
SpielRegeln 
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Ziel des Spiels 
Der erste Spieler, der es schafft, fünf oder weniger Punkte in seinen Karten zu haben, läutet die 
letzte Runde ein indem er "GLOSCHLI" ruft. Seine Karten sind nun geschützt und können nicht mehr 
von seinen Mitspielern geklaut werden. Jeder Mitspieler kommt nun noch einmal zum Zug, danach 
werden alle Karten aufgedeckt. Die Kartenpunkte werden für jeden Spieler addiert und auf einem 
Blatt notiert. Wenn der erste Spieler 100 Punkte überschritten hat, ist das Spiel vorbei und 
derjenige, der am wenigsten Punkte/Ungeziefer hat, gewinnt. 

Runde vorbereiten 
Vor jeden Spieler werden vier Karten verdeckt platziert. Die übrigen Karten werden als Stapel 
verdeckt in die Spielmitte gelegt und die oberste Karte wird neben dem Stapel aufgedeckt. Diese Karte 
bildet den Anfang des Ablagestapels. Die Spieler schauen nun diskret zwei beliebige von den vier 
verdeckten Karten an, merken sich diese und legen sie verdeckt wieder zurück. Nun beginnt der 
älteste Spieler, welcher immer noch Angst vor Spinnen hat. 

Ablauf einer Runde 
Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt und bei jedem Zug kann ein Spieler eine der drei folgenden 
Aktionen durchführen: 

A) Er nimmt die oberste Karte vom Stapel, schaut sie sich an, ohne dass diese von den Mitspielern 
gesehen wird. Nun hat er zwei Optionen: 

1.  Er legt die Karte aufgedeckt auf den Ablagestapel. Der Spieler kann, muss aber nicht Gebrauch 
von der Kartenaktion (Symbol oben rechts) machen. 

2. Er tauscht die Karte mit einer seiner vier verdeckten Karten aus. Die ausgetauschte Karte wird 
aufgedeckt auf den Ablagestapel gelegt, es ist jedoch nicht erlaubt, die Kartenaktion 
auszuführen. 

B) Er tauscht eine seiner Karten mit der obersten Karte des Ablagestapels. 

C) Er legt eine seiner Karten auf den Ablagestapel, falls diese den gleichen Wert hat wie die 
oberste Karte auf dem Ablagestapel. 

Mit diesen Aktionen versuchen die Spieler die Kartenpunkte zu reduzieren oder den Gegnern schlechte 
Karten zuzuschieben. Wenn ein Spieler nach seinem Zug fünf oder weniger Punkte in seinen Karten 
vermutet, ruft er 'GLOSCHLI' 

Strafen 
-  Falls ein Spieler während des Spiels unerlaubt eine Karte anschaut, bekommt er eine zusätzliche 

Karte. Diese legt er ebenfalls verdeckt zu seinen vier verdeckten Karten. 
-  Falls ein Spieler bei der Aktion C) eine Karte ablegt, die nicht identisch mit der obersten Karte des 

Ablagestapels ist, bekommt dieser Spieler eine zusätzliche Karte. 

Strafpunkte 
+ 15 Punkte falls der Spieler, der 'GLOSCHLI' rief, mehr als fünf Punkte in seinen Karten 

vorfindet. 

+5 Punkte falls der Spieler, der 'GLOSCHLI' rief, von einem Gegenspieler unterboten wurde. 



Variationen 
Züri Style 
Die Zürcher mögen es lieber ein bisschen rassiger als die Berner. Deshalb wird dort auf Zack 
gespielt. Um das Spiel zu beschleunigen ändere folgende Regeln: 

- Jeder Spieler kann jederzeit eine seiner Karten (oder auch eine von den Mitspielern) auf den 
Ablagestapel werfen, falls diese den gleichen Wert hat. Es darf aber nur eine Karte 
"reingeworfen" werden, der Schnellere gewinnt. Falls der Spieler eine Karte des Mitspielers 
reinwirft, darf er anschliessend eine seiner Karten dem Mitspieler geben.  

- "GLOSCHLI" rufen ist nun eine Aktion. Wenn der Spieler am Zuge ist, kann er entweder "GLOSCHLI" 
rufen oder eine Aktion durchführen, aber nicht beides gleichzeitig. 

- Die zwei Kombokarten (Nr.15) werden zu Solokarten. Falls ein Spieler alle seine Karten bis auf eine 
Solokarte entfernen konnte, darf er auch 'GLOSCHLI' rufen. Er wird mit 0 Punkten und in der 
nächsten Runde mit den dazugehörigen Vorteilen belohnt. 

Spiel zu zweit 
Dies ist eine richtig gute Variante um zu zweit zu spielen:   

Zu Beginn werden den Spielern je neun verdeckte Karten in einem 3 x 3 Raster ausgegeben. Die 
Spieler dürfen sich drei Karten davon anschauen und legen diese dann verdeckt wieder zurück. Es 
wird nach den originalen Gloschli Regeln gespielt mit zusätzlichen Aktionen: 

- Hat ein Spieler zwei oder mehrere Karten mit gleichem Wert in seinem verdecktem Spiel, kann er 
diese als Aktion wegwerfen indem er diese zusammen auf den Ablagestapel legt. 

- Weiss ein Spieler, dass er die Kombination 15, 2, 3, 4 in seinem verdecktem Spiel hat, kann er diese 
auch als Aktion wegwerfen indem er diese vier Karten auf den Ablagestapel legt. 

Bei einem Aktionsfehler muss der Spieler alle seine falsch gespielten Karten zurücknehmen und wird  
mit einer zusätzlicher Karte aus dem Stapel bestraft. Diese wird verdeckt neben seine anderen 
Karten gelegt. 

<< OH MY GLOSCHLI >> 
Spiele mit echten Insekten. Serviere diese als Snack während des Spiels oder stelle Regeln auf, wann 
diese gegessen werden müssen. Du kannst Insekten zum Beispiel bei www.LESHOP.ch bestellen. 

 

Stickers App 
Die kultigen Kreaturen aus dem originalen 
Kartenspiel Gloschli sind nun als Stickers 
erhältlich. Lade dir die App runter und 
installiere die Stickers für deinen Lieblings- 
messenger. Die Stickers gibt es für iMessage, 
WhatsApp und Telegram. 

http://www.LESHOP.ch


Aktionen 
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Einige Karten haben oben rechts auf der Karte ein Aktionssymbol. Im Allgemeinen gilt: Ein 
Symbol auf schwarzem Hintergrund impliziert, dass die Aktion mit den Karten eines 
Mitspielers ausgeführt wird. Auf einem weissen Hintergrund wird die Aktion mit den eigenen 
Karten durchgeführt. 
 

6 - Täuschung 

Der Spieler wählt zwei seiner 
verdeckten Karten aus und 

vertauscht diese, ohne dass die Mitspieler sie 
sehen. Auch er darf die Karten nicht 
anschauen. Danach legt er sie wieder 
verdeckt zurück zu seinen Karten. 

7 - Auge 

Der Spieler wählt eine seiner 
verdeckten Karten aus, sieht sich 

diese diskret an und legt sie  wieder verdeckt 
zurück zu seinen Karten. 

9 - Super Auge 

Der Spieler wählt eine seiner 
verdeckten Karten aus, sieht sich 

diese diskret an und legt sie  wieder verdeckt 
zurück zu seinen Karten. Dann nimmt er sich 
die oberste Karte des Stapels, schaut diese 
an und legt sie wieder verdeckt zurück auf 
den Stapel. 

11 - Blinder Tausch 

Der Spieler wählt eine verdeckte 
Karte eines Mitspielers aus und 

tauscht diese mit einer seiner verdeckten 
Karten. Dabei darf niemand die Werte der 
beiden Karten sehen. 

6 - Verwirrung 

Bei dieser Aktion wählt der 
S p i e l e r b e i e i n e m s e i n e r 

Mitspieler eine verdeckte Karte aus und 
tauscht diese mit einer verdeckten Karte 
eines anderen Mitspielers. Dies geschieht 
alles ohne dass jemand die Karten sieht. 

8 - Spion 

Der Spieler wählt eine beliebige 
Karte eines Mitspielers aus, sieht 

sich diese diskret an und legt sie  wieder 
verdeckt zurück. 

10 - Super Spion 

Der Spieler wählt eine beliebige 
Karte eines Mitspielers aus, sieht 

sich diese diskret an und legt sie  wieder 
verdeckt zurück. Dann nimmt er sich die 
oberste Karte des Stapels, schaut diese an 
und legt sie wieder verdeckt zurück auf den 
Stapel. 

12 - Tausch 

Der Spieler wählt eine verdeckte 
Karte eines Mitspielers aus und 

schaut diese diskret an. Falls er die Karte 
für gut befindet, tauscht er diese gegen eine 
seiner verdeckten Karten. Seine eigene Karte 
darf er dabei aber nicht anschauen. Falls er 
aber die gezogene Karte nicht tauschen will, 
legt er sie einfach wieder verdeckt zurück. 

Helden 
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Die Helden von Gloschli haben einen Wert von Null, falls sie mit einer der verdeckten Karten 
getauscht werden. Zusätzlich haben sie unglaubliche Superkräfte. 

Chötzli 

Falls ein Spieler diese 
Karte verdeckt in seinen 
K a r t e n h at u n d e i n 
Mitspieler versucht diese 
Karte auszutauschen, kann 
der Spieler 'STOP' rufen. 

Dann wird die Karte aufgedeckt. Der 
Mitspieler muss sich nun eine andere Karte 
aussuchen. Chötzli bleibt aufgedeckt und 
kann nicht mehr angetastet werden. 

Pferd 

Achtung: Das Pferd hat 
auch einen Wert von Null, 
wie alle übrigen Helden. 
Hat man das Pferd aber in 
seinen Karten am Schluss 
einer Runde, beschränkt es 

die Summe aller Karten des Spielers auf 
höchstens 10 Punkte. 

Glubschi 

Wenn diese Karte vom 
Stapel genommen wird, 
kann sie auch als Aktion 
a u s g e s p i e lt w e r d e n . 
Glubschis super Augen 
ermöglichen dem Spieler 

alle seine verdeckten Karten anzuschauen. 

 

Isbär 

Wenn diese Karte vom 
Stapel genommen wird, 
kann sie auch als Aktion 
ausgespielt werden. Der 
Iiisbär ermöglicht es alle 
verdeckten Karten mit den 

K a r t e n e i n e s a n d e r e n S p i e l e r s 
auszutauschen. 

Kombos 
Für eine Gloschli Kombo braucht der Spieler eine Kombokarte und die 2,3 und 4 in seinen 
verdeckten Karten. Falls er dies erreicht, ruft er Gloschli und erhält null Punkte. 
Zusätzlich haben die Kombokarten noch folgende Vorteile: 

Plus 1 

Wenn der Sp ieler mit 
dieser Karte erfolgreich 
eine Kombo macht, starten 
d i e M i t s p i e l e r m i t 5 
verdeckten Karten in die 
nächste Runde. Der Spieler 

startet normal mit 4 Karten. 

Blind 

Wenn der Spieler mit 
dieser Karte erfolgreich 
eine Kombo macht, starten 
d i e M i t s p i e l e r i n d i e 
nächste Runde, ohne eine 
der verdeckten Karten 

anzuschauen. Der Spieler darf normal zwei 
Karten anschauen.
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