mains. Aprés 4 a 6 jeux environ on
additionne les totaux de tous les parti-
cipants. Celui qui a le montant ie nlus
bas est le vainqueur, le deuxieme est
l¢ joueur avec la somme suivante. En
jouant plusieurs fois ce jeu, on trouvera
des avantages et des trucs, par exemple
on barre, c’est 4 dire on retarde le jeu
en retenant une carte convenable, avant
tout un 11, le plus longtemps possible.
Naturellement, il est nécessaire en ce
cas, qu'on ait une autre carte pour poser,
Avec de tels trucs le jeu sera particu-
licrement attractif.

Le jeu original 1210 se compose des 80
cartes en 4 couleurs (1-20).

L’édition simplifée 1209 contient 60 cartes
en 3 couleurs (1-20).

autre regle: A
Barrer en prenant du plot.
Selon entente il est permis, au lieu de

deposer une carte, d’en prendre 3 du
plot.

autre régle: B

Celui gui ne veut pas déposer une carte,
méme qu’il pourrait, doit prendre du
plot jusqu'a 3 cartes, pour peut-étre en
tirer une qu’il pourra déposer.
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14. Spielregel
Fiir 3 und 4 Farben

Spielweise mit ,,falschem” Anfang

Normale Spielregel siehe Nr. 1, jedoch
wird nicht zuerst die 11, sondern die 20
und die 1 ausgelegt.

Von 1 wird aufwirts, von 20 abwirts
gehiufelt. Somit ist die SchluBkarte nie
dieselbe und kann auch nicht im voraus
bestimmt werden.

Eleven Starts
A new Fascinating Card-Game. 1210 e

The game consists of 80 cards in four
colours, 20 cards of each colour with the
figures 1-20 printed on them. In dealing
the well shuffled cards among the play-
ers about one fourth is not dealt. The
player in whose hands the red eleven is,
begins, by placing this card right side up
in the middle of the table. Should the red
eleven not be among the cards dealt out,
then he who has an eleven in another
colour begins the game in the order of
yellow, green and blue. Should there be
no eleven among the cards dealt out.
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2. Spielregel
Fiir 3 und 4 Farben

Zahlenwechsel

Die Spielweise ist die gleiche wie bei
Sp]e]regel 1, bringt aber den Teilnehmern
eine w1cht1ge Erleichterung. Man darf
namlich mit einer 10, 11 oder 12 anfangen,
ohne an die Reihenfolge der Farben ge-
bunden zu sein. Der rechts neben dem
Kartengeber sitzende Spieler beginnt mit
Auflegen einer der genannten Zahlen, be-
sitzt er jedoch keine geeignete Karte, mufl
er vom Reststapel bis zu 3 Karten auf-
nehmen (siehe Spielregel 1). Wird z. B. die
erste Farbe mit einer 10 begonnen, kann
man trotzdem die weiteren Farben mit
einer 11 oder 12 anfangen, es gilt also
nicht die Anfangszahl der ersten Farbe fiir
alle Farben.

3. Spielregel
Fiir 3 und 4 Farben

Auslosen

Wenn die Karten verteilt sind, wie es in
der ersten Spielregel beschrieben ist, wird
der Anfinger ausgelost. Dieser beginnt
nun damit, daB er eine beliebige Karte

5
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auflegt, die ihm giinstig erscheint, d. h.
eine Zahl, an welche er selbst moglichst
viel anschlieien kann. Der néchste Spieler
legt dann eine nach oben oder unten an-
schlieBende Karte an oder beginnt eine
neue Farbe mit der gleichen Zahl, mit der
die erste Farbe begonnen wurde. Wer
keine anschlieBende Karte besitzt, muf3
vom Reststapel bis zu 3 Karten aufneh-
men; mehrere aufeinander folgende Karten
darf jeder Spieler zusammen ablegen. So-
bald ein Spieler keine Karten mehr besitzt,
hat derselbe gewonnen und das Spiel ist
zu Ende. Alle anderen Spieler zdhlen dann
die Zahlen der in ihrem Besitz befind-
lichen Karten zusammen (Spielregel 1).

4. Spielregel
Fir 3 und 4 Farben

UOberall anschlieBen

Die Karten werden alle gleichmillig ver-
teilt. Jeder Spieler legt seinen Karten-
stapel aufeinander verdeckt vor sich hin.

Der rechts neben dem Kartengeber Sit-
zende legt nun seine erste Karte offen in
die Mitte des Tisches. Dann deckt der
nichste Spieler seine oberste Karte auf
und darf sie auf die bereits offen liegende
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dem mufi der Pechvogel ein Pfand her-
geben, das dann nach Abspielen verschie-
dener Spiele eingeldst wird.

13. Spielregel
Fiir 2 und 4 Farben

Was liegt wo?

Man legt die gutgemischten Karten alle
verdeckt einzeln reihenweise auf den Tisch.
Nun darf der Reihe nach jeder Spieler
2 Karten aufdecken. Sind es zwei gleiche
Zahlen, darf er dieselben an sich nehmen:
zwel verschiedene dagegen muf3 er wieder
verdeckt hinlegen. Jeder Spieler versucht
aber den Platz dieser zwei Karten und
thre Nummer zu merken.

Nun kommt der Nichste. Auch er darf
zwei Karten aufdecken, aber schon nach
der ersten wird er sich iiberlegen, wo die
dazupassende, gleiche Karte liegen mag.
Hat er gut aufgepafit, so wird er die zweite
Karte mit der gleichen Zahl aufnehmen
und hat wieder zwei gleiche Karten, die
er an sich nehmen darf,

Wenn alle Karten aufgenommen sind,
ist derjenige der Gewinner, der die mei-
sten Kartenpaare hat.
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posséde le 11 d’une autre couleur dans
I'ordre des couleurs jaunes, vertes,
bleues peut commencer. S’il n'y a pas
de 11 parmi les cartes distribuées, on
doit les distribuer de nouveau. Si le
voisin de droite du premier joueur a le
12 ou le 10 de la couleur jouée, il le met
a droite resp. a gauche du 11 :s'il n’a
aucune de ces cartes, mais un 11 d’'une
autre couleur, il doit le poser a coté du
premier, soit bout & bout. S’il n’a méme
pas d’autre 11, il doit prendre une carte
du reste qui se trouve.sur la table avec
la face tournée. Si cette carte ne con-
vient pas, il doit prendre jusqu’ a 3 car-
tes et les ajouter aux siennes. Si néan-
moins il ne peut pas continuer, le pro-
chain joueur a le tour. Dans le jeu selon
le tour on met d’'un co6té du 11 les cartes
de la méme couleur en descendant de
10 a4 1 et de l'autre c6té en montant de
12 a 20. Les cartes sont placées I'une
sur l'autre (pas l'une a coté de l'autre).
Si un joueur a plusieurs cartes conven-
ables d'une couleur, il peut les déposer
toutes, c'est a dire il n’est pas néces-
saire de mettre seulement une carte a
la place correspondante. Gagneur est
celui qui peut poser le premier sa der-
niére carte. Alors, on note pour chaque
joueur les points des cartes restées en
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gleiche Karte aufgedeckt wurde, oder
Schnapp anstatt Schnipp, so sind dessen
Karten ebenfalls dem Pickchen der im
Schnipp befindlichen Karten einzuver-
leiben. Wenn mehrere Spieler zu gleicher
Zeit Schnapp rufen, so gilt der Ruf ein un-
entschieden und die Spieler dirfen die
ausgespielten Karten zu den unaufgedeck-
ten zuriicklegen. Hat ein Spieler sein gan-
zes Hiufchen aufgedeckt, so wendet er
dasselbe um und beginnt von neuem. Wer
samtliche Karten verloren hat, scheidet
aus dem Spiel aus; er kann sich beim Ge-
winnen von Schnippkarten wieder von
neuem beteiligen. Wer die meisten Quar-
tette erhilt, hat gewonnen.

Schnipp-Schnapp kann ferner auf eine
andere Art, die auch sehr beliebt ist, ge-
spielt werden.

Die Karten werden wie oben verteilt.
Auf das Kommando des Spielleiters 1, 2, 3
deckt jeder der Mitspielenden die oberste
Karte seines Stapels auf und es wird,
wenn gleiche Karten vorhanden sind, in
gleicher Weise ,Schnapp“ gerufen. Bei
dieser Spielweise gewinnt derjenige Spie-
ler, der am Schlufl alle bzw. die meister
Karten erobert hat.
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durcheinander, ohne Riicksicht auf die
Farben gespielt.

Einspruch mit dem Ruf: , Gemogelt"
kann jeder Spieler beliebig oft: erheben,
auch wenn er nicht an der Reihe ist. Er
deckt die zuletzt abgelegte Karte auf.
Stimmt die Zahl, so mufi er sdmtliche Kar-
ten dieses Stapels libernehmen, stimmt sie
nicht, so bekommt derjenige den Stapel,
der ,gemogelt“ hat.

Bestreben eines jeden Spielers mul3 sein,
moglichst viel zu ,mogeln“, ohne dal} es
die Mitspieler merken. Auch kann man
sagen: ,weiter”, 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 Be-
sitz hat, um so den Gegner zu tduschen.
Man setzt z. B. 2 Runden aus, um dann bei
der 3. Runde doch vielleicht eine falsche
Karte abzulegen. Auch konnen in der Hitze
des Gefechtes von cinem Spicler heimlich
mehrere Karten abgelegt werden, doch
wenn dies ein Mitspieler merkt, mufi der
Betreffende, der ,gemogelt* hat, simtliche
Karten des Stapels aufnehmen. Auch kann
man sdmtliche Farben sammeln, z. B. alle
drei oder vier ,Zehner“ und dann einen
Mitspieler ohne Risiko beim ,Mogeln*
uberfithren. Diese Kniffe, die die Lustig-
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keit noch erhohen, ergeben sich durch 6f-
teres Spielen. Gewonnen hat, wer zuerst
keine Karten mehr hat, oder auf Ab-
sprache, der, welcher zuletzt fertig ist.

6. Spielregel
Fiir 3 und 4 Farben

Ratefix

Etwa die Hélfte der Karten wird gleich-
mafBig verteilt, der Rest bleibt unbenutzt.
Jeder Spieler legt seine Karten aufeinan-
der verdeckt vor sich hin. Nun wird von
allen Spielern gleichzeitig die oberste Karte
verdeckt in die Mitte des Tisches gelegt.
Wer die Gesamisumme dieser Karten er-
raten kann oder der Zahl am néchsten
kommt, erhilt die Karten und legt sie ge-
trennt von den ubrigen offen vor sich hin.
Wer zum SchluB die meisten Karten be-
sitzt, ist Gewinner.

7. Spielregel
Ist nur mit 4 Farben zu spielen

Schlafmiitze

Bei dieser lustigen Spielweise konnen
nur soviel Zahlenquartetts benutzt werden,
als Teilnehmer vorhanden sind. Ein Quar-
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ein Quartett) darunter enthalten sind,
welche dann beiseite gelegt werden; die
tubrigen Karten legt man verdeckt in einem
Haufchen vor sich auf den Tisch. Es wird
nun rechts herum der Reihe nach von
jedem Spieler eine Karte nach aullen auf-
gedeckt und offen auf den Tisch gelegt,
so dafl jeder Mitspielende die Zahl deut-
lich sehen kann. Man merke sich genau
die Zahl seiner eigenen, auf dem aufgedeck-
ten H#iufchen obenaufliegenden Karte und
uberwache die immerzu neu erscheinenden
Karten seiner Mitspieler. Kommt eine
gleiche Zahl zum Vorschein, so rufen die
Besitzer der betreffenden Karten rasch
»Schnapp“. Wer zuerst ,Schnapp“ ruft,
erhédlt alle aufgedeckten Kartenhdufchen
seiner Gegner mit derselben Zahl, die er
mit seinen selbst ausgespielten Karten
unter sein Pickchen noch verdeckter Kar-
ten mit der Riickseite nach oben schiebt.
Ruft jemand aus Verschen ,Schnapp*, so
wird dessen aufgedecktes Kartenhdufchen
zur Strafe in die Mitte des Tisches gelegt
und beim Erscheinen der gleichen Zahl
kdnnen sdmtliche Mitspieler durch Rufen
von ,Schnipp* den Stapel erobern. Auch
in diesem Fall erhilt derjenige, der zuerst
ruft, die im , Schnipp“ befindlichen Karten.
Ruft jemand ,Schnipp“, ohne daB} eine
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