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Rufer 1 P 3 Spiel >35 mit gerufenem Konig
Trischaken 2 N - Gebot nur im Nachhinein
Secherdreier 4 P 6 Gebot nur zu Beginn, beendet Lizitation, Spielverlust = x2.

Besserrufer I+ | P 3 Rufer mit angesagtem Vogel

Piccolo 2 N - genau 1 Stich

Solorufer 2 P - Rufer ohne Talon

Bettler 4 N - Kein Stich

Farbendreier 5 P 3 Spiel >35 alleine mit Talon; Farbausspielzwang;
Dreier 5 P 3 Spiel >35 alleine mit Talon

Piccolo ouvert 8 N - genau 1 Stich, nach erstem Stich alle Karten offen
Bettler ouvert 8 N - Kein Stich, nach erstem Stich alle Karten offen
Farbensolo 10 | P - Spiel >35 alleine ohne Talon

Solodreier 10 | P - Spiel >35 alleine ohne Talon

Pagat 1 2 Tarock I sticht im letzten Stich
Uhu 2 4 Tarock II sticht im vorletzten Stich
4 Konige 1 2 Alle 4 Konige in den Stichen

Trull 1 2 Alle 3 Trull in den Stichen

Valat 10 20 Samtliche Stiche




Positivspiele
Allgemein
Gewinn bei Erreichung von mehr als 35 (von 70) Punkten (=35+2 Blatt)

Vorhand spielt aus, Farb- und Tarockzwang, jeweils kein Stichzwang, Kontra, Rekontra verdoppeln jeweils den
Wert, Spiel und Zusitze werden getrennt kontriert. Das Kontra gilt immer fiir alle Spieler.

Ablage von Farben verdeckt, niemals Fiinferzahler (=Trullstiicke oder Konige). Tarock nur wenn nicht anders
moglich, diese dann offen.

Die Vogel miissen selber stechen, bei Konig ultimo geniigt es auch, wenn der Partner sticht. Vogel und Konig
ultimo kann man nur ansagen, wenn man die jeweilige Karte im Blatt hat (kein kommandieren). Beide Ansagen
diirfen nicht freiwillig aufgegeben werden. Muss bei mehreren angesagten Vogeln wegen Tarockzwang einer
vorzeitig gespielt werden, muss zuerst der hohere Vogel aufgegeben werden.

Abweichungen

e Bei Sechserdreier: Spieler erhilt ganzen Talon (verdeckt). Spielverlust zahlt doppelt.

o Bei Solospielen: ganzer Talon bleibt verdeckt, gehort am Ende zu den Stichen der Gegner. Liegt der
gerufene Konig im Talon, gehort diese Hélfte dem Spieler. Alle Zusitze zéhlen doppelt.

e Bei Farbenspielen: Tarock = 5. Farbe, in Talon zuerst Tarock verlegen (verdeckt; keine Trullstiicke;
Farbkarten offen). Solange man Farbkarten im Blatt hat, darf man kein Tarock ausspielen
(Farbausspielzwang). Kann man eine Farbe nicht bedienen, muss man Tarock zugeben, diese ohne
Stichkraft). Mogliche Zusitze sind Konige, Sacke und Valat.

Negativspiele
Ansager spielt aus, Farb-, Tarock- und jeweils Stichzwang.

Alleinspiele, kein Talon, keine Zusédtze. Der Pagat darf erst als letztes Tarock gespielt werden. Kontra, Rekontra
verdoppeln jeweils den Wert, Spiel und Zusitze werden getrennt kontriert. Jeder Kontra gilt nur fiir sich.

e Trischaken wird ohne Kontra gespielt. Der Pagat darf erst als letzte Tarock gegeben werden. Talon wird
zu den ersten sechs Stichen dazugegeben (offen). Es wird blattgenau abgerechnet. Die beiden Verlierer
zahlen an die beiden Gewinner. Hat jemand das Spiel (,,Biirgermeister®), zahlt er an alle. Hat jemand
keinen Stich (,,Jungfrau‘), kassiert er von allen. Hat die Vorhand die meisten Punkte, zahlt sie ebenfalls
an alle; hat sie das Spiel, zahlt sie doppelt. Punktegleiche Spieler teilen sich die Punkte.

e Bei Ouvertspielen werden die Karten nach dem ersten Stich aufgedeckt. Die Spieler diirfen sich iiber
die Strategie unterhalten.

Lizitation

1. Bieten: Die Vorhand er6ffnet das Spiel mit ,,Vorhand* oder einer Spielansage. Die Vorhandspiele
stehen nur der Vorhand offen. Den Sechserdreier kann man nur vorneweg ansagen, Rufer und
Trischaken nur im Nachhinein. Alle anderen Spiele kann man sowohl vorneweg, als auch
hintennach ansagen. Angesagte Spiele darf man nur durch hoherrangige Spiele iiberbieten (eigene
Ansagen darf man nicht iiberbieten). Wer kein Spiel ansagen will, muss passen (weiter). Wer einmal
gepasst hat, darf nicht mehr mitbieten.

2. Bei Partnerspielen: Rufen des Konigs. Hat man drei Konige im Blatt, kann man den Vierten rufen
(ohne die Farbe zu nennen). Sich selber rufen ist verboten. Liegt der gerufene Konig im Talon, kann
man das Spiel schleifen, d. h. sofort aufgeben.

3. Bei Spielen mit Talon: Aufdecken, ggf. wiahlen und Aufnahme der Karten und Ablage verdeckt. Die
Ablage gehort zu den eigenen Stichen, die liegen gebliebene Hélfte zu den Stichen der Gegner.

4. Zusitze + Kontras: Ansagen: zunédchst durch Spieler damit ist seine Ansage beendet (liege, fertig,
gut ...). Danach die anderen Spieler reihum ansagen von Zusétzen, kontrieren oder gut sagen.




