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rntarde le Jeu cm retenant une carteconvenable, 
avant tout un 11, le plus longtemps possible. 
Naturelfernent. il est necessaire en ce cas, qu'on 
alt une rmtre carte pour poser, Avec de tels lrucs 
le jeu sera particulierement attraciif. 
Le Jeu originaJ 1210 se oompose das 80 cartes en 
4 couleurs (1-20}. 
L'ödltlon slmpUfea 1209· oontkmt 60 cartes an 
3 oou!eurs (1-20). 

autrn regle: A 
Barrer en premmt du plot. 

Selen entenle il esl permis, au fleu de deposer 
un9 carte, d'en prendre 3 du plot. 

aweregfe; e
10atul qul ne veut pas deposer une carte, möme 
qu'II pourrail, dolt p<endre dv plol Ju.sqo·a. 3 
cartes, pour peut-et�e en 11rer une qu'II pnurra 
deposer. 
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1. Spielregel
Für 3 und 4 Farbon

Elfer raus! 

Beim Geben der gu I gemischten Karten an die 
Milspieler wird elwa ein Viertel nk:hl ausgeteilt. 
Der Spiefer, in dessen 1-tänden der rote Elter ist 
fangt an, indem er diese Karte otten .auf die Mitte 
des TJSchea legt Ist der rote Eller nicht unter den 
verteilten Karten, so kommt derjentge zum An­
spiel, der den Elfer1n einer anderen Fe.roe besitzt 
und zwar in der Reihenfolge Gelb, Grün, 6lau. ls! 
kem Elfor unter den vertelllen KMM, muß neu 
ausgegeben werden. Ha.1 der rechts sitzende 
Nachbar des Anspie!ers den Zwölfer oder Zeh­
ner der ausgespielten Farbe, legt er ihn rechts 
bzw. linl<s neben -den Eller. hat er keine dieser 
Karten, dagegen einen Elfer in anderer Farbe, 
rnu0 er diesen rnll. der S<:hmaJseil.e dem .etSten 
Elfer anreihen. Hat er auch keinen andersfarbl­
gen Elfer. muß er aufnehmen, Indem er von dem 

. , , .verdec�t • liegenden i;iesl die oberste KaM ab-Das Origlnalspl�l 121 O bos1eht aus , .. : 
1 

" : �ebt.: Ergibt (:fiese nicht die MögllchkeitJmzurel-80 Krut8fl in 4 Fatoon (1 •20) • • . • • •. • oeri :b:zw. -aützu[�en,' muO er bis zu 3 • Karlen
, . • 

• • . • . abf;teqert unc lseinem:Vorrat hln.zufügeni Ka1:_n.er
Die verelo(achte Ausgabe 1209 öestehl aus . i • •... trot�ll.1· nictit weiter machen, kommt der nach-60 Karten 1n 3 vers()hledanen F.arpen { 1-20) 
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doo Spiel we,deo n0n '"' d" elOon SeHe J..,.;.::r. : • 
El!ers die gleichfarbigen Karten von 10- t ab· 
wäns, auf der anderen die von 12-20 autwärts 
aufeinarn:ler gelegt (nicht oobeneinandor ange-

2 Spielregel 
Filr 3 und 4 Farben 

Zahlenwechsel 

reiht). -Hat ein Spieler mehrere passende Kaoen 
einer Farbe, kann er dlose sämtlich ablogon, es 
braucht also nicht imroor nur 1 Karte aufgelegt 
bzw. angereiht zu wordon. Gowonnon hat derJo• 
nige, der i:;eine letzte Karte zuerst ablegen kaM. 
Damit haben alle anderen die aurgedruckten 
Zahlen der nlchl abgelegten Karten zusamme� 
:rnzählon, der Summen der Spielleiter aul­
schroibt. Nach etwa 4-6 SpLelen werdon deren 
Summen der Mitspieler zusammengezählt; wer 
die niedrigste hat. ist Sieger, ihm folgt als zweit.er 
dor mtt der nächslhöheron Summe. Vorteile und 
gehoimo Kniffo ergaben sich durch die Übung, z. 
B. das Sperren, d. h. Hinhalten der Mitspiele(,
indem man eine geclgn.ote Karte, yor aaem einen 
Elfer, mögrichst lange zurückbehält - na11lrtlch 
vorausgeGOtzt, dnß man mil einer anderen Karte 
weitermachen kann. Derartige Tric;k.s verlelnen 
dom Spiele besonderen Reli. 

4 

länger ausgelost. Dieser beginnt nun damit, daß 
er eine beliebige Karte auflegt, die ihm günstig 
erscheint, d. h. eine Zahl, an welche er selbst 
möglichst viel anschließen kann. Der nächste 
Spieler legt dann eine nach oben oder unten 
anschließende Karte an oder beginnt eine neue 
Farbe mit der gleichen Zahl, mit der die ers1e 
Farbe begonnen wurde. Wer keine anschlie­
ßende Karte besitzt, muß vom Reststapel bis zu 
3 Karten aufnehmen; mehrere aufeinander fol­
gende Karten darf jeder Spieler zusammen able­
gen. Sobald ein Spieler keine Karten mehr 
besitzt, hat derselbe gewonnen und das Spiel ist 
zu Ende. Alle anderen Spieler zählen dann die 
Zahlen der in ihrem Besitz befindlichen Karten 
zusammen (Spielregel 1). 

4. S p i e l r e g e l
Für 3 und 4 Farben

überall anschließen 

Die Karten werden alle gleichmäßig verteilt. 
Jeder Spieler legt seinen Kar1enstapel aufeinan­
der verdeckt vor sich hin. 

Der rechts neben dem Kartengeber Sitzende 
legt nun seine erste Karte offen In die Mitte des 

6 1 

Die Spielweise Ist die gleiche wie boi Spielre· 
gel 1, bringt aber den Teilnehmern einewlohtlge 
Erlefchterung. Man darf nämlich mit einer 10, 11 
oder 12 anfangen, ohne an die Reihenfolge der 
Farben gebunden zu sotn. Der rechts neben dem 
Kartongober sitzende Splelor boglnnt mit Aufie­
gen einer dor genannten Zahlen. besil2t er 
jedoch kelno goolgno10 Karte, muß or vom 
Rcslstapol bis z.u a Karten aufnehmen (siehe 
Splelregcl 1). Wird z. B. dlo �rsto Farbe mit einer 
10 bogonnon, kann man trotzdem die weitemn 
Farben mit ofnor 11 oder 12 anfangen, es gilt al$.O 
nicht die 'Anfnngszahl der e!stan Farbe fOr alte 
Farben. 

3. Splelragel
Fur 3 und 4 Farben

Ausrosen 

Wenn die Karten verteilt sind, wie es In der 
ersten Spielregel beschrieben ist, wird der An· 

5 

Tisches. Dann deckt der nächste Spieler seine 
oberste Karte auf und darf sie auf die bereits 
offen liegende Karte legen, falls es zufällig die 
nächsthöhere Zahl ist, wobei es sich um eine 
beliebige Farbe handeln kann. Schließt die Zahl 
aber nicht an, muß der Spieler die Karte offen vor 
sich hinlegen. Die nachfolgenden Spieler verfah­
ren in der gleichen Weise und müssen stets eine 
anschließende Zahl, entweder auf den Stapel in 
der Mitte des Tisches oder auf den offenliegen­
den Stapel eines Mitspielers legen. Bietet sich 
aber für einen Mitspieler keine Gelegenheit, 
seine oberste Karte Irgendwo anzuschließen, 
muß er sie auf seinen eigenen offenen Stapel 
legen. Sobald ein Spieler seine verdeckten Kar­
ten aufgebraucht hat, dreht er seinen offenen 
Stapel herum, was im Verlauf des Spieles mehr­
mals wiederholt wird und spielt weiter. 

Wenn im Verlauf des Spieles ein Spieler 
übersieht, eine passende Karte (ob offen lie­
gend oder aufgedeckt) dem Stapel in der Mitte 
oder einem Mitspieler aufzulegen, so haben die 
anderen Spieler das Recht „Falsch!" zu ruren 
und jeder der Mitspieler übergibt dem „Falsch­
spieler" die unterste Karte seines verdeckt lie­
genden Stapels. Beim Auflegen der passenden 
Karten muß Immer der Stapel in der Mitte zuerst 
bedient werden. Jeder an der Reihe befindliche 
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Spieler muß solange ablegen, als passende 
Karton bei ihm erscheinen. Auf die Zahl 20 wird 
wieder mit 1 weitergelegt. Es wird also solange 
gespielt, bis sämtliche Karten auf dem Stapel in 
der Mitte des Tisches liegen. 

Erster Gewinner Ist derjenige, der als Erster 
seine Karton abgelegt hat, dann folgt der Zweite 
usw. 

5. Spi elregel
Für 3 und 4 Farben

Mogeln 

Hierbei können sich 3 und mehr Spieler betol­
llgen. Man benutze alle Karten der verschiede­
nen Farben von 1-20. Die Karten werden mög­
liehsl gleichmäßig verteilt. Nunmehr beginnt der 
links vom Geber sitzende Spieler und legt 1 Karte 
verdeckt In die Mitte des Tlsehes und sagt 
„Elns". Der näehste legt „Zwei" verdeckt auf 
den Tisch und so fort bis „Zwanzig". Erhebt kein 
Spieler während dieser Ablegerei Widerspruch, 
d. h. deckt er nicht die zuletzt abgelegte Karte
auf, so wird der Stapel von „Eins bis Zwanzig"
beiseite gelegt und es wird mit dem zweilon
Stapel begonnen. Auf Abspraehe kann jede

8 

Lustig,.:«11t noch erhöhen. ergobon sieh cc!'Ch 
öttores Spielen G wonnen hal. • ,:uer,;t "'118 
Karten mohr na• ooo, aut Abspsa.dlc. eor w I• 
eher zuletzt ler..ig 1s1. 

6 Spiolrogol 
För 3 und 4 Farben 

Ratefix 

E.rwn die HAffitl dor l<.a.ruln wiro glo chm,din 
verta:11, de, Rest bleibt unbenutzt. Jeder Sp.eter 
legt sa!J'\e Karten aufo;naooor verdeckt vors.Ch 
hin. Nun wird von ollon Splolern p' lch1 1,g <:i-0 
obersto KMe vetdock1 in d\O MtltC dCG T� 
getegL Wer di!J Gesamtsumme c•ese· Kar.en 
erraten kann oder dar Zahl wn nru:Jlslen kommt. 
oth&I d,o Karton und logt :iio get:ennt von den 
ubrigen otlon VQf SICh h n Wer Zc.m Sch\Jß d 
melsten Kanon bes•t2:, !St GowJMcr. 

7. SprolrOgOI
Ist n.i1 mit 4 Farben zu sp,elen 

Schlafmütze 

Bel <i,eser ?u51,9en Sp.-0lwolse i-.onmm nur 
sov.el ZahltmQuartetts benufZl W!!n:ten. als -c,f• 

10 

Farbe für sich abgelegt werden, oder es wird

durcheinander, ohne Rücksicht au! die Farben 
gespielt, 

Einspruch mit dem Auf: .,Gemogelt" kann 
j�der Spieler beliebig oh erheben, auch wenn er 
nicht an der Reihe ist. Er deckt die zuletzt 
abgelegte Karte auf. Stimmt die Zahl so muß er 

sämtliche Karten dieses Stapels übernehmen 
stimmt sie nicht, so bekommt derjenige de� 
Slaper, der „gemogelt" hat. 

Bestreben eines jeden Spielers muß sein 
möglichst viel zu „mogeln'', ohne daß es di� 
Mitspieler merken. Auch kann man S1lgon: .,wei­
ter", d. h., wenn ein Spieler die Zahl nicht hat so 
ist der nächste dran mit dieser Zahl. Das v'.iird 
man mfl:chen, "':'onn man z. B. nur noch wenige 
Karten 1m Besitz hat, um so den Gegner tu

täuschen. Man setzt z. B. 2 Runden aus um 
dann bei der 3. Runde doch vielleicht ·eine 
ra.tsche Karte abzulegen. Auch können in der
Httze des Gefechtes von einem Spieler heimlich 
mehrere Karten abgelegt werden, doch wenn 
dies ein Mitspieler merkt, muß der Betreffende. 
der „gemogelt'' hat, sämtliche Karten des Sta­
pels aufnehmen. Auch kann man sämtliche Far­
ben sammeln, z. B. alle drei oder vier „Zehner· 
und dann einen Mitspieler ohne Risiko beim 
,.Mogeln" überführen. Diese Kniffe, die die 

9 

netvner vorhanden s nd 6n Quarter. besteht 
aus 4 gJoictlen Za. !en Dio gut genaschlen 
K.artrn worden gl dl.-naOlg \ eilt. woooi also 
J�r Spie>' 4 Knrten orhäll Der orS1e S;,.oror 

-"9 b1 .ronem trn�en Naehb.,rn eine K;irtc 
ve'.OOd<t und eshä!t 110n diesem eine andere. 
Dann gibl der zww.e Spiolo• dom nachston 
cbenf:1lts tMo vorcft!ckto Karte. wofür auch or 
e.oo andere bekommt. So wird o.as Sp;el der 
� nach rortge-setzt, man hat somit stets 4 
Karton Wenn ein Sotere, oinOuartot1 vo,"$tand1g 
h3t. l()gt er seine Ko rtcn m69lichs1 unbomorlct :iul 
detl Ti�. Es gilt dabei elnen Augenblick zu 
erfasson, an dem die Aufmert<samkei1 der Mil· 
�( a1>ge:enld ist Sobald näm1ich d.c t. it$i)l8-
I ·r dio nbg�ton Konen bomerf<On, müsson sio 
so:ort lnre Karten hinlegen. Wer zuletzt ablegt. 
bekommt e.ne Sch!afmütia auigesctzt. Das 
Spei kann bolieblg o:t w1odorhotl werden. damll 
mögl chst 1odor oinm.if dlo SooiatmOtzo orhfill 

8 Sptolregel 
Für 3 una A Farben 

Zweikampf 
H ftrun ko n s eh nur 2 Spi,otor tx1.oiligon 

llf.an benutzt :zwet Farben der K'crncn ul\d legt dle 
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übrigen beiseite. Die Karten werden gut ge­
mlseht und gleichmäßig verteilt. Jodo r der beiden 
Spieler legt seine Karten vo<doc.lct vor sich hin. 
Nun decken beide Spieler ihre oberste Karte auf. 
War die hbchsle Zahl hat. erhält boido Karten,  
die er tmler seine übiigen Karten legt. Falls zwei 
gla·che Zahlen aufgedeckt worden, muß leder 
Spieler eine weitere Karte aufdecken und der 
Gewinner erhält alle vier l<anen. Wann der 
Verlierer l<elne Karten mehr be.sltzt, i5t das Spiel 
zu Ende und kann von neuem begonnen werden 

9 . S p i e l r e g e l
Für 3 und 4 Farben

Farbensammeln 

Dlo Karten werden gut gemischt und unter dio 
11orhandonen Teilnehmer verteill, bis etwa über 
die Hällta vertelll lsl. Bel 6 Teilnehmern 7 Karton, 
bei 7 Teilnehmern 6 Ka rten u. s. l. Der Rost der 
Karten wird verdeck! i n  die Mitte des Tisches 
golegl. Aufgabe eines jeden Tellnollmors iS1; 
seine ganten Karten nach und roch so zu 
ergänzen, daß er In einer Farbe möglichst viel 
Augen hal .  (Die Ze.hlen werden atso borücksich· 
tigl). Bel der ersten Runde beginnt dor Spie!o�d-

' 

1 2  

Schluß des Spieles, der beliebig gotogt worden 
kann, addiert. Nachdem Schluß geboten Ist, 
worden alle Karten der Teilnehmer oflcm hlng.i� 
logt uoo gazllhlt. Die Zahl der Augen wird nolien.. 
Aber es gelten Jeweils nur die Augen eimir Fmbe. 
Es wird also jeder TellnehmGr die Farbe na.cfi­
zähJen, In der er die höchsto Augenzahl bereits 
zusammenbrach1e. Hol niemand den Mut aurge­
l.>rncht, . ,Schluß" zu bieten uncl Ist der mittlere 
Stapel der Verkaufskarten zu Ende, dann kann 
jed� beliebige Teiloohmor. der nun an der Reihe 
ist: , .Schluß ohne Risiko" bleler,. Das heißt er 
oral•r.hl In diesem Fallo nicht die höchste Augen­
zahl zu erreichen, aber die letztaufgehobene 
Ke.ne i:ällll dann auch für ihn nichf mit, .bzw, er 
muß dafür eine andere hinlegen, ehe er rr.11 <lecn 
Zählen seiner Augen beginnt 

1 0 . S p i o l r o g o t  
Ist nur rnlt 4 Farben zu spielen 

Schnipp-Schnapp 

Die Karum werden g leichmäßig vertellt. wobei 
kefn nests.1apel Obrlg bleibt. Jeder Spieler sieht 
vor Beglnn des Spieles die erhaltenen Kaiten 
durch . ob nlcht etwa bereits Quartette (4 gleiche 
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ncr, d,mn jeweils der Verlierer des vor11ergehen­
d0n Spieles mit Spielen und zwar: Vom verdeck­
ten Stapel wird die oberste Karte abgenommen 
unct dafür eino andere Karte,  die dem Splafer 
nicht in den Plan paßt. neben den verdeckten 
St.:ipol offen hingelegt. In gleicher Waise fährt 
der links vom ersten Spleler sitzende Spleler rort. 
Er hat abor das Recht. nicht nur vom verdecl<ten 
Slapol zu kau:en, sondern auch von dem net>An 
demselben liegenden offenen Stapel .  Es solten 
v,or offene Stnpcl werden , also die vier ersten 
Abtggokanen domanlsprnchend legen! ReChts 
und l.nks vom verdeckten Stapel entslelv"-n so 
insQesnmt vior ottono Stapel. von denen jeweils 
ge�autt und denen nach Belieben die Aus-
1auschkarta zugelegt werden kann. We1 aur 
dieso Weise allo Karten in einer Farbe zusam­
mengebracht hat, kann bei der letzten gekauften 
Karte „Schluß'' rufon und diese !(arte rechnel 
dann ohne Ablegon olner Austauschkarte mit zu 
sornen Augen (narurllch nur, wenn sre seine 
Farbe Ist). we, . ,Schluß" geboten hat, muß auch 
die meisten Augen der ganzen Gesellschaft 
haben, andernfalls bekommt er einen Kreis, d, h .  
er 9111 als Vertlerer, um aolna Augenzahl wird eln 
Kreisrain gemacht, und sle wird bei der Schlußa­
orechnung n!cht mit eingercchnel Alle Augen­
zah len werden vom Sp!olordner notiert und am 
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Zahlen b1ldon oin Quartett) darunter enthalten 
�llld, welche dann boisoite gelegt werden; die 
vbdgen Karton logi man verdeekl In einem 
Häufchen vor sich auf den Tisch. Es Wird nun 
rt1cms herum dar Rolho naci"I von 1edem Spieler 
eine Karte nach außen aufgedeck1 und offen auf 
den Tisch getagt, so daß jedor Mitspielende die 
Zahl deulllch set1en kann. Man merke sich genau 
d·e Zahl seiner eigenen, auf dom aufgedeckten 
Häufchen ot>enavmegendcm Karte und überwa­
che die hnrnet�1 neu erschelnenden Karten 
seiner Mitspleler. Kommt eino gleiche Zahl zum 
Vorscheln, so ruren dle BesitzordDr bolreffenden 
Karten rascr, ,.Schnapp". Wer zuerst 
. ,Schnapp" rutt, erhäil allo aufgedeckten Kar­
tenhäulchen seiner Gegner mlt derselben Zahl, 
die er mit seinen selbst ausgespielten Karten 
unter sein Päckchen noch verdeckte! Karten mit 
der Rückse l!e naeh oben schlebl. Rult Jemand 
aus Versehen „Schnapp", so wtrd dessen auf­
gedecktes Kartenhavfchen zur Strafo In die Mitte 
des Tisches geiegt und beim Erschslnon der 
c lol�hen Zahl können samlllche Mltsplelor durch 
Ruren von „Schnipp" den Stapel erobern. Auch 
m diesem Fall erhält derjenige, der2.uarst ruft, die 
im „Schn ipp" bellndlichen Karten. RLift jemand 
,,Schnipp'', ohne daß eine gleiche Karto aufge­
deckt wurde. oder Schnapp anstatt Schnipp, so 

1 5  

• 
' • ., .. • .. 

• • • .. 
• . 
. , . • .. 

.. 
... 

... 
• 

. . 

,,, 

• • 

-
• .. 

• ,,. 
• 

• 
• 



sind dessen Karten etienfalls dem Packehen dor 
Im Schnipp befindlfdnen Karton einzuverleiben. 
Wenn mehrere Spieler zu gleicher Zeit Schnapp 
rufe-n, so gilt dar Rul ein unentschieden und die 
Spieler dürfen die ausgespielten Karten, zu d€fn 
unaulgedeckten zurüekfegan, Hat e1n Spietor 
sein ganzes Häufchen aufgade[)l<1, so wendet er 
dasselbe um und beginnt von neuem, Wer 
sämtliche Karten vertoren hat, scheidet aus dem 
Spiel' aus; er kann sich bofm Gewinnen von 
Schnippkarten wreder von neuem beteiligen 
Wer die meisten Quartette erhält, hat gewonnen.· 

Schnipp•Schnapp kann ferner auf ei oo andere 
Ar1, die auch setrr beliebt ist, gespie.ll werdon. 

Die l<art1;1n werden wio oben verteilt. Auf das 
Kom�ando des Sp(elleitBrs 1, 2, 3 d�kt Jeder 
der M1tsplelenden die obersle Karte seines Sta­
pels auf und es wird, wann gleiche K<1rten 
vorhanden si�. In gleicher Weise ,,Schnapp" 
ge�fen. Bel dieser SpiolweiSe gewinnt dorjenlgo 
Spieler. der am ScMuß alle bzw. dio meistem 
Karten erobert hat. 
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Händen hat, um sie, wenn die Reiho an ihn 
komm!, einfordern zu können. 

1.2. Spielregel 
Für 3 und 4 Farben 

Schwarzer Peter 

Man benutzt zwei Farben der Karten und legt 
die anderen beiden Farben beiseite. Vor Beginn 
des Spieles witd eine Karte gezogen und ver­
deckt weggelegt, oh ne daß irgend ein Mltspleler 
dieselbe sehen darf. Die dazugehörige gleiche 
Zahl, Welche im Spiel verbleib!, bildet den 
.,Schwarzen Peter". 

Die Karten werden gemisch t und gleichmäßig 
verteilt. Erhält man zwei gleiche Zahlen, so 
dürfen diese abgelegt werden. 

Der Spieler läßt nun selnen Nachbarn 2ur 
Rechten eine Karte verdeckt ziehen u. s. 1. Wer 
auf diese Weise wieder zwel zusammengehö­
rige Karten erhält, legi dfese ebenfalls ab. Der­
jenige Spieler, der das Pech hat, die einzelne 
Karte zuletzt z.u besitzen, Ist der „Schwarze 
Peter" und erhält vom Spielleiter einen schwar­
zen aart gemalt mit einem verrußten Kork; r1u­
ßerdem muß der Peckvogel ein Pfand hergeben, 
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11. Spielregel
Ist nur mit <1 Fa!ben zu spiolen 

Quartett 

Die Karten werden gleichmäßig verteilt. wobei 
kein Reststapel übrig bleibt. Für j:Me Karte wird 
1 Marke In die Kasse be2ahlt. Jt'.lder Mitspieler 
prüf! nun die erhaltenen Karton und legt etwa 
vorhandene QuarteHe ab. 8n Quartett oest<1hl 
aus 4 Kar.en mil gleichen Zahlen. De-r rechte 
Nachbar des Kartengebers fragt nun einen belle­
blgcn Mitspieler nach einer Kartei, die ihm zur 
Bildung eines Quartetts noch fohlt. Hflt der 
Befragte die beltelfende Karte, so muß er sie 
dom Fragenden übef'geben und d1eser hat da:; 
Recht. solange beliebige Mltsple!er weiterzulra­
gert, bis er sich an einen wendet, d!!r die ge­
wünschte Karte nicht besitzt. Alsdann g,eh1 das 
Frage,ochl auf l.elzt-eren über und dioser ver­
fährt wie sein Vormann usw. Wer Irrtümlich den 
Besitz einer von Ihm verlangten Karto vernein!, 
zahlt an den Fragenden elne Strafe von 5 
Marken. Am Schluß werden aus der Kas.<..o für 
jedes abgeleg1o Quartett 4 Marken an den Ablo­
gendon bozah!t. Der Spieler hc11 darauf .zu ach• 
1en, durch die gestellten Fragen r1erauszufindon; 
wer die von Ihm selbsl benöllglen Karten in 
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das dann nach Abspielen verschiedener Spiele 
eingelöst w,rd, 

13. Spie lregel
Für 2 und 4 Farben

Was Hegt wo?

Man legt die gutgemischten Karten alle ver­
deckt einzeln relhenws,ise auf den Tisch, Nun 
darf der Reihe nach jeder Spieler 2 Karten 
aufdecken. Sind es zwei gleiche Zahlen, darf er 
dieselben an sich nehmen; zwei verschiedene 
dagegen muß er wieder verdeckt hinlegen. Jeder 
Spieler versucht aber <:len Plalz dieser zwei 
Karten und ihre Nummer :zu merken. 

Nun kommt der N5chste. Auch er darf zwei 
Karten aufdecken. aber schon nach dar ersten 
wird er sich überlegen, wo die dazupas-sende, 
gleiche Karte liegen mag, Hat er gul aufgepaßt, 
so wird er die zweite Karte mit derg!eichenZah! 
aufnahmen und hat wfeder zwei gleiche Karten. 
die er an sich nehmen dart. 

Wenn alle Karten aufgenommen sind, Ist der� 
jenige der Gewinner. der die meisten Karten­
paare hat. 
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1 4 . S p i e l r o g e f
Für J und 4 Farben

Spielweise mit 
„falschem" Anfang 

Normale Spielregel siehe Nr. 1 ,  jedoch w,rd 
11lch1 zuerst die 1 1 ,  sondom die 20 und die 1 
ausgelegt. 

Von 1 wird aurwärts, von 20 abwärts gohäutelt. 
Soml1 lst die Schlußkarte nie dieselbe und kann 
auch nkh1 Im voraus besummt w@rdan. 

Eleven Starts 
A o.ew Fasclnatlng Card-Garne. 1 2 f0 e 

The game oonsls!s oi 80 cards In four colours, 
20 cards of each co!our with lhe rlgures 1 -20 
pfi nted on lhem. In  dealing lho well shuffled 
cards arnong lhe playern about ono fourih is not 
dealt. The player in whoso ttands tha ,ea eleven 
is, begins, by placlng this card rlgh1 slde up in the 
mlddle ol lhe table. Should lh� red eleven not be 
among tlne cards dealt otut, Lhen he who has an 
oloven ln anolher co!our begins lhe game in the 
-ordar of yellow, green and blue. Shoutd thera be 
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wlM€H, and t11e :,;econd is the one with lhe next 
hl9hes1 total Advantages and seorot tricks are 
acqulred by pracUce. as the obstructing, that is 
putrlng ort tho pfayer, by i<eeplng_back as fong e.s 
posslble a sultable card eSpec1ally an eleven, 
provkle(l that ono can calltinue wl:h another 
c,1rct. Such trickS add a special charm to the 
garne. Ever)•wJrnro, wnoro lhi5 famlty-gnme l1as 
t;een introduaed, lt hits found cnthusiastic sup­
p0rte1s and II atrords an agrceable and pleasant 
entertalnmenl lor young and old. - The simpl J­
fied editlon No 1209 contains 60 cards in three 
colours (1 -20). 

Atout les )) 1 1  <, 
121 O l. Pour 3 01 4 coufours 

En distribuant !es cartes bien brnsseas , on 
don.ne seu!ement trols qua. rts aux foueurs, un 
quaI1 envlron constitue le ploL Le joue1Jr qui a 8il 
mains re 1 1  rouge. cammence le Jeu on posant 
visible mont cette carte au milieu de la taute. Si lo 
1 1  rouse ne se 1rouve pas parml les car.as 
dlstribuees. celui qul possede le 1 1  d'vne avtre 
couleur dans !"ordre des couleurs jau08$, vertes. 
bleues peul comrnencer. S'il n ·y a. pa� d_G 1 1
parmi les cartes distrfbuees, on C:oll les (,hStnbuar 

no eleven emong the cards dealt out, thon they 
must bo dlstrlbuted sfresh. lf lhe playor to lho 
right oi tho dea1er hes a twelve or a tcn of !ha 
oolou r that ls played, he ptaces it rlgllt or laft 
bosida the eliwen. 1 r  he has none of tlloso cards. 
bul an ela,ven ol another co!our lhcn he must 
place this wl1 h the narrow si<!e in llne with lh-e fi<SI 
olevot1 Should he h;we no eleven of anothor 
co!our the.n 1,e rnust lake ihe top card ol the 
mmalnlng ones lying fae:e downward.s. Should 
this not aflotc! the possrbility iO plaoe a card lhsn 
he must draw, up to three cards, and add them 
to those in hand. Should he in sptto of lhls not be 
able 10 ooncinue. il is- the neict p!ayer's turn. As ihe 
game goe:; rcx.ind, lhe cards cf the sama colour 
as each eleven are now placed an one slae of the 
eleven on top o! each c-ther (not slde by side} 
lrom 0· 1 downward:s and on t11e othe<, from 
; 2-20 upward.s lf a pl:;,yer has severnl conseau­
ltve <:arrfs he can place all of 1hom, it is thern-fore 

ot atways nece5Sfil'f lo put one car<I anly 01' lop 
oHhe 011Wrs or in line. Hewhohas pl:aood h!slast 
Cfird fifst, has won 1ho gams. Then an lhe others 
have to adcf together the number..s- prlnted on lhe 
un,nlayed cards and tho total ot ea.ch player has 
to be wri1ten down by the leader of the game. 
Alter about 4-6 games lh!? tolal or aach player is 
added logelher; he who has ihe lowest Is lhe 
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de nouveau, Si le volsln de drolte du pmmic.r 
]oueur a le 12 ou le 1 0  dQ la ooul e�r f?ues, 11 lo
rnct a drolte resp. A gauch@ du 1 1 :  s 11 n a aucun� de, ces cartes rnais un 1 1  d"une autre couleur, 1 1  
dolt !e poser .i c61(;i {lu premier. soit bout a bout. 
s·1I n·a meme pas d'auw,i 1 1 .  il doit prendrn une 
ca-'10 du reste qUt se ltotwe sur la table avec la 
rac.o tournec. SI cel\e c.ine- ne convienl pas, 11 
doit prendre Jusqu· � 3 cartos et les ajouter aux 
sionnes. SI ne.ar1molns II ne pout pas contlnuer. 
10 prochruo jOlJeur c>� le 1our. Dans le jeu selon lu 
tour on mel d'un oöte du 1 1  !es cartes <le 1a rntime 
couleur en de.scendanl de 1 0  ä t e\ de l'aut,a 
cöto an montan\ de 1 2- i\ 20. Los carte1; sont 
placeos l'une s.u r l 'autre (pas l'une a c(>ta de 
l'autre) . Si un Joueur a plusfeurs cartes con• 
venables d ',Jne coulour, II peut l�s d6poser 
toutes c·est a dlra II n'est pas oecessalro de 
mettre' seulernenl une cane a 1a place correspon• 
danle. Gagneur est celui qul peut poser le 
premier sa demlöre• carte. Alors, on nole pour 
chaque joueur tes polnts des cartes resiees an 
mnins. Apres 4 A 6 jeux envlron on add1tfonne los 
mtaux de lous les par1icipants. Celul qul a 1o 
montan! le plus bas est le vaf nqueur, le dauxleme 
est le joueur avec la somme sulvante. Eo 10.1,m.nt 
plusieurs fo1s Ce' jeu, an trouvera des av�ntages 
ot des trucs, par exemple on barre. c'est t1 dlre on 
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