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Wehe dem, der behauptet, schwarze Katzen bringen Unglick. Das Wirfelspiel
black cat beweist das Gegenteil. Wer eine schwarze Katze wurfelt, hat insofern Glick,
als sich die schwarze Katze (Joker) in eine Wunschzahl verwandelt. Das Ziel des
Spiels besteht schliesslich darin, die elf Disziplinen auf dem Spielzettel Disziplinen so
schnell als méglich in der vorgegebenen Reihenfolge zu erflllen.

Wer somit als Erster alle elf Hurden in der vorgegebenen Reihenfolge
ubersprungen hat, ist der Konig der Katzen.

Spielmaterial

Das Spielmaterial besteht aus dem abgebildeten Zettel, aus funf Wirfeln — aus
drei «Katzenwurfeln» und zwei normalen Wurfeln — sowie aus je zehn Chips pro
Spieler. Als Chips eignen sich beispielsweise Streichhdlzer oder Kartchen. Die drei
Katzenwurfel sind weiss, die beiden normalen Wurfel schwarz. Bei den drei weissen
Katzenwurfeln wird die Seite mit der Eins schwarz markiert, respektive mit einem
Kleber als Symbol fur eine Katze versehen. Diese Markierung ist der Joker des Spiels:
Wird eine schwarze Katze gewdurfelt, so kann sie durch eine beliebige Zahl von 1 bis 6
ersetzt werden. Eine der sechs Zahlen ist allerdings einzusetzen.

Spielverlauf

Die elf Disziplinen sind prazis gemass der vorgegebenen Reihenfolge zu erflllen.
Was die einzelnen Disziplinen verlangen, wird in der separaten Liste erklart. Hatte ein
Spieler pro Anlauf nur einen Wurf zur Verfugung, ware es zu schwierig, die Disziplinen
zu erfullen. Deshalb besteht ein Versuch aus mindestens zwei Versuchen. Dabei darf
der Spieler nach seinem ersten Wurf einzelne, gunstig liegende Wiurfel stehen lassen
oder nochmals mit allen funf Warfeln werfen.

Ist nach zwei Wirfen das vorgegebene Bild noch nicht erreicht, besteht die
Méoglichkeit, mit Chips — insgesamt werden pro Spieler 10 Chips verteilt — weitere
Wirfe zu kaufen. Ein Chip gestattet den Kauf eines zusatzlichen Wurfes. Wie viele
Chips ein Spieler bei einem Bild einsetzen will, ist ihm Uberlassen. Verzichtet ein
Spieler nach zwei Wirfen auf den Kauf, so wird er versuchen, in der nachsten Runde
dieses Bild zu meistern. Hierzu Ubergibt er die Wirfel dem folgenden Spieler. Ferner
ist es verboten, nach der Erflllung einer Disziplin mit dem Kauf von weiteren Wurfen
in der gleichen Runde die folgende Disziplin in Angriff zu nehmen. Einzig der
«Superwurf» gestattet es, in einer Runde mehr als nur eine Disziplin zu erfullen.
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Superwurf

Gelingt es einem Spieler, gleich mit dem ersten Wurf eine Disziplin zu erflllen,
so handelt es sich um einen Superwurf. Er darf somit sogleich die nachste Disziplin in
Angriff nehmen. Hierbei stehen ihm erneut zwei (Gratis)wurfe zur Verflugung. Es kann
vorkommen, dass einem Spieler gleich mehrere Superwurfe hintereinander gelingen.
So kann er in einem Anlauf mehrere Hurden Uberspringen. Andererseits kann sich eine
Disziplin als uUberaus hartnackig erweisen. Sie kann demzufolge erst nach
mehrmaligen Versuchen abgehackt werden.

Taktik

Ein allgemein gultiges Rezept zur Optimierung der Chips gibt es nicht. Die
regelmassig auftauchende, brisante Frage «kaufen oder verzichten» wird nicht allein
von der Chancenverteilung beeinflusst. Sie unterliegt auch dem aktuellen Spielstand.

Unabhangig davon lasst sich aber folgendes festhalten: Verbrauche nicht zu viele
Chips bei den ersten Disziplinen, denn die Hirden im unteren Teil (casa, quattro, black
cat) sind anspruchsvoller.

Mathematik

Vor allem die letzte Hurde, die zwei schwarze Katzen verlangt, hat es in sich. Mit
nur zwei Wurfen liegt die Erfolgschance nur bei rund 1:4. Wer hingegen noch einen
Chip gespart hat — und somit drei Wurfe zur Verfligung hat — kann bereits zu rund 45
Prozent das Ziel erreichen. Daraus abzuleiten, dass allein Wahrscheinlichkeits-
Rechnungen beim black cat Uber Sieg und Niederlage entscheiden, ist ebenso falsch

wie die Annahme, dass der Glicksfaktor eine allzu dominante Rolle hat.

Die elf Disziplinen

Welche Waurfelbilder hinter den einzelnen Disziplinen stecken, entnehmen wir
den folgenden Definitionen. Bei den ergéanzenden Beispielen entspricht das BC einer

schwarzen Katze (black bat), das x einer beliebigen, fiur das Bild unwesentlichen Zahl.
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Drilling — mindestens drei gleiche Wrfelbilder
Beispiele (2/2/2/x/x) oder (BC/4/BC/x/x)

mit allen 5 Warfeln prazis 21 Augen
Beispiele (56/6/1/3/6) oder (4/3/5/4/BC)

Die Augensumme der drei Katzenwurfeln muss um 10 Augen
grosser sein als die Augensumme der beiden anderen Wirfeln.

Beispiel 3 Katzenwirfel (6/6/3) - ubrige 2Wurfel (3/1)

mit allen 5 Warfeln prazis 13 Augen
Beispiele (3/4/2/BC/1) oder (3/3131/212)

kleine oder grosse Strasse ( Zahlenreihe 1 —5 oder2 -6 ).
Beispiele (3/4/2/BC/5) oder (6/3/4/512)

mindestens drei Sechser.
Beispiele (6/6/x/BC/x) oder (6/6/x/x/6)

Die Augensumme der drei Katzenwurfeln muss gleich gross
sein wie die Augensumme der beiden anderen Wurfeln.

Beispiel 3 Katzenwiirfel (2/2/3)-iibrige 2Wiirfel (5/2)

mit allen 5 Warfeln prazis 10 oder 25 Augen.
Beispiele (6/6/3/5/5) oder (2/3/BC/BC/2)

Drilling und Paar
Beispiele (6/6/6/5/5) oder (4/3/B/B/4)

Vierling — mindestens vier gleiche Warfelbilder
Beispiele (56/5/6/5/5) oder (4/3/BC/BC/4)

mindestens zwei schwarze Katzen Aufgepasst
Das Paar 1/1 entspricht hier, und nur hier, einer schwarzen Katze !

Beispiele (BC/x/BC/x/x) oder (1/1/x/BC/x)



