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Tschuk

Ein Spiel von Heinrich Glumpler für zwei Knobler ab 6 Jahren   -   Spieldauer etwa 10 Minuten

Spielziel

Wer zuerst alle Zahlen 1 bis 7 auf seiner Seite vorzeigen kann, gewinnt das Spiel.

Material

1 Säckchen und 1 Spielregel

21 Münzen mit Zahlen auf beiden Seiten – für jede Kombination zweier verschiedener Zahlen von 1 bis 7 gibt es genau eine Münze. Das bedeutet zugleich, dass alle Münzen voneinander verschieden sind.

7 Deckscheiben – jede Deckscheibe trägt auf einer Seite eine Zahl von 1 bis 7.

Vorbereitung

Sie und Ihr Gegenspieler sitzen sich gegenüber. Mischen Sie die Münzen im Säckchen und schütten Sie sie auf den Tisch. Nehmen Sie Deckscheibe „1“ und sammeln Sie darunter alle Münzen, die auf der Oberseite eine „1“ zeigen. Machen Sie das gleiche mit den anderen Deckscheiben. Jede Münze wandert also unter die Deckscheibe, die ihre Zahl zeigt. Es kann durchaus sein, dass Sie am Ende eine Deckscheibe haben, unter der sich keine Münzen befinden. Stellen Sie die 7 Stapel in einer Reihe von rechts nach links zwischen sich und ihren Gegenspieler.

Spielverlauf

Der jüngere von Ihnen beiden führt den ersten Spielzug aus, danach sind Sie immer abwechselnd an der Reihe, bis entweder auf Ihrer Seite oder der Seite Ihres Gegenspielers alle Zahlen von 1 bis 7 zu sehen sind – womit Sie bzw. Ihr Gegenspieler das Spiel gewonnen hat.

Wenn Sie dran sind, wählen Sie eine Deckscheibe, unter der sich noch mindestens eine Münze befindet. Nehmen Sie den gesamten Stapel, heben Sie ihn wie einen Kran zu sich heran und legen Sie die unterste Münze des Stapels auf Ihrer Seite ab. Stellen Sie den restlichen Stapel wieder zurück in die Reihe.

Drehen Sie anschließend die Münze um, die Sie gerade abgelegt haben.

Achten Sie darauf, dass Sie die Münzen jeweils vor dem Stapel aufreihen, aus dem sie stammen. Sie und Ihr Gegenspieler müssen jederzeit wissen, wie viele Münzen von welchem Stapel genommen wurden und welche Zahl sich auf der verdeckt liegenden Seite einer jeden Münze befindet (die Zahl der Deckscheibe, vor der die Münze aufgereiht liegt).

Wurden alle Münzen unter den Deckscheiben weggenommen, ohne dass es zu einer Entscheidung gekommen ist, dreht der Spieler, der an der Reihe ist, eine beliebige, auf seiner Seite liegende Münze erneut um. Das Spiel geht auf diese Weise abwechselnd zwischen Ihnen und Ihrem Gegenspieler weiter, bis einer von Ihnen gewonnen hat.

Spielende

Das Spiel endet, sobald auf der Seite eines Spielers alle sieben Zahlen zu sehen sind – es ist dabei egal, vor welchen Deckscheiben die betreffenden Münzen aufgereiht sind, so lange alle Zahlen von 1 bis 7 sichtbar sind.

Revanche

Wenn Sie mehrere Spieler hintereinander spielen, hat der Verlierer des jeweils letzten Spieles - nachdem alle Stapel aufgestellt sind - die Wahl, ob er selbst oder sein Gegenspieler im neuen Spiel den ersten Spielzug ausführt.

Für Mathematiker, Physiker und Quanten-Knobler: Die Münzen bilden ein System eigenartig verschränkter Zufalls-Variablen. Wer solche Systeme gut versteht, hat bei Tschuk einen kleinen Vorteil.

Für normale Menschen: Spielt Tschuk aus dem Bauch heraus! Der gesunde Menschenverstand wird euch helfen!

Tschuk - Solitär

Im Solitärspiel werden die Stapel zu Beginn des Spieles wie üblich gebildet, doch werden sie anschließend in einer von links oben nach rechts unten verlaufenden Diagonale aufgestellt.


Stellen Sie sich dazu vor, Sie hätten ein Quadrat aus 7 Spalten und 7 Reihen vor sich. Die Stapel würden dann auf den Diagonalfeldern stehen. In das Feld ganz links oben stellen Sie den Stapel mit der Deckscheibe „1“, rechts darunter den Stapel mit der Deckscheibe „2“, usw. bis Sie den Stapel mit der Deckscheibe „7“ auf das Feld ganz unten rechts stellen.

Jeder Spielzug besteht darin, dass Sie eine der Deckscheiben wählen, unter der sich noch mindestens eine Münze befindet und auf eine Zahl tippen (die ungleich der Zahl ist, die die Deckscheibe selbst zeigt).

Verschieben Sie den gewählten Stapel innerhalb der gleichen Spalte nach oben bzw. unten, bis Sie die Reihe erreichen, in der die Deckscheibe mit der getippten Zahl liegt. Legen Sie dort die unterste Münze ab und stellen Sie die Deckscheibe mit den restlichen Münzen (bzw. die Deckscheibe alleine) wieder zurück in die Diagonale.

Drehen Sie die gerade abgelegte Münze um.


Beispiel: Sie wählen den Stapel mit der Deckscheibe „5“ und tippen auf die „7“.

Sie verschieben den Stapel mit der Deckscheibe „5“ in die Reihe, in der die Deckscheibe „7“  liegt (bleiben Sie in der selben Spalte). Legen Sie die unterste Münze ab und bewegen Sie den restlichen Stapel zurück auf das Diagonalfeld, auf dem er ursprünglich stand. In der Reihe mit Deckscheibe "7" liegt jetzt eine 5er-Münze – in der gleichen Spalte, in der die Deckscheibe „5“ liegt.

Drehen Sie diese Münze, die die „5“ zeigt, nun um.

Zeigt die Münze die Zahl der Deckscheibe, die in der gleichen Reihe liegt, so haben Sie richtig getippt. Lassen Sie die Münze liegen, wo sie ist, aber rotieren Sie sie so, dass die Zahl lesbar ist.

Zeigt die Münze eine andere Zahl, liegt sie in der falschen Reihe, d.h. Sie haben falsch getippt. Verschieben Sie die Münze innerhalb der selben Spalte in die korrekte Reihe und rotieren Sie sie so, dass die Zahl auf dem Kopf steht.

Machen Sie so weiter, bis alle Stapel leer sind und auf der Diagonalen nur noch die Deckscheiben liegen.


Alle Münzen, deren Zahl aufrecht steht, haben Sie richtig getippt - alle anderen haben Sie falsch getippt.
Zählen Sie, wie viele Münzen Sie in der obersten Reihe richtig getippt haben und multiplizieren Sie diese Zahl mit der Anzahl der Felder in der Reihe, auf denen keine Münzen liegen (leere Felder und das Feld mit der Deckscheibe). Das ist die Anzahl der Punkte in der obersten Reihe.

Bestimmen Sie die Punkte für die anderen Reihen auf die gleiche Weise und addieren Sie alle Punkte zu Ihrem Endresultat zusammen.

Beispiel: Wenn man hier die Punktwerte aller Reihen aufaddiert erhält man 40 Punkte
	
	
	
	
	
	
	
	1 x 2 = 2

	
	
	
	
	
	
	
	3 x 4 = 12

	
	
	
	
	
	
	
	2 x 4 = 8

	
	
	
	
	
	
	
	1 x 4 = 4

	
	
	
	
	
	
	
	1 x 5 = 5

	
	
	
	
	
	
	
	1 x 4 = 4

	
	
	
	
	
	
	
	1 x 5 = 5


Erschienen 2007 im 3-Hirn-Verlag,  www.3-hirn-verlag.de
Copyright 2006 bei der Edition Erlkönig, www.erlkoenig.net 

