retarde ie Jeu en retenent une carte convenable,
avant tout un 11, le plus longtemps possible.
Natureffemment, il est nécessaire en ce cas, qu'on
ait une autra carte pour poser, Avac de tels truca
le jou sera particuliérement attraciif.

Le jeu original 121058 compose des 80 caries en
4 couteurs (1-20).

L'dditlon simplifée 1208 contiant 80 cartes an
3 couteurs (1-20).

aulre régla: A

Barrer en prenant du plot.

Selon entents il est permis, au fleu de déposer
ung carlg, d'en préndre 3 du plot.

autre régle: B

Cetul qui ne veut pas déposer une carte, méme
qu'll pourrait, dolt prendre du plol jusqua 3
cartes, pour paut-&tre an tirer una qu'll pourta
deposer.
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1. Spielregel
Fur 3 und 4 Farben

Elfer raus!

Beim Geber dar gul gemischten Karten an die
Mhispieler wird elwa ein Vierlel nicht ausgeteitt
Der Spieler, in dessen Handen der rote Eilfer ist,
fangt an, indem er diese Karte offen auf die Mitle
des Tisches legt, 1st der rote Elfer nichi unterden
venteilten Karlen, so kommt derjenlige zum An-
spiel, der den Elierin einer anderen Farbe beslizt
und zwar in der Reihenfolge Gelb, Grin, Blaw. |s?
xemn Elfer unter den verteilen Kaden, mufl neu
ausgegeben werden. Hat der rechis silzende
Nachbar des Anspieters den Zwoller oder 2eh-
ner der ausgespielten Foarbe, legt er ikn rechts
bzw. links neben den Elter; hat er keine dieger
Kanen, dagegen sinen Elfer in anderer Farbe,
muf er diesen mil der Schmaissita dem ersten
Elfer anreihen. Het er auch keinen anderstarbi-
gen Elfgr, muB er aulnghmen, indem ervon dem

- verdeckt liegenden Res! die oberste Karte ab-

Die verelnlachto Ausgabe 1209 hesteht aus j

hebt, Ergibt diese nicht die Moglichkeit-anzurel-
hen bzw. -aufzulegen, muB er bis zu 3 Karten

. abheben und s&inem:Vorrat hinzufiigen. Kanner
- -lrotzcem nicht weiter machen, kommt der nach-
‘ . ! ~sie; Spieler an die Reihe. In dem reihumgehen-
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den Spiel werden nun auf der einen Seite jedes .

Elfers die gleichfarbigen Karten von 101 ab-
warls, aul der andaren die von 12—20 aufwérts
aufeinander gelegt (nicht nebeneinander ange-
reiht). Hat ein Spieler mehrere passende Kanen
einer Farbe, kann er diese samdtlich ablegen, es
braucht also nicht immer nur 1 Karte aufgelagt
bzw. angereiht zu werdon. Gowonnen hat derje-
nige, der seine letzie Karte zuerst ablagen kann.
Damit haben alle anderen die auigedruckien
Zahlen der nicht abgelegten Kartan zusamman-
zuzdhlan, der Summen der Spiellaiter auf-
schreibt. Nach etwa 4—6 Splelen werden deren
Summen der Mitspieler zusammeangez&hlt, wer
die niedrigste hat, ist Sieger, ihm folgt ais zweiter
der mit der nichsthdheren Summe. Vorieile und
geheime Kniffe argeben sich durch die Ubung, 2.
B. das Speren, d. h. Hinhalten der Mitspieler,
indem man aina geeignate Karte, vor allem einen
Elicr, maglichst lange zuriickbehilt — nattirlich
vorausgesetzt, daB man mit einer anderen Karte
weitermachen kann. Darartige Tricks verleihen
dem Spiale besonderan Helz.

fanger ausgelost. Dieser beginnt nun damit, daB
er eine beliebige Karle auflegt, die ihm glinstig
erscheint, d. h. eine Zahl, an welche er selbst
mdglichst viel anschlieBen kann. Der né&chste
Spieler legt dann eine nach oben oder unten
anschlieBende Karte an oder beginnt eine neue
Farbe mit der gleichen Zahl, mit der die erste
Farbe begonnen wurde. Wer keine anschlie-
Bende Karte besitzt, muB3 vom Reststapel bis zu
3 Karten aufnehmen; mehrere aufeinander fol-
gende Karten darf jeder Spielerzusammen able-
gen. Sobald ein Spieler keine Karten mehr
besitzt, hat derselbe gewonnen und das Spiel ist
zu Ende. Alle anderen Spieler z&hlen dann die
Zahlen der in ihrem Besitz befindlichen Karten
zusammen (Spielrege!l 1).

4. Spielregel
Fur 3 und 4 Farben

Uberall anschlieBen

Die Karten werden alle gleichméBig verteilt.
Jeder Spieler legt seinen Kartenstapel aufeinan-
der verdeckt vor sich hin.

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

6

2 Spielregsal
Fiir 3 und 4 Farban

Zahlenwechsel

Die Spielveise ist die gleiche wie bei Spialre-
gel 1, bringt aber den Teilnehmem eine wichtige
Ereichlerung. Man dari ndmlich mit giner 10,11
oder 12 anfangzn, ohne an die Reihenfolge der
Farben gebunden zu sein. Bar rechts nebandem
Kartengeber sitzende Spieler baginnt mit Aufie-
gen einer der genannten Zahlen, besitzt er
jedoch keine gesalgneie Karte, muB er vom
Reaistapel bis zu 3 Karten aulnehmen (siehe
Spielregel 1). Wird z, B. die erste Fatbe mit einer
10 bagonsion, kann man trotzdem die weiteran
Farben mit giner 11 ader 12anfangen, es giltalso
nicht dio Anfangszahl der arsten Farbe fiir alle
Farben.

3. Spiealragel
Fur 3 und 4 Farben

Auslosen

Wenn die Karten verieilt sind, wis es In der
ersien Spielregel beschrieben ist, wird der An-

5

Tisches. Dann deckt der nachste Spieler seine
oberste Karte auf und darf sie auf die bereits
offen liegende Karte legen, falls es zuféllig die
ndchsthohere Zahl ist, wobei es sich um eine
beliebige Farbe handeln kann. SchlieBt die Zahl
aber nicht an, muf3 der Spieler die Karte offenvor
sich hinlegen. Die nachfolgenden Spieler verfah-
ren in der gleichen Weise und missen stets eine
anschlieBende Zahl, entweder auf den Stapel in
der Mitte des Tisches oder auf den offenliegen-
den Stapel eines Mitspielers legen. Bietet sich
aber fiir einen Mitspieler keine Gelegenheit,
seine oberste Karte irgendwo anzuschlieen,
muB 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
libersieht, 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 rufen
und jeder der Mitspieler Ubergibt dem ,,Falsch-
spieler* die unterste Karte seines verdeckt lie-
genden Stapels. Beim Auflegen der passenden
Karten mufB3 immer der Stapel in der Mitte zuerst
bedient werden. Jeder an der Reihe befindliche
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Spieler muB solange ablegen, als passende
Kartan bei ihm erscheinen. Auf die Zahl 20 wird
wieder mit 1 weitergelegt. Es wird also solange
gespislt, bis s&mtliche Karten auf dem Stapel in
der Mitte des Tisches liegen.

Erster Gewinner ist derjenige, der als Erster
seine Karton abgelegt hat, dann {olgt der Zweite
usw.

5. Spietragel
Flr 3 und 4 Farben

Mogein

Hierbei kénnen sich 3 und mehr Spieler betei-
ligen. Man benutze alle Karten der verschieda-
nan Farben von 1—-20. Die Karten werden mag-
lichst gleichmé8ig verteill. Nunmehr beginnt der
links vom Geber sitzende Spieler und legt 1 Karte
verdeck! in die Mitte des Tisches und sagt:
.Eins". Der ndchste legt ,.Zwei" verdeckt auf
den Tisch und so fort bis ,.Zwanzig". Erheb! kein
Spieler wiéhrend dieser Ablegerei Widerspruch,
d. h. deck! er nicht die zuletzt abgelegte Karte
auf, so wird der Stapel von ,,Eins bis Zwanzig™
beiseite gelegt und es wird mit dem zweiton
Stapel begonnan. Auf Absprache kann jede

8

Lustigkei! noch erhohen, ergeken sich gurch
ditares Spiclen G monnenhat. - zuers! ene
Karten moehr ha* 0der aut Absprache, der w i-
cher zuiatzt terug 191

& Spiglroge!
Fur 2 und 4 Farben

Ratefix

Etwa die Hate der Kafen wird gle chmafg
vertelt, der Regt dlalbt unbenutzl. Jeder Spieler
legt sane Karten aufeinacdor verdackt vor sich
hin. Nun wird von alien Spieletn gt ichz g clo
obersto Kane verdock! in dio Mitte des Tische
gelegl. Wer die Gesamisumme cese” Kanen
erratan kann eder dar Zahl am nachsten kommy,
arhdit die Karton und leg? sie getrennt von den
Ubnigen often vor gich it n 'Wer zum SchiuB d
melsten Karlen bewtzt, 1st Gowinner.

7. Spialrega
Ist nur mit 4 Farben zu spxeelen

Schlafmiitze

Bel cesar lustgen Spelwelse konnen nur
scviel Zahlenguartelts beaulzl werdan, als ~ail-

@

Farbe {ir sich abgeleg! werden, oder es wird
durcheinander, ohne Ricksicht auf die Farben
gespielt,

Einspruch mit dem Rui: ,,Gemogelt" kann
jedar Spieler beliebig oft erheben, auch wanner
nicht an der Reihe ist. Er deckt die zuletzt
abgelegle Karte aui. Stimmt die Zahl, so muB er
samtliche Karten dieses Stapels tUbernehmen,
stimmt sie nicht, so bekommt derjenige den
Stapel, der ,,gemogelt” hat.

Bestreben eines jeden Spielers muB sein,
maoglichst viel zu ,,mogein”, ohne dal3 es die
Mitspieler merken. Auch kann man sagen: ,,wei-
ter”, d. h., wenn ein Spieler die Zahl nicht hat, so
ist der nichste dran mit dieser Zahl. Das wird
man machen, wenn man z. B. nur noch wenige
Karten im Besitz hat, um so den Gegner 2u
tauschen. Man satzt z. B. 2 Runden aus, um
dann bei der 3. Runde doch vielleicht sine
falsche Karte abzulegen. Auch konnen in der
Hitze des Gefechtes von einem Spieler heimilich
mehrere Karten abgelegt werden, doch wenn
dies ein Mitspieler mearkt, mull der Betreffende.
der ,,gemogelt" hat, sémtliche Karten des Sta-
pels aufnehmen. Auch kann man samitliche Far-
ben sammeln, z. B. alle drei oder vier ,,.Zehner”
und dann einen Mitspieler ohne Risiko beim
.Mogeln" Uperfihren. Diese Kniffe, die die

9

ngamar vorhanden snd Ein Quartet! besteh!
aus 4 gieichen Za.den Oie gut genwschien
Karten werdan gl ichmaBig v oilt, wodoi also
jecer Spie’ 4 Kanan erhéilt Der arsie Spieter
_rgbr smnem linken Nachbarn eine Karne
verdeckt und erhdll von diesem eing sndere.
Dann gibl der zwera Spieler dem nichsten
ebenfalls eine verdockie Karte, wollr auch or
ena andare bekommt So wird dag Spiel der
Rethe nach fartgesetzi, man hat somit stets 4
Karten Wennein Spielar ninGuartet: vol'stéandig
hat, legt ar sa:ne Karien méglichist unbemarkt aut
den Tisch. Eg gilt dabei einen Augenblick zu
erfassan, an dem die Aufmadcsamkeil der Mit-
spwgier abgeienkt ist, Sobald namiich die k. Raple-
| « dio abgelegion Kanen hamerken, missan sie
sofort (hre Karter ninlsgen. Wer zulatzt ableqt,
bekommt emme Schiafmitze aufgesetzt Das
Spel kann bolishig off wiaderholt werden. damil
magi chst jador sinmal dle Schiatmiilzo erhill.

8 Spietregel
Fir 3 und 4 Farben
Zweikarnpf

Hsran ko n sich nur 2 Spetor batetligen
Maa benutzt 2wei Farben der Kanen und legt dle

11



Ghrigen belssite. Die Karten wearden gut ge-
mischt und gleichmasig verteiit. fodar der beiden
Spigler legt seine Karten verdeckt vor sich hin
Nun decken beide Sgleler ihre oberste Karte auf.
War dia héchste Zaht nat, erhilr boide Karten,
dio er unter seine (brigen Karten legt. Falls zwel
gleche Zahfen auigedeckt werden, rufd jeder
Splaler eine weitere Karte aufdocken und der
Gowinner erndlt alle vier Karten. Wonn dar
Verlarer kalne Karten mehr besitzt, ist das Spigl
zu Ends urd kann von neuem begonnaen werden

9. Splelregel
Far 3 und 4 Farben

Farberisammeln

Dle Karten werden gut gemischt und unter die
vothandenan Teilnghmer verteilt, bis etwa Ober
die Halkita verteilt ist. Bei 6 Tetlnehmern 7 Karton,
bet 7 Tailnehmiern 6 Karter u. s. i. Der Rest der
Kartan wird verdeckl in die Mitte des Tisches
gelegl. Autgabe elnes jeden Tellnehmers ist,
seine ganzen Karten nach und nach so zu
erginzen, dafl &r In einer Farbe moglichst viel
Augen hal, (Die Zahlen werden @tso beriicksich-
tigt). Bel der ersten Runde beginnt der Spialord-

Al
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Schiuli des Spleles, der beliebig getegt werden
kann, addiert. Nachdem Schiuf gebotan ist,
werden afle Karten der Tellnehmer offen hinga-
legt und gezdhil. Oie Zahi der Augen wird notier.
Aber as gelten jeweils nur die Augen einer Farbe.
Es wird alsc jeder Teilnehmer die Farbe nach-
zd&hlen, in der er die hichste Augenzahi bereits
2usamimenbyrachie. Hat niemand den Mut auifge-
brachl, ,,SchiuB" zu bieten und Ist der mittlere
Stapel der Verkaufskarten zu Ende, dann kann
ieder beliebige Tailnehmar, der nun an der Reihe
ist: ,,SchluB ohne Risiko'" bieten. Das heiBl. er
gravnnt in dissem Faile nicht die htchste Augen-
zahi zu erreichen, aber dis letztaufgehcbene
Kerte z&hit dann auch fir ihn nicht ma, baw, er
muf dafir eine andere hinlegoan, eha er it dem
Zanlen seiner Augen beginnt.

10. Spielrogel
Ist nur mit 4 Farben zu spislen

Schnipp-Schnapp

Die Kanan werden gleichma8ig verteilt, wobe!
kein fleststapel dbrig blelbt. Jedger Spieler sieht
vor Beginn des Spleles die erhaltenen Karten
durch, ob nicht atwa bereits Quartatte (4 gleiche

14

ner, dann jeweils der Verlisrer des vorbargahan-
den Spiefes mit Spielznund zwar: Vom verdeck-
ien Stapel wird die cberste Karle abgenomman
und dafiir einc andere Karte, dig dern Spieler
nicht 1n den Plan paBi. neben den verdackien
Stagol ofian hingelegt. In gleicher Weise fahrt
dor links vom ersten Spieler sitzende Spieler fort.
Er hat aber das Recht, micht aur vom verdackten
Stapet zu kauten, sordern auch von dem neben
demselben liegenden offenen Stapel. Es solen
viar offenc Stapel werden, also die vier erstan
Ablagekarten domenisprechend legen! Rechls
undg knks vom verdeckten Stapel entsiehen 50
insgesamt vier offone Stapel, von denen jewells
gekauft und denen nach Belleben die Aus-
tauschkarte zugelegt werden kann. Wer auf
diese Waeise alle Karten in eingr Farbe zusam-
mengebracht hat, kann bel der letzten gekaufien
Karte ,,SchluBB” rufen und diesa ¥arte rechniel
dann ohne Ablegon ciner Austauschkarte mit zu
seinan Augen (natiirfich nur, wenn sie seine
Farbeist). Wer ,,Schlu3” geboten hat, muB auch
die meisten Augan der ganzen Geselischaft
hahen, andernfalls bekommit er einen Kreis, d. h.
er git als Verllerer, um saine Augenzahl wird ein
Kreisloin gemacht, und sie wird bei ger SchluBa-
srechnung nicht mit eingerechnel. Alle Augen-
zanlen werden vom Spietordner notiert und am
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Zahlen bilden oin Quarteit) darunter enthalten
aind, welcho dann beisoite gelegt werden; die
ubrigen Karten legt man verdeckt in ginem
Héufchan ver sich auf dan Tisch. Es wird nun
rechls herum der Raihe nach von jedem Spleter
sine Karte nach aullen aufgedeckt und offenaul
den Tlsch galeql, so dall jader Mitspielende die
Zahl deuttich sehen lkann. Man merke sich genau
d'e ahl seiner exganen, auf dem auigedeckien
Haulchen obenaufliegendan Karte und Uberwa-
che die immerzu neu erscheinenden Karien
seiner Mitspiater. Kommt eine gleiche Zahl zurn
Yarscheln, so rufen die Besitzerder beireffenden
Karten rasch  ,Schnapp". Wer zuerst
+Schnapp” ru#, erhal alle aufgedeckten Kar-
tenhdufchen seiner Gegaer mit derselben Zahl,
diz er mt senen selbyst ausgespielten Karten
unier sein Péckchen nesh verdecktar Karten mit
dar Rickselte nach aien schiebt. Rufi jemand
aus Versehen , Schnapp", so wird dessen auf-
gedeckies Kartenhaufchen zur Strafe in Zle Mitte
des Tisches getegl und belm Erscheinen der
¢leichen Zahl kdnnen sédmtilche Mitspleler durch
Rufen von ,.Echnipp* den Stapsl ercbern. Auch
in dlesem Fall erhitt derjenige, derzuerst ruft, dia
im ,,.Schnipp” beilndlichen Karten. Ruit iemand
»Schnipg”, onne daB sine gleiche Karte auige-
decki wurde. oder Schnapp anstatt Schnjpp, so
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sind dessen Karten ebenfalls dam Packehen der
im Schnipg befindlichen Karton einzuverleiben.
Wann mehrere Spleler zu gleicher Zegit Schnapp
rufen, so giit der Ruf ein unentschisden und die
Spieler dirfen dle ausygespictten Karten zu den
unauigedeckten zuriickiegen. Ma! ein Spieler
sain ganzes Haulchen aufgadeckl, se wendet er
dasselbe um und beginnt von neusm. Wer
sémtliche Karten veroren hat, scheidet aus dem
Spiel aus; er kann sich beirn Gewinnen von
Schnippkartan wieder ven neuem beteliigen.
Wer die meister Quartette erhiit. hat gewonnean.

Schnipp-Schnapp kann ferner aut gine andare
Art, die auch sehr beliebt ist, gespiell werdon.

Die Kartan werden wie oben verieilt. Auf das
Kommande des Spielleiters 1, 2, 3 deckt joder
der Mitspigfenden die oberste Karte seines Sta-
pels auf und es wird, wenn gloiche Karteén
vorhanden sind, in gleicher Weise ,,Schnapp*”
gerufen, Bel digser Spielweise gewinnt derjenige
Spielar, dar am Schiuf alle bzw. die meisten
Kartern ergbert hat.
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Hénden hat, um sie, wenn die Reihe an ihn
kommt, einferdern zu konnen.,

12. Spielregel
Fir 3 und 4 IFarben

Schwarzer Peter

Man benutzt zwel Farben der Karten und legt
die anderen beiden Farben belseite. Vor Beginn
des Spieles wird eine Karte gezogen und ver-
deck! weggelegt, ohne dal irgend ein Mitspleler
dieselbe sehen darf. Die dazugehorige gleiche
Zahi, welche im Spiel verbleibt, bildet den
..Schwarzen Peter”.

Die Karten werden gemischt und gleichmaBig
vertellt. Erhélt man zwei gleiche Zahlen, so
diirfen diese abgelegt werden.

Der Spieler 144t nun seinen Nachbam 2ur
Rechten eine Karte verdackt ziehen u. s. f. Wer
auf diese Weise wigder zwei zusammengeho-
rige Karten erhdlt, legt diese ebenfalis ab. Der-
jenige Spieler, der das Pech hat, die einzelne
Karte zuletzt 2u besitzen, ist der ,Schwarze
Peter und erbilt voin Spielleiter einen schwar-
zen Bart gemait mit einem verruBten Kaork; au-
Berdem muB der Peckvogel ein Pfand hergeben,
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11. Spivlregsl
Ist nir mit 4 Fashen zu spiglen

Quarteft

Die Karten werden glslchmafig verteiit, wobgl
kein Resistapel ubrig bleibl, Fir jade Karte wird
1 Marke In die Kasse bezahll. Jeder Mitspielar
praft nun die erhallenen Karten und fegl elwa
vorhandene Quartelta ab. Ein Quartelt bestain
aus 4 Karten mil gleichen Zahlen. Der rechte
Nachbar des Kariengebers fraginun einen belie-
bigen Mitspieler nach einer Karte, die ihm zur
Blidung esines Quarteits noch fehit. Hat der
Bofragte die betreffznde Kare, so muB &r sie
dem Fragenden Gbemeben und dieser hat das
Recht, solange belisbige Milspiater weiterzufra-
gen, bls ar sich an &inen wentlet, der die ge-
winschta Karie nicht besitzt, Alsdann geh das
Fragacrocht auf Letzteren Uber und dieser ver-
fahr wie sein Vormann usw. Wer irtlimlich den
Besitz oinar von ihm verlanglen Karte vemeint,
zahlit an den Fragenden ¢lne Strafa von 5
Markan, Am Schiuf} werden aus der Kasse fir
jedes abgelagte Quartett 4 Marken an den Able-
genden bazahit. Der Spisler hat darauf zu ach-
1en, ¢urch die gestellten Fragen herauszufinden,
wer die von Ihm selbst bentitiglen Karten in
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das dann nach Abspielen verschiedener Spiele
eingeldst wird,

13. Spielregel
Flr 2 und 4 Farben

Was liegt wo?

Man legt die gutgemischten Karten alle ver-
deckt ainzeln rethenweise auf den Tisch, Nun
darl der Reihe nach jeder Spieler 2 Karten
aufdeckean. Sind es 2wei gleiche Zahlen, darf er
dieseiben an sich nehmen; zwel verschiedene
dagegen muf} er wiedar verdeckt hinlegen. Jeder
Spielar versucht aber den Platz dieser zwei
Kanrian und ihre Nummer zu merken.

Nun kommt der Nédchste. Auch er darf zwei
Karten aufdecken, aber schon nach der ersten
wird er sich (iberlegen, wo die dazupassende,
gleiche Karte lizgen mag. Mat er gut aufgepalit,
so wird er die zweite Karte mil der gleichen Zah!
auinehmen und hat wiedar zwei gleiche Karten,
die er an sich nehmen darf,

Wenn alle Karten aufgenommen sind, Ist der-
jenige der Gewinner, der die meisten Karten-
paare hat.
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14, Spielregel
Filr 3 und 4 Farben

Spielweise mit
»Hfalschem® Anfang

Normale Spielregel siehe Nr. 1, jadoch wird
nlcht zuarst die 11, zondarn die 20 und dle 1
ausgelegl.

Van 1 wird aulwérts, von 20 abwérts gehaufolt.
Somlt Ist dbe SchiuBkarte nie diesaibe und kann
auch nicht Im voraus besfimmt werdoen.

Eleven Starts
A new Fascinating Card-Game. 1210 &

The game consists of 80 cards in four colours,
20 cards of each colour with the figures 1-20
printed on tem. In dealing the well shuffied
cards among the players abaut one fourth is not
deall. The playsr in whosoe hands the red sleven
is, begins, by placing this card right sise up in the
middie of the table, Should the red atewen not be
amony the cards dealt out, then he wha has an
aleven in another colour begins tha game in the
order of yellow, green and biue. Should thera be

20

winnge, and thea second is the one with the next
highast 1etal Advantages and secret tricks are
acqulred by practice, as the obstructing, that is
putting off the pfayer, by keeping back as fong as
possible a sullable card especially an eleven,
providert thal ane can coantinue wlih another
cargd. Such tricks add a special cham to the
game. Everywhere, where this famlty-game has
waen introduced, It has found enthusiastic sup-
porters and It affords an agreeabla and pleasant
entertalnment fer young and cld. — The simpli-
fied edition No 1208 contains 60 cards in three
colours (1-20).

Atout les »11«
1210 1. Pour 3 o1 5 couleurs

£n distribuant fes canes bien hrassées, on
donne seutement trols quarts aux jousurs, un
quart enviran constitue le plol. Le jouaur qui a en
mains le 11 rouge, commencs & jel en posant
visiblement cette carte au milieu de ie tabts. Sile
11 rouge ne se wouve pas parml les carigs
distribuées, celui qui posséde le 11 d'une autre
couleur dans 'ordre des couleurs jaunes, vertas,
bieues peut commencer. SH n'y a pas de 11
aarmi les cartes distribuées, on dolt les distribuer

no efeven among the cards deatt out, then they
must be distributed afresh. If the player to the
right oi the dealer has a twelve or a ten of the
oolour that ts played, he pleces it right or left
boside tha eleven. If he has none of these cards,
but an elsven of another coiour then he must
place thig with the rarrove side in line with the first
gleven Should hz have no eleven of another
colour thea he must take the top card of the
remalining anes lying face dowmvards. Should
this not afford the posaibility to place a card then
he must draw, up to three cards, and add thaum
1o those in hand, Should he in spita ofthis notbe
able ta continue, it is the next player's turn. As the
game goes round, the cards of the same colour
as each eleven are ncwi placed an one side efthe
alaven on top of each cthar (not side by sida)
fram  D-1 downwards and on the other, fram
12-20 upwards If a player has saveral conseou-
ftva ¢ards he can place alt of them, it is thesefore

at always nacessary (0 put one card arty on top
of tha otiers or in line. He whohas placed hislast
card first, nas won the gama. Than all the othars
have 1o add together the nurbsers printed an the
unplayed cards and the total of aach player has
ta be written down by the leadar of the game.
After aboul 4-6 games the total of each player is
&ddad 1cgetner; he who has the lewest is the
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de rcuveau. Si le voisin de drolte du premier
Javewr a le 12 cu le 10 do la couleur joude, if le
met adroltz resp, 2 gauche du 11: il n‘aaucune
de ces cartes, mais un 11 d'une autre couleur, i
deit 'e poser A cbié du premier, soit bout & bout.
S'll a méme pas d'autre 11, il dolt prendra une
carte du reste qus 8e rouve sur la table avec la
faco tournég. Sl celte carle ne convent pas, 1l
coit prendre Jusqu’ 2 3 cartos &t les ajouter aux
sivnnes. Si néanmains Il ne paut pas continuer,
le prachain joueur a I8 tour. Dans le |eu selon e
tour on met d'un coté du 11 les cartes dela méme
couleur en descendant d¢ 10 4 1 et de Taulre
el an montant de 12 & 20. Les carles sonl
placées fune sur l'autre (pas l'une & cdtd de
Vautre). Si un Joueur & plusieurs cartes con-
venables d'une coulour, | pewt les déposer
foutes, c'est & dire Il n'est pas nécessalre de
mettre seuierment uhe cang 4 la place correspon-
darte. Gagneur est celui gul peul poser le
premier sa derni@ras carte. Alors, on nete pour
chaque jougur les points des cartes restées an
mains. Aprés 4 3 6 jeux environanadditionne les
otaux de lous les panicipants. Celul qui a ke
mentant le plus bas es!le vainqueur, ie dsuxidme
est le jousur avec la somme sulvante. En jouant
plusieurs fois ce jeu, on trouvera des avantages
ot des trucs, par example on barre, o'est dire on
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