiter.

LZurtck!": Mit dem Ausspielen die-
ser Karte wird die Spielrichtung
umgekehrt. Der Stand der Zahlung
wird unveréndert an den nachsten
Spieler weitergegeben. Die neue
Spielrichtung gilt, bis wieder ein
Spieler eine ,Zurilick!"-Karte aus-
spielt.

Beispiel: Die Spielrichtung ist im Uhrzeigersinn.
Der letzte Spieler hat die Zahlung auf 59 ge-
bracht. Der Spieler links neben ihm ist nun an
der Reihe und spielt eine ,Zurlick!"-Karte. Damit
gilt ab sofort die Spielrichtung gegen den Uhr-
zeigersinn. Der Spieler, der die Zahlung auf 59
gebracht hatte, ist selbst wieder an der Reihe,
dann der Spieler neben ihm, usw.

Auch wenn die Spielrichtung bei Ende einer
Runde gegen den Uhrzeigersinn war, beginnt die

neue Runde doch immer im Uhrzeigersinn.
»Schnapp!": Diese Karte bringt die
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nicht noch durch Ausspielen einer
LWilden Karte" retten kann.

Z&hlung automatisch an die
nachste Zahlgrenze, also auf 30,60
oder 90. Der nachfolgende Spieler
mul3 dann die Zahlgrenze (ber-
schreiten und zahlen, wenn er sich
Beispiel: Die Zahlung steht bei 11. Ein Spieler
spielt die ,Schnapp!"-Karte. Die Z&hlung geht
damit automatisch auf 30.
Wenn die Zahlung genau auf 30, 60 oder 90
steht, wird sie durch Ausspielen einer




Ausscheiden

Sobald ein Spieler seinen letzten Chip abgeben
mufdte, scheidet er aus. Die Ubrigen Spieler spie-
len weiter.

Wenn ein Spieler wiederholt vergildt, rechtzeitig
eine neue Karte aufzunehmen, kann es sein, daf3
er schlie8lich nur noch eine Karte auf der Hand
hat. Vergif3t er auch nach Ausspielen dieser letz-
ten Karte, eine neue aufzunehmen, scheidet er
aus der laufenden Runde aus.

Karten zu Ende

Wenn der Abhebestapel wahrend einer Runde
zu Ende geht, nimmt der Spieler, der die letzte
Karte abgehoben hat, den Abwurfstapel und legt
ihn verdeckt als neuen Abhebestapel wieder in
den Kartenspender.

Ende des Spiels

Das Spiel wird Ublicherweise Uber beliebig viele
Runden so lange fortgesetzt, bis nur noch ein
Spieler tbrigbleibt, der noch Chips besitzt. Die-
ser Spieler ist der Gewinner.

Man kann auch vereinbaren, ein kurzes Spiel zu
spielen, das beendet ist, sobald ein Spieler alle
Chips verloren hat. Gewinner ist dann, wer noch
die meisten Chips besitzt.
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