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An diesem Sonntag waren wahr-
scheinlich nur wenige Mitwirken-
de an der Derby — Ubertragung
Rapid — Austria im Hannaby -
Stadion Hiutteldorf am Vormittag
in einer katholischen Kirche zur
Sonntagsmesse; dort konnten
sie hdoren was Jesus Christus
seinen Schulern vor seinem Hin-
und Heimgang auf Golgota zu sa-
gen hatte. Er versprach allen ein
Heim und er hatte sicher nicht an
Rapid gedacht. Es folgen Strafen

Rapidgrin verfinsterte den Himmel

b i b 4,

in Worten, Geld und die Re-
putation ist auch dahin. Al-
les nur deswegen, weil
hunderte Vermummte in
der 26. Minute das Spiel-
feld stirmten, Schiedsrich-
ter Thomas Einwaller
brach das Spiel ab. Rapid
drohen, neben der ausge-
sprochenen Strafverifizie-
rung der Partie (0:3), aul3er-
dem noch hohe Strafzah-
lungen an die Liga.
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Jakobus zum
rabiaten Fest
in Hitteldorf

Manner konnten sich nicht scha-
men und logisch war der ganze
Zwischenfall im FuBballsport
trotzdem nicht. Rapid hatte unter
Umstanden zum Sieg zur Meister-
schaft erringen kdnnen, die Aust-
ria hatte diesen Sieg schon beina-
he in der Hand und alle Tater sind
im Bild festgehalten weil das Spiel
Uberwacht wurde; die Polizei
sucht sich ihre Stindenbdcke, Ra-
pid an der Spitze, deren Prasident
Ex-Finanzminister Rudolf Edlin-
ger istim Umgang mit Strafenein-
hebung bewahrt und sitzt auf den
Rapidstuhl seit 2011.

Rapid ist ein &sterreichi- g
scher Club der sportlich |
schon vor diesem Eklat &
viel an Wert verloren hat-
te. Ich erinnere an die |
Teilnahme Rapids im Ber-
liner Olympiastadion am
22. Juni 1941; dort trafen |
sie der damals geheime |
Presse - Zar Dir. Herzl |
horte, dass ich auf meine
Kosten nach Berlin fahre, |4
und daher ohnehin nur an B
eine schwere Niederlage dachte.
Er meinte: ,Wenn du willst, kannst
uns an Bericht schicken, wir zah-
len auch dafiir. Was genau sagte
er nicht, ich war sowieso schon
schwer belastet mit den Fahrkar-
ten hin und retour. Ich stieg in den
D-Zug Berlin, Prag, Wien damit
das ganze Spektakel mir nicht
noch ein Hotelzimmer zusatzlich
kostete. Es stand in der zweiten
Halfte 3:0 fUr Schalke, ein kdnigs-
blaues Meer an Fahnchen wogte,
von griin nichts zu sehen und
auch nichts zu erwarten. Ich war
schon darauf eingestellt, dass
mein Bericht mangels Interesse
bei mir versauerte. Doch dann ge-
schah das Wunder: Im Finale der
deutschen Meisterschaft trafen
sie am 22. Juni 1941 vor 100.000
Zuschauern im Berliner Olympia-

i
stadion auf den FC Schalke 04.
Schalke, die damals erfolgreich-
ste Mannschaft, fihrte nach 60
Minuten mit 3:0. Binnen zehn Mi-
nuten konnte Rapid das Spiel um
die Victoria mit einem Treffer von
Georg Schors und einem Hattrick
von Franz Binder drehen und ge-
wannen somit 3:4. Dieser Sieg ist
einer der bekanntesten und be-
merkenswerten Erfolge von Rapid
Wien. Rapid ist damit der einzige
deutsche Meister, der nicht auf
dem Gebiet der heutigen Bundes-
republik Deutschland beheimatet
ist. Franz "Bimbo" Binder wurde
am 01. Dezember 1911 in St. P6l-
ten geboren und starb am 24.
April 1_9{89 in Wien. Er war ein 6s-

A

1860 Miinchen, SK Rapid Wien
und FC Kufstein.

Franz Binder hat insgesamt 421
Tore fur Rapid sowie die National-
mannschaften von Osterreich und
Deutschland erzielt. Im Verhaltnis
zu den 347 Pflichtspielen, die er
bestritt, halt er den Weltrekord.
Insgesamt schoss er 1006 Tore in
756 Spielen. Der Spitzname ,,.Bim-
bo“ stammt aus einem Film, den
sich Binder mit Mannschaftska-
meraden im Kino ansah. Ein darin
vorkommender afrikanischer
Schauspieler soll Binder sehr
ahnlich gesehen haben, seither
nannten ihn die Kollegen mit die-
sem Spitznamen. Sein ehrenhal-
ber gewidmetes Grab befindet
7 sich auf dem Baumgartner
Friedhof in Wien (Gruppe 30,
Nummer 11). Die Blatter die
schon den Sieg titelten und
abholbereit vor dem Stadion
~ lagen wurden schleunigst

P zum Verschwinden gebracht.

Kaspar: Als Kenner sog ich: Schwarz ist
_immer die schanste Farb!

o

terreichischer FuRballspieler und
Trainer. Sein Stammclub war der
SK Rapid Wien. Mit Rapid wurde
er 1935, 1938, 1946 und 1948 Os-
terreichischer, 1941 groRdeut-
scher Meister (im 4:3 von Rapid
Wien gegen Schalke 04 schoss er
drei Tore). 1933, 1937 und 1938
war er in Osterreich Torschiitzen-
konig. In der deutschen Fulball-
nationalmannschaft spielte der
Stlrmer von 1939 bis 1941 9-mal
und erzielte 10 Tore. Zuvor trug er
in 14 Spielen (11 Tore) die Oster-
reichischen Farben. Nach dem
Krieg bestritt er flinf weitere Spiele
fir Osterreich, in denen er finf
Tore erzielte. Nach seiner aktiven
Zeit als Spieler wurde er Trainer
und trainierte unter anderem den
SSV Jahn Regensburg, den PSV
Eindhoven, den 1. FC Nurnberg,

Ich fuhr mit meinem Bericht
schleunigst nach Hause und
Dir. Herzl brachte es am

Montag noch gut unter, sozu-
sagen als Leserbrief. Der
FuRball kann sich in Oster-
reich nur auf den Sportsgeist und
die Begeisterung stiitzen und ihn
so am Leben erhalten. Anderen
Drogensuichtigen hilft auch vor
dem Abstlrzen nicht deren Ver-
mummung. Es war kein spontaner
Protest, kein Sitzstreik, es war ein
angekiindigter Gewaltausbruch,
der sichtbar nur eines bezwecken
sollte: einen Abbruch. Und den
bekamen die auf das Feld ge-
stirmten Fans auch.

Der Bundesliga-Strafsenat 1 gab
seine Entscheidung bezlglich
des Spielabbruchs beim 297.
Wiener Derby bekannt: Das Spiel
wird mit 0:3 zugunsten der Austria
strafverifiziert. Eine Bekanntgabe
des Ergebnisses Uber den Straf-
rahmen flr den SK Rapid wurde
vertagt. Die Strafhéhe wird am 1.
Juni bekannt gegeben.

Notfall Casinos AG

Bei der Casinos Austria AG Gberstir-
zen sich die nicht Ereignisse.

Den Anfang sollen aber nicht die 15
+ 1 Spielbanken-Konzessionen ma-
chen sondern die Lotterie - Konzessi-
on. Im Ministerium heiBt es, dass
man mit den Arbeiten gerade begon-
nen habe. Sicher ist, dass die Lotte-
rie-Konzession noch vor den Ferien
ausgeschrieben werden muss.
Begriindet wird dies damit, dass die
Lotterie - Lizenz an sich im Okfober
2012 auslduft.

Dazu befragt sagte der Altprdsident
und Journalist Neumann:

Fast schon eine Jobchance fir den
EU — Vernetzer Karl Stoss.

Die Schweizer riechen

Tatnotstand

Aufgrund von Hinweisen, dass in ei-
nem Lokal in Biel illegales Gliicksspiel
betrieben werden, fihrte die Kanfons-
polizei Bem am Dienstagabend, 10.
Mai 2011 eine Hausdurchsuchung
durch. Insgesamt wurden 32 Perso-
nen angehalten und kontrolliert, dar-
unter auch der Betreiber des Lokals.

Wer ist der

Taipan von Macau?

Der nach auBen auftretende Boss
(Taipan) ist die Galaxy Entertainment
Group die in Macau Milliarden inves-
tiert. Der Komplex verfigt dber 450
Spieltische, 2000 Hotelzimmer und
mehr als 50 Restaurants und Bars.
Im Gegensatz zum bisher umsatz-
stiirksten Einzel-Casino in Macau —
dem Venetian — orientiert sich das
Galaxy eher an asiatischen Stilele-
menten, und besticht daneben durch
ein vielfdltiges Angebot an asiatischer
und japanischer Gastronomie.

Mit dem neuen Mega-Casino adres-
siert Galaxy weniger das Segment der
umsatzstarken VIP-Spieler als viel-
mehr den Massenmarkf.



Menschen die wir lieben

Seite 3 Donnerstag, 26. Mai 2011

Die Tanzle

er Adel, der bis mindestens
1918 (dem endglltigen Unter-
gang des Ancien Régime) die
gesellschaftliche Oberschicht
darstellte, hatte private Tanzlehrer, weil
der Tanz zu den standesgemafien Um-
gangsformen gehorte. Dieser Beruf wur-
de im 17. und 18. Jahrhundert noch von
reisenden berihmten Tanzern und, fur
die weniger vermdgenden Birger, vom
Fahrenden Volk ausgeiibt.
Eine veraltete Bezeichnung fir diese
Funktion ist Tanzmeister. An grof3en Ho-
fen gab es fest angestellte Tanzmeister.
Der Tanzmeister musste nicht nur unter-
richten, sondern auch Bewegungsablau-
fe von Festen und Zeremonien oder Kon-
traténze auf Ballen arrangieren.
Am Theater war er zugleich der Ballett-
meister und Choreograf. Die Bezeich-
nung Tanzmeister wurde an den deut-
schen Theatern in den 1920er Jahren mit
dem Aufkommen des modernen kunstle-
rischen Tanzes wieder gebrauchlich zur
Unterscheidung vom Ballettmeister.
Die Berufsausbildung im ADTV umfasst
eine praktische, tanzerische, fach-
lich-theoretische und Uberfachliche Aus-
bildung, die sich am Berufshildungsge-
setz orientiert. Diese betriebliche Ausbil-
dung beginnt jeweils zum 1.8., 1.9. oder
1.10. eines Jahres, in einer anerkannten
Ausbildungsschule des ADTV mit einer
dreijahrigen Lehre.
Dazu begleitend findet bis zu drei Mal
vormittags, fachlich - theoretischer und
tanzerischer Unterricht, in einer autori-
sierten ADTV Berufsausbildungsschu-
le statt. Weitere berufsbegleitende In-
halte werden auRerbetrieblich in Semina-
ren vermittelt.
Neben der Ausbildung im Gesellschafts-
tanz gehoren noch Spezialausbildungen
dazu, deren Inhalt im Rahmen des gege-
benen Kataloges, von verschiedenen
Fachbereichen wéahlbar sind. Die in der
Ausbildungs- und Priifungsordnung inte-
grierten Rahmenpléne definieren die ein-
zelnen Ausbildungsinhalte, wie sie sich
auf die Dauer der Ausbildung verteilen.
Derzeit befinden sich 478 Auszubildende
im ADTV. Sie sind als assoziierte Mitglie-
der in der Mitgliederversammlung rede-
berechtigt und werden im Prasidium vom
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Leiter der Angestellten Tanzlehrer (AT),
Christoph Moller vertreten.
Voraussetzung fiir die Zulassung zur
Tanzlehrerausbildung ist eine abge-
schlossene Schulausbildung und die
Vollendung des 18. Lebensjahrs.

Der ADTV verlangt dariber hinaus ein
polizeiliches Fuhrungszeugnis und ein
arztliches Gesundheitszeugnis. Es gibt
Schulungen flir Spezialisierungen wie z.
B. zum ,Kindertanzlehrer ADTV* oder
»ranzsportlehrer ADTV*.

Auch in der Schweiz ist die Tanzlehrer -
Ausbildung nicht gesetzlich geregelt.

Die Schweizer Tanzlehrervereinigung
SwissDance bietet jedoch eine Ausbil-
dung zum Tanzlehrer an, die im Wesentli-
chen aus drei Etappen-Prifungen be-
steht. Das Bestehen der ersten Etappe
berechtigt zum Tragen des Titels , Tanz-
lehrer swissdance®, die zweite Stufe ist
eine Spezialisierung die man fir einzelne
Ténze oder Tanzsparten separat ma-
chen kann. Die dritte Stufe ist eine Exper-
tenausbildung. Es ist Sache des Schiler
sich den Prufungsstoff anzueignen. Dies
kann z. B.im Rahmen eines Lehrvertrags
mit einer Tanzschule oder aber auch
durch Privatstunden geschehen.
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Problem Nr, SH 2311
Keine Akrobatik

C.R.B. Sumner
Chess Amateur, 1927

Kontrolle: WeiB Kf7 Da8 Lb4 d7 Be6 -
Schwarz Kc7 Tb7 Lh6é Bb5
Weil} zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Gewisse Mdaglichkeiten sind schon am Hori
zont, z.B. 1..Kb& 2.0a5 matt. Auf der ande-
ren Seite kann der schwarze Laufer ungestraft
ziehen — ein Wartezug wird also nicht gen(l-
gen. Das Problemmaterial im Chess Amateur
gehort zum festen Bestand der Kunstschach-
geschichte.

Lésung zu ,SH 2311":
1.e7! (droht 2.Dd8 matt) 1... Kxd7 2.Dxb7
matt;1...Kb6 2.DaS matt;1..Ta7 2.Dxa7
matt;1...Tb8 2.Dcé matt;1..Th6 2.Dc8 matt.
Der Opferschllissel ist unerwartet und gefallig.
Probleme traditioneller Art aus den Zwanziger-
jahren des vorigen Jahrhunderts bieten immer
noch Interesse und Ldserfreude, obgleich
(oder weil!) sie frei von moderner technischer
Akrobatik sind. Sumners Zweiziiger mit seinen
verschiedenen Damenmatts ist ein gutes Bei-
spiel dafur.

Problem Nr. SH 2511
Schach auf Schach

M. Velimirovié
Probleemblad, 1999
Zweiter Preis

Kontrolle: Weil Kb2 De6 Td2 d8 Lb1 5d3
d5 Be5 ed - Schwarz Kd4 Th8 Le5 Be3 5
Weil} zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Der schwarze Kdnig kann sowohl ¢4 als auch
(mit Schlag) e4 betreten, und zwar schachbie-
tend. Aber der Loser wird feststellen, dass
Weil dieses nicht zu befurchten braucht, denn
auch dieser hat Aussichten auf Abzugsschach-
angebote, So weit, so gut, Aber auch so ver-
geblich, denn das bringt uns alles nicht weiter,

Lésung zu ,SH 2511™:

Im Satz haben wir 1..Kcd+ 2.5¢3 matt und
1..Kxed+ 2.5xe5 matt. Aber nach 1.DcB!
(droht 2.Da4 matt) kommt ein reziproker Matt-
wechsel: 1., Kcd+ 2.5xe5 matt und 1...Kxed+
2.5¢3 matt. Die Abzlge, die zwecklos waren,
wilirden also jene sein, die die Springer gleich
am Anfang probieren kéinnten

Problem Nr. SH 2611

Matt-Ambitionen einer Dame

G. Maleika
L'Italia Scacchistica, 2000, Zweiter Preis

Kontrolle: WeiBl Kgé Dh8 Lh1 Sb2 d7 Bd2
h5 - Schwarz Kd4 Ta3 Le2 hd Sa2 Ba7 d3f6
WeiB zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Die weille Dame steht ganz anspruchslos, aber
auchungeduldiginder Ecke. Kann sie bald zum
Angriff eingesetzt werden? Ja, das kann sie -
und wiel Ein horizomtaler Zug durfte ihr beson-
ders gut bekommen, aber welcher?

Losung zu ,,SH 2611™:

Mach 1.D0a87 (droht 2 Ded matt und 2,Dd5 matt)
kéme 1...5¢31. Also lassen wir die erste Drohung
fallen und ersetzen sie durch eine neue: 1.Dg8?
{droht 2.Dd5 matt und 2.0cd matt), aber 1...Lb3!
Wiederholen wir nun die gleiche Taktik: 1.0c8?
{droht 2.Dc4 matt und 2.DcS matt), aber 1...Tc3!
Und so weiter; 1.Df87 (droht 2,D¢S matt und Ddé
matt) 1...Ta5!,1.0b87 (droht 2.0d6 matt und
2.Df4 matt) 1..Lg3!,1.Dh6? (droht 2.0f4 matt
und 2.De3 matt) 1...La5! Richtig ist 1.0e8! Nun
droht WeiB 2.De3 matt und 2.De4 matt und st
mil dieser zweiten Drohung wieder am Anfang:
Ein erstaunlicher Zyklus von Doppeldrohungen
mit der Dame als Solistin ist komplett. Jetzt ist
Schwarz endlich ohne Verteidigung

Problem Nr. SH 2811
Wozu der Turm?

M. Mladenovic
Mat Plus, 1997
Erste Ehrende Erwahnung

Kontrolle: WeiBl Kg3 Dc2 Ta5 Lh1 h6 Sc7 d2
Bb3 ¢5 - Schwarz Kd4 Sc4 Bb4 b5 d6 d7
Weill zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Nach einiger Uberlequng wird der Léser sehen,
dass Verschiedenes schon parat steht, z.B.
1...Ke5 2.Lg7 matt und 1...Kxc5 2.Le3 matt.
Aber man ahnt, dass wesentlich mehr daran
ist. Was kann zum Beispiel die Funktion jenes
weillen Turmes sein? Er ist zur Zeit und in je
dem Sinne nur eine Randfigur.

Losung zu ,SH 2811":

1.5d5! Ke5 2, Ded matt; 1., Kxc5 2.Dxcd matt,
also deswegen steht der Turm da - er ermég
licht das (gednderte) Fesselungsmatt. Dazu
noch 1... Szieht 2.Lg7 matt, aber 1...5e5 2.Le3
matt, und 1..dxc5 2.Ded matt. Die Laufer-
matts, die im 5atz auf Zige des schwarzen K&-
nigs folgten, werden durch Interventionen der
weillen Dame ersetzt, erscheinen aber jetzt
nach Ziigen des schwarzen Springers. Dieser
hatte nun auch im Satz seine Bedeutung (2.8,
1...Sb6 2.5f3 matt, 1...5e5 2.5xb5 matt). Das
Ganze bildet also einen Ideal-Ruchilis.

- N W A& N @

Problem Nr. SH 2411
Nicht wie im Satz

V. Melnichenko
Smena, 1992
Erster Preis (geteilt)

Kontrolle: Weill Ke8 Thé h7 Bg7 - Schwarz
Kg8 Tf7 Be7
WeiB zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Der schwarze Kdnig ist gut festgenagelt, und
verzweifelte energische Ziige des alliierten Tur-
mes wirden hart bestraft werden (1...Tf8+
2.gxf8D,T matt/1...Txg7 2.Th8 matt). Aber die
Stellung scheint auch flir Weill geklemmt zu
sein. Her mit dem Brecheisen!

Losung zu ,SH 2411":

1.Tg6! (droht 2.Th8 matt) 1..Tf8+ 2.gxf8S
matt;1... Txg7 2.gTxg? matt;1..Kxh7 2.g8D
matt. Das geschickte Opfer des Turmes am An-
fang bedingt die geédnderte Umwandlung
nach 1...Tf8+, die fiir die erneute Deckung von
h7 sorgt. Auch nach 1..Txg7 geht es anders
als im Satz.

Problem Nr, 5H 2811
Wozu der Turm?

M. Mladenovié
Mat Plus, 1997
Erste Ehrende Erwannung

Kontrolle: WeiB Kg3 Dc2 Ta5 Lh1 h6 5¢7 d2
Bb3 ¢5 - Schwarz Kd4 Sc4 Bb4 b5 dé d7
Weil zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Mach einiger Uberlegung wird der Liser sehen,
dass Verschiedenes schon parat steht, z.8.
1...Ke5 2.Lg7 matt und 1..Kxc5 2.Le3 matt.
Aber man ahnt, dass wesentlich mehr daran
ist. Was kann zum Beispiel die Funktion jenes
weillen Turmes sein? Er ist zur Zeit und in je-
dem Sinne nur eine Randfigur.

Lésung zu ,,SH 2811";

1.5d5! Ke5 2.Ded matt; 1...Kxc5 2.Dxcd matt,
also deswegen steht der Turm da - er ermég-
licht das (gednderte) Fesselungsmatt. Dazu
noch 1...Szieht 2.Lg7 matt, aber 1...5e5 2.Le3
matt, und 1..dxcS 2.0e4 matt Die Laufer-
matts, die im Satz auf Zuge des schwarzen Ko-
nigs folgten, werden durch Interventionen der
weillen Dame ersetzt, erscheinen aber jetzt
nach Zigen des schwarzen Springers. Dieser
hatte nun auch im Satz seine Bedeutung (2. B.
1...5b6 2.5f3 matt, 1...5e5 2.5xb5 martt). Das
Ganze bildet also einen Ideal-Ruchlis.
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Problem Nr. SH 2911
Damenwahl

V. Sheltonoshko
Smena, 1994, Zweiter Preis

Kontrolle: WeiB Kc6 Dha Tf4-Schwarz Kh1
Bg2 h2
WeiB zieht und setzt in 3 Ziilgen matt.

Das kann doch nicht schwer sein. Kdnnenwirnicht
einfach 1.De1+ spielen? Nach 1..q1D 2.Ded+ Dg2
hatten wir mit 3.Tf1 ein ganz nettes Fesselungs-
matt. Auch andere vielversprechende Zlige stehen
der weiflen Dame am Anfang zur Verfiigung. Es
fangt alles an, verddchti zu werden, Tumnierpreise
werden einem nicht geschenkt.

Losung zu ,SH 2911":

Nicht 1.De1+? g15! Nach gewissen anderen Z{-
gen der Dame kommt es zu gegenseitigen Ver-
stellungen innernalb des weiBen Gefolges: 1.0127
g1D,T1(2.Tf1 geht nicht)oder 1.D0h5?g 15! (2.Tg4
5f3 und 3.0xf3 ist unméglich) oder 1.0g5? Ka1!
(2.Dc1 ware schan). Richtig ist 1.Df6! (droht
271+ gxf1/g1D,5 3.0xf1 matt/3.Df3 matt)
1...910 2.Tf1 Dxf1 (2...Kg2 3.0f3 mat) 3.0xf1
matt; 1...915 2.Tg4 5 zieht 3 D{x)f3 matt (kein
Matt mit 3.0¢6, auch der weiBle Kénig hat also
seine asthetische Funktion) Nach 1. Kg1 kommt
natirlich sofort 2.0a71 matt. Es dberrascht, dass
diese Miniatur nicht nebenlosig ist.
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Problem Nr. SH 3011
Notiges Eingreifen

E. McCarthy
The Problemist, 1934

Kontrolle: Wei Kd4 Ta8 Lb6 Bgé hé -
Schwarz Kh8 Dg8
WeiB zieht und setzt in 3 Zliigen matt.

Miniaturen mit schwarzer Dame auf demn Brett
bilden eine hiibsche Kategorie flir sich. Werner
Speckmann, der grofBite Experte auf dem Ge-
biet der Kleinkunst, gab 1988 eine schiine
Sammlung solcher Probleme heraus, Dieser
Dreiziiger fand seinen verdienten Platz darin.

Losung zu ,SH 3011™:

1.Ld8! (droht 2.Lf6 matt) 1...0e8 2.Lf6+ KgB
3.TxeB matt;1..Df8 2.Lf6+ Kg8 3.h7 matt;
1...Dxg6 2.Lf6+ (immer noch!) 2...Kh7 3.Th8
matt; 1...Dcd+/Dd5+ 2.XxD KgB8 3.L zieht
matt. Das Eingreifen des Laufers am Anfang
ist absolut notig — nach 1.Kd37 (z.B.) kdme
1...Dxa8! Und der weiBe Turm hat auch nichts

Marniinftimae v hiatan

Problem Nr. SH 3311
Indische Gedanken eines Siidafrikaners

D. G. Mclntyre
Queenstown Daily Representative, 1940

Kontrolle: Weil Khé Tc1 g4 Lc3 13 BdS g3
h4 - Schwarz Ka1 Lb1 Sb2 Ba2 a3 d6 h7
WeiB zieht und setzt in 4 Ziigen matt.

Donald Mclintyre (1889-1966) ist einer der we-
nigen sidafrikanischen Komponisten von in-
ternationalem Format gewesen. In dieser Pro-
blemperle behandelt er ein Thema, das ihn
besonders interessierte. Es steht nun eine Patt-
stellung auf demn Brett. Wie kann WeiB locker-
lassen, chne alles zu verderben?

Losung zu ,,SH 3311™:

1.Kg7! h6 2.Lf6 h5 3.Td4 S zieht 4.TdxS matt;
1..h5 2.Te1 hxg4 3.Ld1 L zieht 4.L(x)c2 matt.
In jeder der beiden Varianten zieht eine weile
Figur so, dass sie dann pattvermeidend von ei-
nem Alliierten verstellt werden kann. Anders
gesagt: Wir haben hier und in doppelter Form
das Indische Thema, das dem Kemponisten am
Herzen lag. Zuerst verstellt ein Turm einen Lau-
fer, dann geht es bei einern anderen Paar um-
gekehrt - sehr elegant.

Problem Nr. SH 3411
Laufer, Turm

O.T. Blathy
International Chess Magazine, 1886

Kontrolle: WeiB Kc1 Lbd - Schwarz Ka1 Tc8
Ld1 Ba2 2
WeiB zieht und setzt in 5 Zigen matt.

Dieser ehrwirdige Funfzlger ist unvergessen
geblieben. Der weile Konig hat nur ginen ein-
zigen Komplizen, d.h. es handelt sich um ein
sogenanntes Minimalproblem. Die beiden
Herrschaften massen mit einer viel starkeren
schwarzen Armee fertigwerden. Der Spielab-
lauf ist besonders fein berechnet.

Lésung zu ,5H 3411":

1.Ld6! - hier, wie bei jedem Zug, hat Weil ein
Schachgebot oder sogar ein Matt im Auge -
1..TeB 2.LcS und jetzt (a) 2...Ted 3.La3 Th4
4.Lxb4 und 5.Lc3 matt oder (b) 2...Td8 3.Le7
Tf8(3...Td6 4.Lxd6 und 5.Le5 matt) 4.Lxf8 und
5.Lg7 matt, Das Vorhandensein des schwarzen
Laufers ist wichtig: nach einem Schlagen des
Turmes ist kein Patt! Sell man hier von einem
Duell zwischen weiBem Laufer und schwarzem
Turm oder von einer Treibjagd sprechen?

Problem Nr. SH 3111

Selbst schuld!

A, Kuzovkov
Seider-Gedenkturnier, 1992
Erste Ehrende Erwéhnung

Kontrolle: Weil Kh2 Tc2 ed Lf8 g2 Sb3 {7
Ba2 a4 f6 g6 - Schwarz Kd5 Ta5 d7 La6 ¢3
Sb7 Bb4 6

WeiB zieht und setzt in 3 Ziigen matt.

Die weifle Batterie Ted/Lg2 verspricht viel. Auf
der anderen Seite hat der Turm die Pflicht, ¢4
und e6 zu decken, sodass er zur Zeit nicht ge-
rade bewegungsfrei ist. Allerdings freut er sich
auf 1...LeS+ 2.Txe5 matt. Vorteile und Nach-
teile scheinen also unter WeiB und Schwarz ge-
teilt

Losung zu ,SH 3111™:

1.7f21 (droht 2 TfS5+Le5+ 3 fTxeS5 matt) 1...Ld4
2.Te3+ Kcd 3.5d2 matt; 1. Le5+ 2.Tefd+ Keb
3.595 matt; 1..¢5 2.Tdd+ Keb 3.Lh3
matt;1...5d6/ Te7 2.Te5+ Kcd 3.Lf1 matt. Mit
den vier Antworten von Weill auf die Verteidi-
gungsziige von Schwarz haben wir ein weilies
Turmkreuz. Bei den Matts sind die schwarzen
Turme immer wieder verstellt. Selbst schuld!

Problem Nr. SH 3511

Bauernschldue

W. Speckmann
Stern, 1992

Kontrolle: Wei Kh5 Bf6 g5 g6 hé -
Schwarz Kh8
WeiB zieht und setzt in 5 Ziigen matt.

Ein Schachproblem kann schon optisch verlo-
ckend sein: Dieser Sechssteinar mit seiner Bau-
ernkonstellation ist ein amisantes Beispiel da-
fir. Nunware 1.f77 wie auch 1.h77 sofort patt.
Also Oberlegt man quasi automatisch 1.g7+.
Oder soll auch der dritte Bauer einen soforti-
gen Zug schlau vermeiden?

Lésung zu ,,SH 3511":

1.Kg4! KgB8 2.h7+ KhB 3.17 Kg7 4.hBD+
Kxh8/Kxgh 5.f80 matt/Dg8 matt, Der Schliis-
selzug sorgt dafr, dass f5 am Ende gedeckt
ist (also nicht 1.Kh47?). Interessant, dass 1.g7+?
nicht geht - nach 1...Kh77 kame zwar 2.g6+
Kg8 3.f7/h7 schon matt, aber 1...Kg8! Ein Vier-
zlger des Komponisten (Deutsche Schachzei-
tung, 1980) wurde hier umgearbeitet, um
mehr Substanz zu gewinnen. Dort stand der
weile Kaonig auf g4 und der schwarze auf g8.
Die Bauernstellung war die gleiche (1.h7+1).
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Problem Nr. SH 3211
Ein niitzlicher Fehlversuch

M. Marandyuk
Smena, 1995
Spezialpreis

Kontrolle: Wei3 Kd5 Dh2 Lb1 Sh8 Bd2 -
Schwarz Kgd Bh7
WeiB zieht und setzt in 3 Zliigen matt.

Man kénnte sehr versucht sein, 1.KeS zu spie-
len, aber nach 1...h6! kommt WeiB mit 2.5g6
nicht weiter, denn nach 2., .Kf3! entdeckt er
dann, dass es keinen Mattzug 3.5e5 gibt -
selbst schuld! Aber legt dieser Fehlversuch
nicht einen anderen Gedanken nahe?

Lésung zu ,SH 3211":

1.Ke6! Kf32.Kf5 und 3.Led matt; 1...Kg5 2.Lf5
und 3.5f7 matt; 1...h52.Dg2+und 3.5g6 matt;
1...h6 2.5g6 und jetzt 2...Kf3 3.5e5 matt oder
2..Kg5 3.0h4 matt oder 2..h5 3.Dg2 matt.
Der Schlissel ldsst e5 frei, sodass der Springer
esspater mattsetzend erreichen kann. Eine ele-
gante Miniatur, die ihren Preis voll verdient hat.
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Problem Nr. SH 1011
Ein Mazen

A. C. White
Geod Companions, 1918
Erster Preis

Kontrolle: Weil3 Ka6 Dd7 Ted4 h2 Lc6 Sa3
Bd2 - Schwarz Kd3 Dd6 Lg7 Bc7 e6
Weif} zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Der Amerikaner Alain C, White {1880-1951)
bleibt unvergessen, und zwar nicht nur als
Kinstler aus einem Goldenen Zeitalter der
Schachkomposition, sondern auch als Mazen.
Unter seiner Agide erschien eine lange Reihe
von Problembiichern, die er als Weihnachts-
geschenke seinen Kollegen schickte (, Christ-
mas Series”). Heute sind diese Werke von Bi-
bliophilen besonders gesucht und geschatzt.

Losung zu ,SH 1011™:

1.Th4! Dxd7 2.Led matt; 1...0d5 2.Lb5 matt
(deswegen ging 1.Tc4? nicht); 1...Dd4 2.Tb3
matt; 1...Lzieht 2.0h7 matt; 1...e5 2.Dh3matt.
Nach 1.7f47 (z. B.) kdme 1...Dxd7! Die langen
Zige der weiBen Dame und die Differenzie-
rung der Laufermatts sind sehr gefallig.
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Problem Nr. SH 4310

Tradition und Moderne

W. largensen
Problemschack, 1953
Zweiter Preis

Kontrolle: WeiB Ka1 De8 Tc1Ld6e2 Sc3 Bad
- Schwarz Kd4 Th5 La8 Be3 f7
WeiB zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Der Dane Walther Jergensen (1916-1983) war ein
versierter Komponist, wusste aber auch, die Werke
von anderen zu schatzen - er stellte besonders ge-
haltvolle Problemanthologien zusammen. In die-
sem feinen Zweiziiger kombiniert er Traditionelles
mit einem modernen Thema,

Lésung zu ,SH 4910

1.5d5! {droht auch nach 1... KxdS 2.Td1 matt)
1., Txd5 2 Ted matt; 1...Lxd5 2.LcS matt; 1...Te5,ht
2.D(x)e5 matt. Im Diagramm wartete (Satz) 1...TdS
2.0e4 matt/1..ldS 2.5b5 matt. Mach 1.Dx{7?
{droht 2.Dcd matt) kdme nicht 1...Td5 (2.04 matt)
und auch nicht 1..Ld5 (2.0a7 matt), sondem
1...Tc5! Nehmen wir alles in Betracht, sehen wir drei
verschiedene Mattpaare nach den Ziigen T(x)d5
und L{x}d5 - ein Sagoruiko und also echt madern.
Dazu produzieren diese gleichen Zige von Schiwarz
Turm/Laufer-Verstellungen traditioneller Art,
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Problem Nr. SH 5010
Wichtige Bauernzige

D. Stojni¢

Zadachi i Etyudy, 2000
(Jubildum Rossomakha)
Zweiter Preis

Kontrolle: WeiB Kb5 Ted d1 Lf5 g5 5d2 f4
Bb6 d5 db e3 f6 h3 - Schwarz Ke5 Bc5
WeiB zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Wie es steht, hat der schwarze Kénig die Flucht-
felder d6 und 5. Wachsame weifle Bauern in der
Ferne weisen darauf hin, dass diese Promenaden
ernst zu nehmen sind, MaBnahmen erwlinscht!

Lésung zu ,S5H 5010";

Nach 1.5f3+7 kdme nicht 1.. KxfS 2. e4 matt,
sondern 1..Kxd6! Und nach 1.Txc57 hatte
Schwarz 1...Kxf5! (1...Kxd6 2.5c4 matt). Rich-
tigist 1.dxc6 e.p.! und dann entweder 1...Kxdé
2.5f3 matt oder 1...KxfS 2.TcS matt. Der e.p.-
Schlag ist glltig, wenn es wie hier sicher ist,
dass nur der Doppelschritt des schwarzen Bau-
ern der letzte Zug" sein konnte. Das Problem
zeigt eine Wiadimirow-Umstellung. Das be-
deutet schematisch ausgedriickt: A? al/B7 b!
(Schltssell) 1..a 2.A matt/1...b 2.B matt.
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Problem Nr. SH 5110
Vier Bauernziige

N. A, Macleod
Spectator, 1979

Kontrolle: Weill Ka1 Df4 Ta2 h1 5f2 Bb2 d2
- Schwarz Ke2 Te8 Lc8 d8
Weil3 zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Die weiBe Halbbatterie auf der zweiten Reihe falit
sofort auf und wird wohl das Hauptmerkmal des
Interesses bilden. Nun muss aber der Loser den
richtigen Bauernzug unter vier finden, um diesen
Gedanken zu Ende zu denken.

Losung zu ,,SH 5110

1.b4! (droht 2.d3 matt und 2.d4 matt} 1...Le6 2.0De3
matt. Zwei andere Lauferziige sind nur halb wirksam
1..L52.d2matt/1...Lf6+ 2.dd matt, Am Anfang win-
ken die drei anderen méglichen Bauemnziige einla-
dend, aber es geht hier um Verfiihrungen, denn jetzt
kinnen die Laufer mit den Zahnen fletschen: 1637
La5!,1 d37 Lfel,1 d47 Li5! Der Schotte Norman Mac-
leod war eine der beliebtesten Perstnlichkeiten der
internationalen Problemszene. Er produzierte viele
groBartige, komplizierte Meisterwerke. Hier sehen
wirihn sozusagen in Ferienstimmung und einem brei-
ten Publikum etwas zum Besten gebend.

Problem Nr. SH 5210
Zank der Springer

C. P. Sydenham
Sinfonie Scacchistiche, 1978

Kontrolle: WeiB Kab De3 Td8 hé Lf1 5¢5 d6
Bb4 b5 ¢7 f7 - Schwarz Kd5 Dg8 Tag f2 La1
h7 Se2 f3 Ba4 a7 e6 g5

WeiB zieht und setzt im 2. Zuge matt.

Der britische Jurist Colin Sydenham gehort zu den
intemational angesehensten Problemexperten sei-
nes Landes. Er wohnt in Aldeburgh an der engli-
schen Ostkiste. Da war auch ein anderer Kompo-
nist aktiv - der weltberihmte Musikkiinstler
Benjamin Britten.

Losung zu ,,SH 5210

Zieht Weill seinen ¢ ohne Uberlegung, greift
Schwarz zu seinem S: 1.¢5 zieht? (droht 2.D¢5
matt) 1.5fd4! (und nicht 1..Lld4/Sedd
2.Dxe6/Led matt). Und wenn 1.5d3? Sed4! (und
nicht 1..ld4 2.Dxe6 matt wieder, wahrend
1...5fd4 jetzt mit 2.De5 matt beantwortet wird)
Richtig ist 1.5d7! (droht auch nach 1.. Kxd6 2.Dc5
matt) 1..Ld4 2.Dxe6 matt; 1..Sedd/Sfdd 2.5f6/
De5 matt. Endlich ist WeiB also mit den beiden
schwarzen Springern gleichzeitig fertig,
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Problem Nr. SH 0511

Ein vorsichtiger Schiiissel

1. Brown
lllustrated London News, 1854

Kontrolle: Wei} Kb5 Dg2 Tel - Schwarz
Kd3 Bda h5
WeiB zieht und setzt in 3 Ziigen matt.

,J. B. of Bridport”, so nannte sich der Kompo-
nist dieser feinen Miniatur (Bridport liegt im
Sddwesten Englands). Brown gehbrte zu den
besten Prablemkunstlern seiner Zeit - er starb
1863 im Alter von 36 lahren, Werke von ihm
werden noch heute gelegentlich zitiert.

Losung zu ,,SH 0511":

1.Th1! (droht 2.Th3 matt) 1...Kc3 2.Th2 (droht
3.Dc2 matt) 2.. Kb3/d3 (2...Kd3 3.Th3 matt,
wie friiher geplant) 3.0b2 matt; 1...Ke3 2.Th4
Kd3(2...d3 3.Te4 matt) 3.Th3 matt. Dame und
Turm tun beide energisch ihre Pflicht. Es ist
nicht egal, in welche Richtung dieser am An-
fang zieht: 1.Ta1? Ke3!, und der weille Kinig
kann nicht mitmachen. ,Ein Problem von ho-
her kinstlerischer Substanz”, so Experte Josef
Breuer.

Problem Nr. SH 0711
Okonomische Matts

B. Sommer
Die Schwalbe, 1966
Vierter Preis

Kontrolle: Wei Kh3 Tc5 Lb8 Sg4 Bd3 g5 -
Schwarz Kh5 Beb d6 g6 g7
WeiB zieht und setzt in 4 Ziigen matt.

WeiB hat frellich einen groBen materiellen Vor-
teil, aber seine Steine scheinen nicht alle gut
platziert zu sein. Was ist die Rolle des Laufers?
Wuss der Turm es sich gefallen lassen, von dem
schwarzen d-Bauern geschlagen oder verstelit
zu werden?

Lésung zu ,SH 0711":

1.5h2! d5 2.5f3 d4 3.5e5 Kxg5 4.5g4 matt;
1..dxc5 2.Lf4 ¢4 3.5f1 ¢3fcxd3 4.5g3 matt.
Der recht harmlos aussehende Schliisselzug
fuhrt zu zwei gefalligen, in Modellmatts gip-
felnden Varianten, wovon die erste eine Riick-
kehr des reiselustigen Springers zu seinem Aus-
nannsfeld hrinat

Problem Nr. SH 0711

Okonomische Matts

B. Sommer
Die Schwalbe, 1966
Vierter Preis

Kontrolle: Weil Kh3 Tc5 Lb8 Sg4 Bd3 g5 -
Schwarz Kh5 Bcé d6 g6 g7
Weil} zieht und setzt in 4 Ziigen matt.

WeiB hat freilich einen groBen materiellen Vor-
teil, aber seine Steine scheinen nicht alle gut
platziert zu sein. Was ist die Rolle des Laufers?
Muss der Turm es sich gefallen lassen, von dem
schwarzen d-Bauern geschlagen oder verstellt
zu werden?

Losung zu ,,SH 0711":

1.5h2! d5 2.53 d4 3.5e5 Kxg5 4.5g4 matt;
1..dxc5 2.L14 c4 3.5f1 c3/exd3 4.5g3 matt.
Der recht harmlos aussehende Schlisselzug
fihrt zu zwei gefalligen, in Modellmatts gip-
felnden Varianten, wovon die erste eine Riick-
kehr des reiselustigen Springers zu seinem Aus-
nannsfald hrinar

Problem Nr, SH 0811
Hinterstein, Vorderstein

A. W, Galitzki
Shakhmatnoje obosrenie, 1892

Kontrolle: Weill Ke2 Tc6 Sb1 Bad d3 e7 -
Schwarz Kb3 La1 Ba5 b2
WeiB zieht und setzt in 4 Ziigen matt.

Der Arzt Alexander Galitzki hatte , eine wirklich
qute Hand for reizvolle Kleinigkeiten”, so der
asterreichische Experte Friedrich Chlubna, der
diesen anmutigen Zehnsteiner in eine seinerin-
haltsreichen Anthalogien aufnahm. Will der
Herr Doktor, dass Weil hier seinen e-Bauern
gleich in eine Dame umwandelt? Das wirde
keine Pattstellung produzieren. Also alles klar?
QOder soll der Léser vielleicht behutsamer vor-
gehen?

Losung zu ,SH 0811":

1.e8L! Ka2 2.Lf7+ Kxb1 3.Lcd - dank der Un-
terverwandlung am Anfang kein Patt - 3. Kc1,
c2 4.La2 matt; 1..Kb4 2.Ted+ Kb3 3.Lf7 Ka2
4.Tct matt. Zwei Batterien Turm/Laufer wer
den also gebaut und aktiviert, wobei der Turm
mal als Hinterstein, mal als Vorderstein fun-
giert.
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Chicago

Anzahl der Wiirfel; 3
Anzahl der Spieler: ab 2

Chicago ist eines der beliebtesten und bekanntesten
Wiirfelspiele. Hier zahlt die Eins = 100 Punkte, die Sechs
=60, die anderen Zahlen nur die aufgedruckten Augen.
Den ersten Spieler wiirfelt man aus: Die hochste Augen-
zahl beginnt. Nun kann das Spiel losgehen. Der erste
Spieler wirft die drei Wiirfel. Hat er damit bereits genug
Augen zusammen, hort er auf; er kann aber auch mit
ein bis drei Wiirfeln ein zweites und ein drittes Mal wiir-
feln. Der oder die beiseite gelegten Wiirfel zdhlen am
Schluss zum Ergebnis,

Wer eine Eins wirft, legt diese nattirlich beiseite, schlie3-
lich zahlt sie 100 Punkte. Nun kann man mit den restli-
chen Wirfeln in der Hoffnung auf eine zweite und eine
dritte Eins weiterwirfeln: Drei Einser sind mit 300 Punk-
ten der hdchstmagliche Wert in diesem Spiel und heiBen
Chicago. Féllt im ersten Wurf aber keine Eins, sondern
beispielsweise eine Sechs, so ldsst man eben diese ste-
hen; man hatdannimmerhin schon 60 Punkte. Wirft man
im nachsten Wurf eine Eins, so hat man 160 Punkte. Er-
gibt sich im dritten Wurf nun beispielsweise eine Drei,
dann lautet die Gesamtpunktzahl 163. Wer 3-3-5 wirft,
hat dementsprechend 11 Punkte, bei 6-3-4 sind es 67
Punkte. Da dies ein typisches Kneipenspiel ist, bekommt
der Verlierer, also der mit der niedrigsten Punktzahl, ef-
nen Bierdeckel. Wer im Laufe eines Abends als Erster drei
Bierdeckel kassieren muss, bezahlt eine Getrankerunde.

Es gibt aber Zusatzregeln, die sich inzwischen eingebtir-
gert haben, Die wichtigste ist der ,Paschtausch”: Wer
im ersten und/oder zweiten Wurf einen Sechserpasch,
also zwei Sechser, wurfelt, kann diesen gegen eine Eins
tauschen und mit zwei Wirfeln nochmals wiirfeln. Die
andere Variante nennt sich ,Chicago hoch-tief”: Der
erste Spieler sieht sich seinen Wurf an und bestimmt

daraufhin, ob es auf die hachste oder auf die tiefste
Punktzahl ankormmen soll. Beim Tiefspiel ergibt sich die
Punktzahl nur durch die aufgedruckten Augen.

Sequenz

Anzahl der Wiirfel: 3
Anzahl der Spieler: ab 2

Bei Sequenz darf jeder Spieler ein- bis dreimal wiirfeln.
Es kommt darauf an, Zahlenfolgen (also Sequenzen) zu
erreichen. Fur die Wertung gelten nur die Folgen 1-2-
3, 2-3-4, 3-4-5 oder 4-5-6. Die hochste Sequenz ge-
winnt; bei Gleichstand entscheidet die Anzahl der be-
notigten Wiirfe oder notfalls ein Stechen. Vor dem Spiel
muss man sich darauf einigen, ob man bei drei Wiirfen
jeweils einen Wiirfel stehen lassen darf oder nicht.

Einundzwanzig

Anzahl der Wiirfel: 3
Anzahl der Spieler: ab 2

Bei Einundzwanzig soll die Zahl 21 in drei Wirfen nach
Augenwerten erreicht werden. In der ersten Runde wer-
fen alle reihum mit drei Wurfeln und schreiben die Au-
genzahl auf, in der zweiten wiirfeln sie dann mit zwei
und in der dritten mit einem Wrfel. Wer dabei 21 Au-
gen erreicht oder von allen Spielern dieser Zahl am
nachsten kommt, hat gewonnen. Auch hier gilt fiir den
Fall eines Gleichstands das Stechen. Eine Variante will,
dass 21 nicht Uberschritten werden darf, wer es trotz-
dem tut, hat verloren.
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Anzahl der Karten: 52 Blatt
Anzahl der Spieler: ab 3

Ziel: Mit moglichst guten Kartenkombinationen moglichst
hoch zu gewinnen.

Vorbereitung: Es gibt von diesem Spiel tiber hundert Va-
rianten, man muss sich also erst darlber verstandigen,
welche Regeln gelten sollen. Die Wertfolge der Karten ist
beim Poker von unten nach oben: Zwei bis Zehn, Bube,
Dame, Konig, Ass. Die Farbwerte sind, ebenfalls aufstei-
gend: Kreuz, Karo, Herz, Pik.

Spielverlauf: Der Geber wird gelost; er verteilt die Karten
einzeln reihum, bis jeder flinf Karten hat; der Rest bleibt
als verdeckter Stapel liegen. Die Spieler Uberpriifen ihre
Karten auf gewinntrachtige Kombinationen hin. Das sind
aufsteigend: ein Paar (zwei gleichwertige Karten, zum
Beispiel zwei Dreier); Viererflush (vier einer Farbe); zwei
Paare; zwei Bilderpaare; Drilling (drei gleichwertige); Eck-
folge (flnf Karten beliebiger Farbe mit dem Ass in der Mit-
te, also Drei-Zwei-Ass—Konig—-Dame); Sprungfolge (finf
Karten beliebiger Farbe in der Folge, z. B. Sechs-Acht-
Zehn-Dame-Ass); gemischte Folge (Sieben-Acht-Neun-
Zehn- Bube in verschiedenen Farben); Flush (finf belie-
bige Karten einer Farbe); Volle Hand (ein Drilling und ein
Paar); Vierling; Straight Flush (finf Karten einer Farbe in
Wertfolge). Nun entscheiden die Spieler, ob sie mitspielen
oder passen wollen. Wer mitspielt, legt seinen vorher
bestimmten Einsatz in die Mitte. Diejenigen mit brauch-
baren Karten kdnnen ihre Chancen durch Aufnahme von
maximal drei Karten verbessern, woflr sie entsprechend
viele alte Karten verdeckt ablegen (pro Karte muss etwas
gezahlt werden). Jetzt beginnt das Pokern. Vorhand ent-
scheidet nun als Erster, ob er passt oder weiterspielt.
Macht er weiter, sagt er ,Ich poke” und zahlt seinen Ein-
satz. Der Nachste kann ebenfalls passen oder gegen Ein-
satz mithalten. Hat Vorhand gepokt und alle anderen pas-
sen, gewinnt Vorhand alle Einsatze. Passt Vorhand jedoch,
so wandert sein Recht zum nachsten Spieler. Der Einsatz
kann auch erhoht werden; bietet dann kein anderer mehr
mit, hat der gewonnen, der erhoht hat — er muss nicht

einmal seine Karten zeigen. Wurde in der Runde aber nur
gepokt und mitgehalten, miissen die Karten aufgedeckt
werden: Nun gewinnt die hochste Kombination.

Gewinnen und verlieren: Beim Mithalten und Erhéhen
dauert das Spiel so lange, bis eine vorher festgelegte
Grenze erreicht ist, dann muss aufgedeckt werden - es
sei denn, es bleibt unterhalb der vereinbarten Grenze nur
ein Spieler dbrig: Der darf dann alles kassieren.

Poker-Variante

Anzahl der Karten: 32 Blatt
Anzahl der Spieler: 3 oder 4

Ziel: Mdglichst viele Runden zu gewinnen.

Vorbereitung: Diese vereinfachte deutsche Variante des
amerikanischen Pokers ist eine gute Einstiegsmaglichkeit
fur junge Spieler.

Spielverlauf: Die Gewinnkombinationen sind bei dieser
Poker-Variante etwas einfacher, sie lauten aufsteigend: ein
Paar; ein Drilling; Flush (fiinf beliebige Karten einer Farbe);
zwei Paare; Full House (ein Drilling und ein Paar); Tiefe
StraBe mit verschiedenen Farben (Sieben-Acht-Neun-
Zehn-Bube); Hohe StraBe mit verschiedenen Farben
(Zehn-Bube-Dame-Koénig—-Ass); StraBen einer Farbe (die
hohere Stralle gewinnt). Das Kartenkaufen und das Po-
kern verlaufen wie beim Poker, aber ohne Einsatze und
nur in einer Pokerrunde, dann wird aufgedeckt und be-
wertet.

Gewinnen und verlieren: Der wechselnde Geber soll
neutral die vorher festgelegte Rangfolge der Gewinn-
kombinationen priifen und den Gewinner feststellen. Fir
absolute Anfanger kann die Kombinationsbreite weiter
eingeschrankt werden, Fortgeschrittene kénnen mehr
Pokerrunden mit geringen Einsatzen zulassen.
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Bridgeaufgabe Nr. BR1009

Niemand war in Gefahr. Slid eréffnete als
Teiler ,1 Sans-Atout” {13-15). Sie gaben Kon-
tra. Nord ging auf 2 Coeur”, die von lhrem
Partner kontriert wurden. Sie sprangen auf
LA Pik”, Niemand unternahm noch etwas.
Angriff: Treff-Vier. Vom Durmmy geben Sie
klein. Siid nimmt Treff-Buben und setzt Treff-
Ass fort. Nord bedient. Es folgt Treff-Kénig.
Haben Sie einen aussichtsreichen Plan?

Antwort zu ,,BR1009":

Nach seiner SA-Eroffnung hat Sid alle feh-
lenden Punkte. Mord war nicht so nett,
Coeur anzugreifen. Die Reizung hatte ihn
gewarnt. lhr Partner hatte sich von kontrier-
ten 2 Coeur viel versprochen, doch Nord
hatte wohl acht Stiche gemacht! Halt Sid
alle drei Piks, haben Sie es schwer, zum
Tischzu kommen. Gibt es eine Rettung? Am
besten stechen Sie Treff mit einem Bild und
spielen Pik-Vier zur Sieben. Nimmt Siid mit
Pik 1096 die Neun und spielt Treff in die
Doppelchicane, Karo zu |hrer Dame oder
Coeur, sind Ihre Sorgen vorbei. Umbequem
wire, wenn Sud Pik-Sechs fortsetzt. Doch
auch darauf haben Sie eine Antwort: Aus
der Hand geben Sie Pik-Finf, nehmen am
Tisch Pik-Acht und werfen auf die Coeurs
Ihre Karo-Verlierer ab. Hat Siid Coeur Bx
und schnappt die dritte Runde mit Pik-Zehn,
Gbertrumpfen Sie ihn und erreichen den
Dummy mit Pik-Zwei zur Dreil Auf Coeur-
Zehn verschwindet Ihr letztes Karo. Die
Gegner hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1109

Alle waren in Gefahr. Nord, Ost und Sid
passten. Sie begannen mit 1 Coeur”. Nord
gab ein verspatetes Informationskontra
(zeigt fast Eroffnungsstirke). Ost sprang
auf ,3 Coeur” (vier Atouts, doch sehr
schwach). Mach der Ass-Frage - Ihr Partner
meldete ein Ass - gingen Sie auf ,6 Coeur”.
Nord greift Pik-Dame an. Sie nehmen und
spielen Trumpf-Ass. Nord gibt den Buben,
Sid die Flinf. Wie planen Sie?

Antwort zu ,BR1109":

Ihr Partner ist wirklich sehr schwach. Haben
Sie sich mit Ihrem riskanten Schlemm Gber-
nommen? Es scheint fast so, doch Sie ge-
ben sich nicht geschlagen. Mord passte
zunachst und gab dann trotz Getahrenzo-
ne Informationskontra; vermutlich hat er
Anschliisse fir die anderen Farben (wohl
ein 4-1-4-4 Blatt) nebst Karo-Ass und Treff-
Konig. Um zu gewinnen, missten Sie Mord
in den schwarzen Farben in Abwurfrot
bringen, doch wie? Sie wechseln auf Karo-
Kénig als Versuch, Siid aus dem Spiel zu hal-
ten, damit er nicht Treff bringen und Ihnen
sokeine Chance lassen wiirde. Nimmt Mord
Karg-Ass und spielt Pik, nehmen Sie, ste-
chen Karo, schnappen Pik, trumpfen Karo
und gehen mit Coeur-Konigindie Hand, um
Ihre restlichen Atouts zu spielen. Sie hoffen,
dass Nord am Ende mit Treff Kx und seinem
hohen Pik aufgibt, weil sich der Dummy mit
Pik 7 Treff A nach Nords Abwurf richtet.
Ihr Plan geht auf, wenn die Gegner hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1209

Sud teilte und erdffnete .1 Pik” (Edelfarbe
zu flinft). Sie waren mit 20 Punkten zu stark
fir 1 SA und gaben deshalb Kontra. Ost
bot 2 Coeur”. Sie reizten ,2 Sans-Atout”
(19-20 Punkte). Ost hob Sie mit einigem
Optimismus auf 3 Sans-Atout”. Nord greift
Pik-Zwei an (zeigt drei Karten in Sds Far-
be). Wie planen Sie, um gute Aussichten zu
haben, |hre Partie siegreich zu beenden?

Antwort zu ,,BR1209":

Ihr Partner hatte eine gute Mase: Er bringt
zwar nur 4 Punkte mit, doch neben Pik
B108 ist Treff Bxx eine enorme Hilfe, finf
Stiche in Treff zu machen. Wie kommen Sie
fur den Treffschnitt zum Dummy? Norma-
lerweise nimmt Sid Pik-Ass und setzt Pik
fort. Waren Sie dann mit dem Kénig in der
Hand, wird es schwer mit dem Treff-Impass.
Was tun? Am besten legen Sie am Tisch ein
Pik-Bild. Nimmt Sid Pik-Ass, ,opfern” Sie
Pik-Kénig. Will Std Sie nicht mit Pik an den
Tisch lassen, muss er Karo spielen (Sie las-
sen zur Dame durchlaufen) oder Coeur
bringen (Sie ziehen Coeur AK und setzen
Coeur fort). Stets haben Sie die Chance,
zum Tisch zu kommen, Glickt Ihnen das,
setzen Sie Treff-Buben vor. Legt Sud klein,
geben Sie die Neun oder Zehn. Weshalb?
Bei Nord kénnte die blanke Acht fallen.
Dann setzen Sie mit Treff-Sieben fort und
spielen aus der Hand die Sechs, um Siids
Konig auch dann zu fangen, wenn lhre Geg-
ner hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1309

Nord begann als Teiler (alle in Gefahr) 1 Co-
eur”. |hr Partner und Sud passten, Sie boten
.1 Pik”. Nord wiederholte mit ,2 Coeur”
seine Farbe. Sie staunten nicht schlecht,
als vomn Partner .4 Pik" kamen! 50d kon-
trierte prompt. Sie erwogen Rekontra, pass-
ten dann aber. Angriff: Coeur-Dame. Sie
haben es nun in der Hand, sich einen Plan
auszudenken, der lhnen eine glinzende
Chance gibt.

Antwort zu ,BR1309":

Eine Reizung voller Uberraschungen! Eins
diirfte klar sein: Weil Siid Strafkontra gab,
wird er Pik KB10 halten und hoffen, dass
sein Partner als Eroffner genug mitbringt,
um lhre Pik-Partie zu schlagen. Jedenfalls
sind Sie gewamt. S0ds Rechnung kdnnte
aufgehen, wenn Sie neben zwei Atout
stichen noch Karo-Kénig und Treff-Ass ver-
lieren. Wie wehren Sie sich gegen die dro-
hende Niederlage? Am besten geben Sie
Treff vam Tisch, nehmen den Coeur-Angriff
in der Hand und wechseln auf Treff-Vier.
Nord hat als Eréffner mit Sicherheit Treff-
Ass. Setzt er es ein, verschwindet lhre Karo-
Finf auf Treff-Kénig. Bleibt Nord klein, neh-
men Sie Treff-Kénig, gehen mit Pik-Ass zur
Hand, werfen auf Ihr anderes Coeur-Bild
Treff ab, stechen Coeur am Tisch und tiber-
lassen Nord Treff-Dame. Er nimmt und muss
Karo zur Dame bringen oder in die Doppel-
chicane spielen (der Dummy sticht; die Hand
wirft Karo-Finf ab). Ihre Gegner hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1403

Nord begann ,1 Karo”, Ihr Partner passte.
Sud antwortete ,1 Pik”. Sie gingen auf
.2 Coeur”, Nord reizte 3 Coeur” {Auffor-
derung an Sid, mit Coeur-Stopper 3 SA an-
zusagen). Ost gab Kontra (zeigt eine Hoch-
figur). Siid bot 3 Sans-Atout”. Sie riskierten
4 Coeur”, die Sid kontrierte. Nord greift
Karo-Ass an. SUd gibt Karo-Zwei (verspricht
eine gerade Kartenanzahl). Wie planen Sie?

Antwort zu ,BR1409":

Dass Siid 3 SA riskierte, obwohl Ost Coeur-
Anschluss zeigte, und dann noch lhre
Coeur-Partie kontrierte, kann nur bedeu-
ten, dass er Coeur D1098 halt. Offenbar
hatte Nord mit einer sehr guten Karo-Lan-
ge 3 SA vargeschlagen. Darauf bauen Sie
Ihren Plan auf. Sie rechnen bei Stid am ehes-
ten mit einer 5-4-2-2 Verteilung (mit einem
4-4-2-3 Blatt hatte er wohl Uber Nords Er-
dffnung 1 Coeur geboten). Sie stechen Ka-
ro und ducken einmal Pik. Setzt man Pik
fort, nehmen Sie das Ass, schnappen Karo,
spielen Treff-Ass und Treff-Dame, um er-
neut Karo zu trumpfen. Danach gehen Sie
mit Pik vom Stich. S0d nimmt und hat kei-
ne gute Antwort. Da er nicht in Coeur KB
antreten méchte, spielt er Fik in die dreifa-
che Chicane. Sie stechen in der Hand und
spielen von Coeur A76 Treff K lhr Treff-Bild.
Der Dummy hat noch Coeur KB Treff 76,
Sud Coeur D1098. Sld schnappt und muss
lhnen die letzten drei Stiche (berlassen.
Ihre Gegner hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1509

Je genauer man plant, desto mehr er-
schreckt einen der Zufall. Im Rubberbridge
erffnete Ost 1 Pik". West bot ,.2 Karo”.
Ost reizte ,3 Treff” und West 3 Coeur”.
Ostging auf 4 Karo”. West fragte nach den
Assen und schloss souverin mit ,,7 Karo”
ab. Nord greift Coeur-Zwei an. West war
fassungslos und fiel einmal. Wie hatten Sie
geplant? Es gibt eine extrem kleine Chan-
ce, doch welche?

Antwort zu ,BR1509“:

Auf den ersten Blick ,sieht” man, dass auf
jeden Fall ein Atout-Stich verloren geht, weil
die Gegner zu starke Karo-Mittelkarten
halten. Also auf einen gegnerischen Fehler
hoffen und Kara-Buben vorlegen, damit
Sid vielleicht ,vergisst”, Trumpf-Dame zu
legen? In groBer Mot keine schlechte Idee.
Doch selbst bei fehlerlosem Gegenspiel gibt
es eine Minimalchance. Fallen die schwar-
zen Farben 3-3 bzw. 4-4 aus und hat ein
Gegner Karo D zu zweit zusammen mit vier
Coeurkarten, ist die Verteidigung machtlos.
Sie nehmen Coeur am Tisch, ziehen Treff-
Ass, stechen Treff, gehen mit Coeur zum
Dummy, trumpfen wieder Treff, kassieren
Pik AK, schnappen Pik, stechen Coeur mit
Karo-Sieben und trumpfen Treff-Buben. Hat
man stets brav bedient, folgt Ihr letztes
Coeur, das Sie mit Trumpf-Buben stechen.
Ist bis dahin alles gut gegangen (ein kleines
Wunder!), haben Sie mit Karo AK Rest,
wenn die Gegner etwa hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1609

Ihr Partner begann als Teiler 1 Treff”. Sie
boten ,,1 Coeur”. Nord reizte ,2 Pik" {Sech-
serfarbe, 6-9). Ost kontrierte (Support Dou-
ble, zeigt drei Coeurs). Auf Ihre Ass-Frage
meldete Ost zwei Asse und Coeur-Dame.,
Sie gingen auf & Coeur”. Nord greift Karo-
Ass an und wechselt auf Treff-Zehn. Der
Tisch legt klein, Sud die Sieben. Sie nehmen
Treff-Ass und spielen Coeur-Zwei. Nord gibt
Pik! Was nun?

Antwort zu ,BR1609":

Der erste Schock flir Sie waren die mehr als
dinnen Treffs. Jetzt stehen auch noch die
Trimpte 5-0. Sind Sie rettungslos verlaren,
oder gibt es eine realistische Gewinn-Chan-
ce? Bei ruhiger Uberlegung fanden Sie si-
cher heraus, dass Sie vielleicht den zwalf-
ten Stich schaffen. Nach Reizung und
Spielverlauf steht Siids Blatt in Pik und Co-
eur 2-5. Er hélt sechs Karten in den Unter-
farben. Hat Sid zwei Treffs und vier Karos
(eine Chance von Uber 40%:!), gewinnen
Sie: Mach Coeur-Ass spielen Sie Coaur-Vier
zu Stds Trurnpf-Neun und Ihrem Buben. Sie
ziehen Treff-Kénig und sehen erleichtert,
dass zu Ihrem Glick Stds Dame fallt, Damit
ist eine 2-5-4-2 Verteilung der Sid-Karte so
gut wie sicher. Sie spielen Pik-Ass, trumpfen
Pik und werfen auf Karo KD10 dreimal Treff
ab. Dann stechen Sie Treff-Vier mit Atout-
Dame. Es folgt Pik. S0d ist mit Coeur 107
machtlos, weil Sie mit Coeur K8 hinter ihm
warten. lhre Gegner hielten
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Bridgeaufgabe Nr. BR1709

Im Rubberbridge (alle in Gefahr) erffnete
Ost in vierter Position 1 Treff". West bot
2 Sans-Atout”, die Ost auf 3 Sans-Atout”
hob. Nord spielt Coeur-Finf aus (viert
hochste Karte). Sid gibt Coeur-Drei. Im
zweiten Stich schneidet West erfolgreich
zur Karo-Dame. Siid gibt Karo-Sieben, Nord
Karo-Acht. Ein Stich fehlt noch, Wie hatten
Sie jetzt anstelle von West geplant?

Antwort zu ,BR1709":

Nech ist der Kontrakt nicht gewonnen. So
wirde Pik-Expass zum Buben und spater
Expass zum Kénig scheitern, wenn Mord
Pik-Dame, Sid aber Pik-Ass halt. Auch Treff
von oben zu ziehen, bringt nichts, falls ein
Gegner den Buben zu viert hat. Was tun?
Am besten spielt man einmal Coeur!
Kommt von Nord Coeur-Zwei, dirfte er funf
Coeurs halten. Es folgt Karo vomn Tisch. Legt
Siid den Konig, lassen Sie ihn bei Stich,
damit SUd eine schwarze Farbe oder weiter
Karo spielt. Bleibt Sid aber klein, nehmen
Sie Karo-Ass und setzen die Farbe fort.-
Schétzen Sie Nord aber auf nur vier Coeurs
ein, folgt Karo vom Tisch, Karo-Ass und
weiter Karo, Der Dummy wirft sein letztes
Coeur-Bild ab! 50d nimmt und muss zu
lhren Gunsten eine schwarze Farbe kldren
oder Coeur zu Ihrem Buben spielen, Mach
Coeur-Buben kénnen Sie, sollte Siid Karo
Ko halten, nochmals Karo an ihn abgeben
und sich das 13. Karo hochspielen. lhre
Gegner hielten

Nord:# D964 W 108652 ¢ B8 & 96
Siud: & AT03 w93 & K1097 & B874
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Skataufgabe Nr. 5K 1009

Kartenabbild: Kreuz-Ass, -9, -8, -7; Pik-Ass, -7; Herz-Ass,
-7; Kare-10, -7

SIEGREICHER DREIERREIGEN

Mittelhand unter anderem mit einer blanken Zehn im Blatt
passt, Hinterhand bietet mutig 20, ehe auch sie weglisst,
Vorhand mit dem abgebildeten Blatt hingegen pedte von
Anfang an zwei Moghichkeiten an, und zwar bel einem
maglichen Buben im Skat Kreuzspiel oder bei halbwegs
passenden Karten MNull. Doch Pik-Dame und Karo-8 fallen
fibr de eine Spielabsicht véllig und filr die andere weniger
dienlich aus dem Rahmen. Vorhand driickt kurzerhand
Pik-Ass und Herz-Ass zum Null, den sie nach Anspiel mit
Herz-7 2u ihrer Uberraschung gewinnt. Naﬂ\ dem Aufle-
gen aller Restk wird zur all

festgestelit, dass Worhand kunoserweise Grand ohne
wieren und obendrein ein Farbspiel gewonnen hatte. Hin-
terhand besitzt in ihrem Blatt zwei Augen weniger als
Mittelhand.

Frage: Wie hatte Vorhand bei welcher Kartenverteilung
Grand und welch dere Spiel mit gengewonnen?

Lasung zu .SK1009":

Vorhand (V): Kartenabbild

Mittelhand (M): Pik-Bube, HerzBube; Kreuz-10; Pik-10,
-9, -8; Herz-Kénig, -Dame; Karo-Kénig, -Dame
Hinterhand (H): KreuzBube, KaroBube; Kreuz-Kanig,
-Dame; Pik-Konig; Herz-10, -9, -B; Karo-Ass, 9

Skat: bekannt

Vorhand gewinnt nach dem Driicken von Pik-Dame und
Karo-10 Grand ohne vieren ebenso wie Karo ohne finfen
mit 66 Augen, well wie folgt thre drei Asse durchgehen
1.V Pik-Ass M Pik-8 H Pik-Kainig (+15)
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Skataufgabe Nr. 5K 1109

Kartenabbild: Karo8ube; Kreuz-Ass, -8; Pik-Konig;
Herz-Ass, -10; KaroDame, 9, -8, -7

WIRBEL UM EINE KARTE

orhand hat obiges Blatt. Die Restkarten stehen so:
Mittelhand (M): KreuzBube, HerzBube; Kreuz10;
Pik-Ass, -10; Herz-Dame, -9, -8, -7; Karo-Konig
Hinterhand (H): PikBube; KreuzKani, -Dame; Pik-
Dame, 9, -8, -7, HerzKanig; Karo-Ass, -10.

Skat: Kreuz 3, -7

Wenn nun jeder Spieler seinem finken Nachbarn eine
Karte des gleichen Ranges gibe, ohne dass sich die Au-

Skataufgabe Nr. SK 1209

Kartenabbild: Kreuz-Bube, Pk-Bube; Kreuz-Ass; Fik-Ass,
-8, 8; Herz-Ass, -10; Karo-Ass, -10

AUGENZAHL GEFRAGT

Mit diesern Blatt spielt Vorhand im Grand Hand de Gegen-
spieler in Grund und Boden. Dazu lakonisch der Kartenge-
ber: ,Unverlierbar auf jedem Pfa:zl'
Frage: Wie viele A
holen, wenn der Alleinspieler mit einem solchen Blatt zum
einen in Mittethand und zum anderen in Hinterhand sitzt?
Losung zu ,5K1209";
lleinspieler in Vorhand: Kartenabbild

genzahl fir das jeweilige Blatt andert, wird

funf Spiele gewonnen, wobsi drel Spiele jewsils von
jedem Spieler gewonnen werden.

Frage: Welche Karte kommt dafir in Frage, und wie
heiBen die finf Gewinnspiele?

Lasung zu ,SK1109":

Die K teilung fir alle Spielposith (siehe oben)
ist bekannt

Jeder Spieler gibt seinem linken Nachbarn von der Kom-
bination Ass/ 10 jeweils das Ass, so dass die Zehn blank
stehen bleibt. Die neue Kartenverteilung sieht dann so
aus!

Vorhand [V} KaroBube; Kreuz-Ass, -8, PikKénig:
Herz-10; Karo-Ass, -Dame, -9, 8,-7

Mittelhand (M): KreuzBube, Herz8ube; Kreuz-10;
Pik-10; Herz-Ass, -Dame, -9, -8, -7, Karo-Kanig
Hinterhand (H): Fik-Bube; Kreuz-Konig, Dame; Fik-Ass,
-Dame, -9, -8, -7; HerzKnig; Karo-10

Skat: Kreuz 9, -7

Jeder Spieler drick! seine beiden blanken Karten (Kanig

Mit diesem Blatt gibt es filr den Alleinspieler wohl auch in
Mittelhand oder Hinterhand keine Frage: Grand Hand!
Dach so sehr dieser im Regelfall so gut wie sicher eine Bank
st kannar mduesenSpaedpnmhonendennochdumausm
la peler kinnen namlich b fall
61 Augen hnlen Koniret: Wenn die Restkarten dumm®
stehen und die Gegenspieler dabeil optimal 2u Werks ge-
hen, ist es moglich, dass der Alleinspieler dber 59 Augen
nicht hinauskommet, und zwar so:
Alleinspieler in Mittelhand -
LVPkKSNG  MPikAss  HHerzBube (17
2 H¥reur10 VKaroBube M KreurAss  (23)
3.V Pik-10 M P9 H Kanig bel {-14)
4.V Pik-Dame M Pik8 H Kanig bel. (5]
(1)

Alleinspieler in Hinterhand -
1. V Kreuz-10 M Herz-Bube H Kreuz-Ass (-23)
2. M Pik:Kdnig H Pik-Ass VKaro-Bube (17}
3.V Karte in Herz oder Karo
Der Alleinspieler, nun unweigerbich am Zug, steht auch hier

Skataufgabe Nr. 5K 1309

Kartenabbild: Karo-Bube; Pik-Ass, -10, -Konig, 9, 8, -7;
Kreuz-Ass, -Konig; Karo-8

MITTELHAND AM LANGEREN HEBEL

Mit dem vorangesteliten Blatt st sich Vorhand ziemlich
sicher, ans Spiel zu kommen. Schon auf den ersten Blick
ist wohl jedermann klar: Von Haus aus ein wunderbares
Pikspiel! Eines liegt dabei von vornherein unverkennbar
auf der Hand: Sie kann bedenkenlos bis zum Reizwert von
44 mithalten, denn; Liegt ein schwarzer Bube im Skat,
hat sich Viorhand dann zwar Gberreizt, aber bei Skatein-
sicht eben einen satten Grand. Vorhand allerdings sieht
sich plétzlich vor ein ganz anderes Problem gestellt. Mit-
telhand ndmlich reizt hoch und haher, letztlich dber
44 hinaus. Da geht Viorhand bis an ihre Schmerzgrenze.
Aber nicht einmal bei gehaltenen 55 (Pik-Hand) wird sie
Alleinspieler. Am Ende hat aber auch Hinterhand irgend-
wie noch Pech. Obwaohl sie mit 60 sogar noch eins drauf-
setzt, sitzt sie ebenso am kiirzeren Hebel. Mittethand mit
26 Augen im Blatt gewinnt schileBlich ihr Spiel sicher. Bei
zwei Luschen derselben Farbe im Skat vwre auch Hinter-
hand zum Erfolg gekommen,

Frage: Wie sind die Restkarten zu welchen Gewinnspie-
len fur Mittelhand und Hinterhand verteilt?

Lésung zu ,5K1309";

Vorhand (V): Kartenabbiid

Mittelhand (M}): Kreuz-Bube, Pik-Bube, Herz-Bube;
Kreuz-10, -Dame, -9, -8, -7, Karo-Konig, -Dame
Hinterhand {H): Fik-Dame; Herz-Ass, -10, Kénig, -Dame,
4, 8, -7; Karo-Ass, - 10

Skat: Karod, -7

Beim Reizwert von 60 gewinnt Mittelhand Kreuz Hand

2.V Herz-Ass M HerzDame H Herz8 (#14) d Zehn) und . Null, Null 1 und Kreuz. in Pik im Regen. Irgendwann muss er eine Pik-Lusche an- sicher. Ebenso ware Hinterhand mit Herz ohne vieren zu
IVKreurAss MKeuzl0  HKreazDame (+24) :3&,3;,',{ ;awm:::;:rﬂukawuuhiﬁ:e:n pedgms bleten; o macht Mitehiand In cieser Fartie zwangslashg 60 Pluspunkten gel wel die Gegenspieler mit
Skat {+13) Skat Pik-Knig; Herz-10) und Mittelhand Herz mit ginem noch zwei Stiche mit 21 Augen und alles in allsm ebenfalls drel Ilump‘fsl.chen und einem Stich in Pik héchstens 53
(+66) Schneider {in den Skat Pik-10; Karo-Kanig) 61 Augen fiir die Gegenspieler. Augen hatten einfahren kinnen
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Skataufgabe Nr, SK 1009

Kartenabbild: Kreuz-Ass, -9, -8, -7, Pik-Ass, -7; Herz-Ass,
-7, Karo-10, -7

SIEGREICHER DREIERREIGEN

Mittelhand unter ancerem mit einer blanken Zehn im Blatt
passt. Hinterhand bietet mutig 20, ehe auch sie weglasst
Vorhand mit dem abgehildeten Blatt hingegen peilte von
Anfang an zwel Maglichkeiten an, und zwar bei einem
maglichen Buben im Skat Kreuzspiel oder bei halbwegs
passenden Karten Null. Doch Pik-Dame und Karo-8 fallen
fiir die eine Spielabsicht villig und fiir die andere weniger
dienlich aus dem Rahmen. Viorhand driickt kurzerhand
Pik-Ass und Herz-Ass zum Null, den sie nach Anspiel mit
Herz-7 zu ihrer Uberraschung ge.\nnnt Nach dem Auﬂe-
gen aller Resth wird zur allg Ver
festgestellt, dass Vorhand kurioserweise Grand ohne
vieren und obendrein ein Farbspiel gewonnen hatte. Hin-
terhand besitzt in ihrem Blatt zwei Augen weniger als
Mittelhand,

Frage: Wie hatte Vorhand bei welcher Kartenverteilung
Grand und welches andere Spiel mit 66 Augen gewonnen?

Lésung zu .SK1009":

Vorhand (V): Kartenabbild

Mittelhand (M): Pik-Bube, Herz-Bube; Kreuz-10; Pik-10,
-0, -B; Herz-Kdnig, -Dame; Karo-Kadnig, -Dame
Hinterhand (H): Kreuz-Bube, KaroBube, Kreuz-Konig,
-Dame; Pik-Konig; Herz-10, -9, -8; Karo-Ass, -9

Skat: bekannt

Vorhand gewinnt nach dem Driicken von Pik-Dame und
Karo-10 Grand ohne vieren ebenso wie Karo ohne fiinfen
mit 66 Augen, weil wie folgt ihre drei Asse durchgehen:
1.V Pik-Ass M Pik-8 H Pik-Kainig (+15)

2,V Herz-Ass M Herz-Dame H Herz8 (+14)
3. VKreuz-Ass MKreuz-10  HKreuzDame (+24)
Skat [+13)

(+66)

Skataufgabe Nr. 5K 1109

Kartenabbild: Karo-Bube; KreuzAss, -8; Pik-Kanig;
Herz-Ass, -10; Karo-Dame, -9, -8, -7

WIRBEL UM EINE KARTE

Vorhand hat obiges Blatt. Die Restkarten stehen so:
Mittelhand (M): Kreuz-Bube, HerzBube; Kreuz-10;
Pik-Ass, -10; Herz-Dame, -9, 8, -7; Karo-Kinig
Hinterhand (H): Pik-Bube; Kreuz-Konig, -Dame; Pik:
Dame, -9, -8, -7; Herz-Konig; Karo-Ass, -10.

Skat: Kreuz9, -7

Wenn nun jeder Spieler seinem linken Nachbarn eine
Karte des gleichen Ranges gabe, ohne dass sich die Au-
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Skataufgabe Nr. SK 1209

Kartenabbild; Kreuz-Bube, Pik-Bube; Kreuz-Ass; Pik-Ass,
-9, -8; Herz-Ass, -10; Karo-Ass, -10

AUGENZAHL GEFRAGT

Mit diesem Blatt spielt Vorhand im Grand Hand die Gegen-
spieler in Grund und Boden. Dazu lakonisch der Kartenge-
ber. ,Unverlierbar auf jedem Platz!”

Frage: Wie viele Augen ki die ieler bestenfalle
holen, wenn der Alleinspieler mit einem solchen Blatt zum
einen in Mittelhand und zum anderen in Hinterhand sitzt?

I.&ung u #S5K1209":

genzahl fiir das jeweilige Blatt andert, wiirden insg

finf Spiele gewonnen, wobei drei Spiele jeweils von
jedem Spieler gewonnen werden,

Frage: Welche Karte kommt dafir in Frage, und wie
heiBen die finf Gewinnspiele?

Lésung zu ,5K1109":

Die Kartenwerteilung fir alle Spielpositionen (siehe oben)
ist bekannt,

Jeder Spieler gibt seinem linken Nachbarn von der Kom-
bination Ass/ 10 jeweils das Ass, so dass die Zehn blank
stehen bleibt. Die neue Kartenwerteilung sieht dann so
aus

Vorhand (V): Karo-Bube; Kreuz-Ass, -B; Pik-Konig;
Herz-10; Karo-Ass, -Dame, -9, -8, -7

Mittelhand (M): Kreuz-Bube, HerzBube; Kreuz-10;
Pik-10; Herz-Ass, -Dame, -9, -8, -7; Karo-Kdnig
Hinterhand (H): Pik-Bube; Kreuz-Konig, Dame; Pik-Ass,
-Dame, -9, -8, -7; Herz-Knig: Karo-10

Skat: Kreuz9, -7

Jeder Spieler drickt seine beiden blanken Karten (Kinig
und Zehn) und gewinnt so Null, Null ouvert und Kreuz.
AuBerdem gewinnt Vorhand Karo ohne dreien (in den
Skat Pik-Kénig; Herz-10) und Mittelhand Herz mit einem
Schneider (in den Skat Pik-10; Karo-Konig).

P in Vorhand: Kartenabbild

Mit diesem Blatt gibt es fiir den Alleinspieler wohl auch ir

Mittalhand oder Hinterhand keine Frage: Grand Hand!

Daoch so sehr dieser im Regelfall so gut wie sicher eine Bank

ist, kann er in diesen Spielpesitionen dennoch durchaus wr

loren werden. Die Gegenspieler kinnen namiich t f

61 Augen holen, Konkret: Wenn die Restkarten dumm”

stehen und die Gegenspieler dabei optimal zu Werke ge-

hen, ist es moglich, dass der Alleinspieler iber 59 Auger

nicht hinauskommt, und zwar so:

Alleinspieler in Mittelhand -

1.V Pikdnig M Pik-Ass HHerz-Bube  (-17]

2. H Kreuz-10 V Karo-Bube M Kreuz-Ass {-23;

3.V Pik-10 M Pik-9 H Kanig bel. (-14;

4, VPik-Dame  MPk8 H Kanig bel. Lz
(61]

Alleinspieler in Hinterhand —
1.V Kreuz-10 M Herz-Bube H Kreuz-Ass (-23;
2.MPikKonig  H Pik-Ass V Karo-Bube  (-17]
3.V Karte in Herz oder Karo
Der Alleinspieler, nun unwesgerfich am Zug, steht auch hies
in Pik im Regen. Irgendwann muss er eine Pik-dusche an-

Skataufgabe Nr. SK 1309

Kartenabbild: Karo-Bube; Pik-Ass, -10, Kénig, -9, -8, -7,
Kreuz-Ass, -Konig; Karo-8

MITTELHAND AM LANGEREN HEBEL

Mit dem vorangesteliten Blatt ist sich Viorhand ziemlich
sicher, ans Spiel 2u kommen. Schon auf den ersten Blick
ist wohl jedermann klar: Von Haus aus ein wunderbares
Pikspiel! Eines Ilegt dabei von vomherem urwerkennbar
auf der Hand: Si bedenk R tvon
44 mithalten, denn: Liegt ein schwa!zet Bube im Skat,
hat sich Vorhand dann zwar Uberreizt, aber bei Skatein-
sicht eben einen satten Grand. Viorhand allerdings sieht
sich plétzlich vor ein ganz anderes Problem gestellt. Mit-
telhand ndmlich reizt hoch und hoher, letztlich iber
44 hinaus, Da geht Vorhand bis an ihre Schmerzgrenze.
Aber nicht einmal bei gehaltenen 55 (Pik-Hand) wird sie
Alleinspieler. Am Ende hat aber auch Hinterhand irgend-
wie nach Pech, Obwohl sie mit 60 sogar nach eins drauf-
setzt, sitzt sie ebenso am kirzeren Hebel. Mittelhand mit
26 Augen im Blatt gewinnt schlieBlich ihr Spiel sicher. Bel
zwei Luschen derselben Farbe im Skat wére auch Hinter-
hand zum Erfolg gekammen,

Frage: Wie sind die Restkarten zu welchen Gewinnspie-
len fir Mittelhand und Hinterhand vertailt?

Lasung zu ,5K1309";

Vorhand (V); Kartenabbild

Mittelhand (M): KreuzBube, PikBube, HerzBube,
Kreuz-10, -Dame, -9, -8, -7, Karo-Kinig, -Dame
Hinterhand (H): Pik-Dame; Herz-Ass, -10, -Kénig, -Dame,
-9, -8, -7; Karo-Ass, -10

Skat: Karo9, -7

Beim Reizwert von 60 gewinnt Mittelhand Kreuz Hand
sicher. Ebenso ware Hinterhand mit Herz ohne vieren zu

bieten. So macht Mittelhand in dieser Farbe zwangsliufi

60 P L weil die Gegenspieler mit

noch zwei Stiche mit 21 Augen und alles in allem ebenf: lie
61 Augen fir die Gegenspieler.

drei Trumpfsti hen und einem Stich in Pik hachstens 53
Augen hatten einfahren kinnen.
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Das Kartensplel Schnapsen

Der Begriff Schnap-
sen bezeichnet ein
Kartenspiel zu
Zweit mit insge-
samt 20 Karten.
Das Spielziel ist, 66
Augen zu errei-
chen, bzw. den
letzten Stich zu ma-
chen. Ausgeteilt
werden nicht alle
20 Karten, sondern
je zehn.

Der Rest wird zwi-
schen den beiden
Spielern aufgestapelt und bildet den Ta-
lon. Die unterste Karte wird quer zum Ta-
lon aufgedeckt und kennzeichnet die Far-
be als Trumpf.

Spielverlauf

Derjenige, der die Karten austeilt, 1asst
seinen Gegner abheben und beginnt mit
dem Austeilen. Danach fangt der Spieler,
der nicht ausgeteilt hat, mit dem Ausspie-
len an. Der Austeiler kann nun seinerseits
auf die ausgespielte Karte eine seiner
Karten ausspielen. Nachdem der Spieler,
der den Stich gemacht hat, die ausge-
spielten Karten aufgenommen hat, hebt
dieser die oberste Karte vom Talon ab.
Jetzt wartet er ab, bis der andere Spieler
seinerseits eine Karte abgehoben hat
und spielt wieder eine Karte aus. Es kon-
nen beliebige Karten zugegeben werden,
Stichzwang und Trumpfzwang herrschen
erst, wenn der Talon aufgebraucht ist.

Spielziel

Der Spieler, der zuerst eine Augensum-
me von 66 erreicht oder den letzten Stich
macht, gewinnt das Spiel. Dabei werden
die gewonnenen Stiche zusammenge-
zahlt. Zusatzlich zu den Augen der Kar-
ten kénnen noch Kartenkombinationen
angesagt werden: Diese werden als Paa-
re (oder Heirat, Marriage) bezeichnet und
bestehen aus Dame und Konig der glei-
chen Farbe. Ein Paar zahlt 20 bzw. 40,
wenn die Farbe Trumpf ist.

Stechen

Die Karte mit der hoheren Augenanzahl
sticht jeweils die darunterliegenden Kar-
ten. Bei gleicher Augenzahl sticht die
Karte, die zuerst ausgespielt wurde, es

sei denn die zu-
letzt ausgespiel-
te Karte st
Trumpf.
Ein Trumpf sticht
weiters alle Kar-
ten, die nicht
Trumpf sind, so-
wie die Trumpf-
karten, die eine
geringere Au-
genanzahl besit-
zen. Spielziel:
Der Spieler, der
: zuerst eine Au-
gensumme von 66 erreicht oder den letz-
ten Stich macht, gewinnt das Spiel. Dabei
werden die gewonnenen Stiche zusam-
mengezahlt. Zusatzlich zu den Augen der
Karten kénnen noch Kartenkombinatio-
nen angesagt werden: Diese werden als
Paare (oder Heirat, Marriage) bezeichnet
und bestehen aus Dame und Kdnig der
gleichen Farbe. Ein Paar zahlt 20 bzw.
40, wenn die Farbe Trumpf ist.

Watten

Der Uberlieferung nach ist das Spiel in
der heutigen Form in der Zeit der na-
poleonischen Kriege in Sudtirol entstan-
den. Damals verbrachten die miteinander
verbiindeten Franzosen und Bayern ihre
Freizeit in den dortigen Feldlagern damit.
Der Name entstand aus dem franzdosi-
schen Begriff va tout (letzter Trumpf).
An dem Spiel nehmen vier Spieler tell,
wobei die Gegenlbersitzenden jeweils
zusammenspielen. Es wird meist mit dem
Deutschen Blatt oder einer regionalen
Abwandlung gespielt, wobei jeder Spiel-
teilnehmer funf Karten erhalt. Ziel jedes
Paares ist es, pro Spiel drei Stiche zu er-
zielen und damit zu gewinnen.

Kulturgut: Schafkopf

Ursprung und Entwicklung des Schafkopf-
spiels sind - etwa im Vergleich zu Skat -
eher schlecht dokumentiert. Dies mag
zum einen in seiner relativ geringen ge-
sellschaftlichen Reputation liegen - in der
1. Halfte des 19. Jahrhunderts galt Schaf-
kopfvordem Hintergrund der immer popu-
larer werdenden Kartenspiele (wie etwa
Deutsches Solo oder auch Skat) als ver-
gleichsweise unmodernes "Bauernspiel” -
zum anderen an begrifflichen Verschie-
bungen: Urspriinglich bezog sich die Be-
zeichnung auf mehrere, mehr oder weni-
ger im sachsisch-thiringischen Raum an-
gesiedelte Vorlaufervarianten wie Wendi-
scher oder Deutscher Schafkopf. In die-
sen dlteren Schafkopfvarianten wurde die
Spielerpartei bei Partnerspielen generell
durch ein Zusammenspiel der beiden
hdchsten Trimpfe ermittelt, wie es ganz
ahnlich zum Beispiel auch heute noch im
Doppelkopf gehandhabt wird.

Die spezifisch bayerische Variante ent-
stand erst mit der Einfuhrung des Ruf-
spiels im letzten Viertel des 19. Jahrhun-
derts und I6ste in der Folge nach und nach
den bis dahin populéareren Tarock ab. Die

in der Pfalz und in den USA (dort insbe-
sondere in Minnesota, vgl. Sheepshead)
gespielten Varianten sind hingegen als
Weiterentwicklungen des Deutschen
Schafkopfs aufzufassen.

Erstmals schriftlich erwdhnt wurde das
Schafkopfspiel in einem sachsischen
BuRgeldkatalog des Jahres 1782 (Zechen
und Spielen an Werkeltagen und Sonnta-
gen) - bezeichnenderweise mit der Be-
merkung, dass es im Gegensatz etwa zu
Hazard nicht als Gllcksspiel im juristi-
schen Sinne zu gelten habe und daher er-
laubt sei. Als mittelbare Vorlaufer der ver-
schiedenen Spiele der Schafkopf-Familie
(also auch Doppelkopf und Skat) konnen
das sich seit dem dreif3igjahrigen Krieg in
Deutschland verbreitende spanische
L'Hombre und dessen (vereinfachte) deut-
sche Variante, das Deutsch-Solo, gelten.
Die Unterscheidung zwischen variablen
und standigen Trimpfen sowie die Spiel-
findung durch Ansage entstammt wohl
diesen Spielen. Das Spezifikum des
Bayerischen Schafkopf hingegen, die
Partnerfindung durch Rufen, ist anschei-
nend eine Ubernahme aus dem Tarock.
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OSTERN?

Geschenkt, Herr Kommissar!

Wissen Sie, wieso ich die Scheckkarte
von Anfang an nicht mochte? Weil es so
Tage gibt, wo einem einfach alles aus der
Hand rutscht, deshalb. Das fing heute
schon beim Friihstiick an. Da hatte mir
das herabfallende Kasemesser fast den
kleinen Zeh amputiert. Und das bloB,
weil mir plotzlich eingefallen ist, dass
morgen Osternistund ich weder das ver-
sprochene Geschenk flir meinen Neffen
Timo noch irgendetwas Essbares im
Kiihlschrank hatte. Ich also los.

Timo hat sich eine Spielzeugpistole ge-
wiinscht. ,Aber die muss aussehen wie
echt!”, hat er verlangt. Ob das jetzt das
richtige Ostergeschenk fiir einen Sechs-
jahrigen ist, fragen Sie besser nicht. -
Jedenfalls habich ihm eine besorgt. Und

nachdem ich dann auch noch ein paar
Vorrate fiir mich eingekauft hatte, war
Ebbe in der Kasse. Die Feiertage ohne
einen Cent im Portemonnaie? Geht
nicht. Ich also zur Bank. Schalter natir-
lich bereits geschlossen. Aber wozu ha-
be ich meine Scheckkarte! Vor der Filia-
le warteten schon vier Figuren, und ich
wunderte mich noch, weshalb niemand
hineinging zu den Kassenautomaten,
da bemerkte ich den gepanzerten
Werttransporter am StraBenrand. Aus-
gerechnet jetzt wurden die Automaten
nachgefillt. — Klar, ich war nicht der
einzige, der tber Ostern Geld brauchte.

Wir warteten also. Das dauerte und dau-
erte. Meine Einkaufstlten wurden mir
schwer. Ich stellte sie ab. Eine kippte um.

Timos Spielzeugpistole fiel scheppernd
heraus. Ich hob sie auf. Genau in dem
Augenblick kommen die beiden Typen
mit ihren Geldkassetten aus der Bank.
Als der eine mich so sieht, mit der
Pistole in der Hand, lasst der vor
Schreck alles fallen. Wenn Sie jetzt
denken, seine Blechbehalter wa-
ren leer gewesen - Irrtum! Die
hatten gar nicht alles in die Auto-
maten hineinstopfen kénnen, so viel
Kohle schleppten die mit sich herum.
Bundelweise lagen die Scheine auf dem
Blirgersteig. Die vier Figuren, die mit
mir vor dem Eingang gewartet hatten,
glotzten wie die Frosche. Und ich?
War zur Salzsdule erstarrt.

Ohne einen Muskel zu rih-
ren, musste ich mir das Fol-
gende anschauen, ob ich
wollte oder nicht. Und
ich wollte nicht, glau-
ben Sie mir! Denn
plétzlich beugt sich
einer von den Glotz-
froschen hinunter.
Ganz vorsichtig,
als kénnte ich
bei jeder zu
schnellen Bewe-
gung losballern. Frech wie Oskar rafft
sich der Kerl zwei von den Geldbiindeln,
zwinkert mir zu und rennt davon. Als
die anderen merken, dass dem nichts
passiert, machen sie’s genauso. Schnap-
pen sich ein paar Scheine, kratzen die
Kurve und lassen mich alleine mit den
beiden Geldboten. Endlich schaltete sich
mein Gehirn ein. Nichts wie weg!’,
dachte ich bloB und begann zu laufen
wie ein Hase.

Zum Glick kenn ich mich hier gut aus.
Nach ein paar Haken hatte ich meine
Verfolger abgehangt und war in null
Komma nichts wieder zu Hause. Jetzt
brauchte ich erstmal einen Schnaps
zur Beruhigung. Kaum hatte ich mir
den zweiten genehmigt, da standen Sie
auch schon mit Ihren Mannern vor der
Tir. Ich frage auch gar nicht, weshalb
das so schnell ging. Denn ich weiB die
Antwort: Schuld daran ist bloB diese
verdammte Scheckkarte. In dem gan-
zen Durcheinander vor der Bank muss
sie mir aus der Hand gerutscht sein. Und
Sie haben sie gefunden. Nicht wahr,
Herr Kommissar? Maxeiner/DEIKE
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Echo der Seele

i P I s A - am Platz der Wunder
| |

Om n Amerikaner oder Japaner nai

. Europa, so sagt man, hat er wenig

will aber alles Wichtige gesehen haben. E
vichtige Highlights sind in dem Land, das einst
der Mittelpunkt des Romischen Reichs war:
talien. Dazu gehért auch Pisa mit seinem be-
rihmten Wahrzeichen, dem Campanile oder
besser bekannt unter dem Namen der Schie

fe Turm von Pisa.

"-E as idyllische Pisa liegt in der Toskana
] und hat eine lange, spannende Ge-
schichte aufzuweisen. Bereits im Mittelalter
konnte es sich aufgrund seiner strategisch
glinstigen Lage und durch politisches Ge-
‘schick zu einer machtigen Stadt entwickeln.
Die See- und Handelsmacht stand mit vielen
Stadten im Wettstreit: auf See mit Venedig, =
Genua und Amalfi, an Land mitdenbenach- |
barten Stadten Lucca, Siena und Florenz.
GroBe Personlichkeiten haben in dieser
Stadt gelebt und gewirkt: Galileo Galilei, :
Giovanni Pisano oder der Mathematiker i
Fibonacci.

Wer diese Stadt besucht, sollte nicht
ausschlieBlich auf die Piazza dei
Miracoli gehen. Am besten Sie arbeiten
sich von Stden zu FuB durch die Stadt.
Das Stadtbild ist quirlig und jung, daflr
sorgt die Universitat. Die Gassen, die mit
Vorliebe von Radfahrern bevilkert wer-
den, und nicht wie in Florenz von Autos
und den dazugehorenden Staus, sind
klein und beschaulich. Auf dem Weg
nach Norden iiberqueren Sie den Fluss
Arno. Dort befindet sich die Kirche
Santa Maria della Spina. Sie verdankt
ihren Namen einem Dorn aus der Dor-

.41.,“?
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enkrone Jesu Christi, die hier lange Ze
aufbewahrt wurde. Auch Giovanni Pisang
verewigte sich an diesem Ort der Stille und
schuf die beriihmte Madonna col Bambino,
die hier in der Nische an der Fassade steht.

,- ehen Sie immer weiter Richtung Nor

A den, bis Sie am ,Platz der Wunder”
angelangt sind. Er ist groBzigig und bietet
den sakralen Gebauden ausreichend Raum,
den Florenz oder Siena fiir ihre Dome nicht:
zur Verfligung hatten. Und die Menschen
tummeln sich verbotenerweise, aber ent-
spannt auf den umliegenden Wiesen. Ne-.
ben dem Turm steht Pisas Dom Santa
Maria Assunta. 1063 wurde mit dem Bau

‘begonnen. Die beiden Hohepunkte des

Doms sind Giovanni Pisanos Kanzel und das

L Christus-Mosaik in der Apsis. Ebenfalls auf

& dem Platz steht die Taufkirche des Doms:

R das Baptisterium. Es ist die groBte Taufkir-

che der Christenheit. Wer noch Zeit hat,
sollte unbedingt die Friedhofsanlage besich-

2 tigen. Im Zweiten Weltkrieg wurde sie bei

einem Bombenangriff groBteils zerstort. Un-

b ter dem Putz kamen Sinopien —Skizzen der

4

=1
&

Originalbilder — zum Vorschein, die heute
im ,Museo delle Sinopie"” zu sehen sind. Das
Museum ist ebenfalls auf dem Platz der
Wunder. Der gesamte Bau mit Kreuzgang,
die Steinsarkophage teils aus der Antike und
die Skulpturen bekannter Italiener sind be-
eindruckend und laden zu einem besinn-
lichen Rundgang ein. Zum Schluss sollten
Sie das toskanische Essen nicht vergessen,
denndie mediterrane Kiiche mit gutem Wein
und hervorragendem Olivendl sucht ihres-
gleichen. adm/DEIKE
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Operation

gegluckt!
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DER MENSCH
BRINGT DIE-WiUSTE
ZUM BLUHEN,
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