HAUSSERS ® ORIGINAL

j
aus!

 Die 80 Karten werden gut gemischt und nach folgendem Schema
verdeckt an die Spieler ausgegeben:

2-3 Spieler: je 20 Karten
4 Spieler: je 15 Karten
5 Spieler: je 12 Karten
6 Spieler: je 10 Karten

Die restlichen Karten bleiben im verdeckten Stapel.
Bei 2 Spielern empfiehlt es sich, zu Beginn die 20 blauen Karten
auszusortieren und nur mit 60 Karten zu spielen.

» Es beginnt der Spieler, der den roten Elfer hat. Diese Karte wird
offen in der Tischmitte ausgelegt. Ist kein roter Elfer unter den
verteilten Karten, beginnt derjenige, der den Elfer in einer anderen
Farbe besitzt. Als Rangfolge gilt Gelb - Grun - Blau. Befindet
sich gar kein Elfer unter den verteilten Karten, muf3 neu gemischt
und ausgegeben werden.

« Der néchste, rechts sitzende Spieler ist nun an der Reihe und hat
3 Maoglichkeiten:

1. Erlegtan den bereits ausgelegten Elfer links eine gleich-
farbige 10 oder rechts eine 12 an. Gleichfarbige Karten wer-
den jeweils in der Reihenfolge 10-1 bzw. 12-20 aufeinander
abgelegt.



2. Er legt Uber oder unter dem ausgespielten Elfer einen weiteren
Elfer an und erdffnet so eine weitere Reihe.

3. Er kann nicht anlegen und muf eine Karte vom verdeckten
Stapel ziehen. Paidt sie, kann er sie sofort auslegen. Paf3t sie
nicht, muB3 er eine weitere Karte ziehen, maximal jedoch 3 Stiick.
Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

 Jeder Spieler kann nicht nur eine, sondern beliebig viele pas-
sende Karten auslegen, wenn er an der Reihe ist.

» Passende Karten miissen aber nicht ausgelegt werden. Ein be-
liebter Trick ist es, bestimmte Karten so lange wie méglich zurick-
zuhalten. So kann man andere Spieler am Auslegen hindern.
Jedoch muR3 der Spieler mindestens eine Karte ausspielen, wenn er
kann.

« Das Einzelspiel hat gewonnen wer zuerst seine letzte
Karte ablegen konnte. Die Ubrigen Spieler zéhlen die Werte ihrer
Karten zusammen und notieren sie auf ein Blatt.

In der Gesamtwertung nach z. B. 3-5 Runden gewinnt der Spieler
mit der niedrigsten Endsumme.



Folgende 13 Varianten zur Grundregel
und andere Kartenspiele kbnnen
Sie ebenfalls mit diesen Karten spielen:

1. Zahlenwechsel

Die Spielweise ist die gleiche wie bei der Grundregel, bringt

aber den Teilnehmern eine wichtige Erleichterung. Man darf nam-
lich mit einer 10,11 oder 12 anfangen, ohne an die Reihenfolge
der Farben gebunden zu sein. Der rechts neben dem Kartengeber
sitzende Spieler beginnt mit Auflegen einer der genannten
Zahlen, besitzt er jedoch keine geeignete Karte, muf3 er vom Rest-
stapel bis zu 3 Karten aufnehmen (siehe Grundregel). 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.

2. Auslosen

Wenn die Karten verteilt sind, wie es in der Grundregel beschrie-
ben ist, wird der Anféanger ausgelost. Dieser beginnt nun damit,
daR er eine beliebige Karte auflegt, die ihm giinstig erscheint, d. h.
eine Zahl, an welche er selbst moglichst viel anschliel3en kann.

Der nachste Spieler legt dann eine nach oben oder unten anschlie-
Rende Karte an oder beginnt eine neue Farbe mit der gleichen
Zahl, mit der die erste Farbe begonnen wurde. Wer keine anschlie-
Bende Karte besitzt, mu vom Reststapel bis zu 3 Karten aufneh-
men; mehrere aufeinander folgende Karten darf jeder Spieler
zusammen ablegen. Sobald ein Spieler keine Karten mehr besitzt,
hat er gewonnen und das Spiel ist zu Ende. Alle anderen Spieler
zahlen dann die Zahlen der in ihrem Besitz befindlichen Karten
zusammen.



3. Uberall anschlieRen

Die Karten werden alle gleichmafig verteilt. Jeder Spieler legt
seinen Kartenstapel aufeinander verdeckt vor sich hin.

Der rechts neben dem Kartengeber Sitzende legt nun seine erste
Karte offen in die Mitte des Tisches. Dann deckt der nachste
Spieler seine oberste Karte auf und darf sie auf die bereits offen-
liegende Karte legen, falls es zuféllig die nachsthéhere Zahl ist,
wobei es sich um eine beliebige Farbe handeln kann. Schlief3t die
Zahl aber nicht an, muR3 der Spieler die Karte offen vor sich
hinlegen. Die nachfolgenden Spieler verfahren in der gleichen
Weise und miissen stets eine anschlieRende Zahl entweder auf
den Stapel in der Mitte des Tisches oder auf den offenliegenden
Stapel eines Mitspielers legen. Bietet sich aber fir einen Mitspieler
keine Gelegenheit, seine oberste Karte irgendwo anzuschlief3en,
muR er sie auf seinen eigenen offenen Stapel legen. Sobald ein
Spieler seine verdeckten Karten aufgebraucht hat, dreht er seinen
offenen Stapel herum, was im Verlauf des Spieles mehrmals
wiederholt wird und spielt weiter.

Wenn im Verlauf des Spieles ein Spieler Ubersieht, eine passende
Karte (ob offen liegend oder aufgedeckt) dem Stapel in der Mitte
oder einem Mitspieler aufzulegen, haben die anderen Spieler das
Recht ,Falsch!" zu rufen und jeder der Mitspieler Ubergibt dem
JFalschspieler"die unterste Karte seinesverdecktliegenden Stapels.

Beim Auflegen der passenden Karten muf3 immer der Stapel in

der Mitte zuerst bedient werden. Jeder an der Reihe befindliche
Spieler muf3 solange ablegen, solange passende Karten bei ihm
erscheinen. Auf die Zahl 20 wird wieder mit | weitergelegt. Es wird
also solange gespielt, bis samtliche Karten auf dem Stapel in der
Mitte des Tisches liegen.

Erster Gewinner ist derjenige, der als erster seine Karten abgelegt
hat, dann folgt der zweite usw.



4. Mogeln

Hierbei kénnen sich 3 und mehr Spieler beteiligen. Man benutze
alle Karten der verschiedenen Farben von I-20. Die Karten
werden mdoglichst gleichmaRig verteilt. Nunmehr beginnt der links
vom Geber sitzende Spieler und legt eine Karte verdeckt in die
Mitte des Tisches und sagt:,Eins". Der nachste legt,Zwei" verdeckt
auf den Tisch und so fort bis ,Zwanzig". Erhebt kein Spieler
wahrend dieser Ablegerei Widerspruch, d. h. deckt er nicht die
zuletzt abgelegte Karte auf, so wird dieser Stapel von1-20
beiseite gelegt und es wird mit dem zweiten Stapel begonnen. Auf
Absprache kann jede Farbe fir sich abgelegt werden, oder es
wird 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 muf? er sémtliche Karten
dieses Stapels tibernehmen, stimmt sie nicht, so bekommt derjenige
den Stapel, der gemogelt hat.

Bestreben eines jeden Spielers muf3 sein, méglichst viel zu mogeln,
ohne daR es die Mitspieler merken. Auch kann man sagen:
Lweiter"d.h., wenn ein Spieler die Zahl nicht hat, so ist der nachste
dran mit dieser Zahl. Das wird man machen, wenn man z. B. nur
noch wenige Karten im Besitz 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 kdnnen in der Hitze
des Gefechtes von einem Spieler heimlich mehrere Karten
abgelegt werden, doch wenn dies ein Mitspieler merkt, muf3 der
Betreffende, der gemogelt hat, sdmtliche Karten des Stapels
aufnehmen. Auch kann man samtliche Farben sammeln, z. B. alle
drei oder vier Zehner und dann einen Mitspieler ohne Risiko beim
Mogeln Uberfiihren. Diese Kniffe, die den Spielreiz noch erhéhen,
ergeben sich durch 6fteres Spielen. Gewonnen hat, wer zuerst
keine Karten mehr hat, oder, auf Absprache, wer zuletzt fertig ist.



5. Ratefix

Etwa die Halfte der Karten wird gleichmafig verteilt, der Rest
bleibt unbenutzt. Jeder Spieler legt seine Karten aufeinander
verdeckt vor sich hin. Nun wird von allen Spielern gleichzeitig die
oberste Karte verdeckt in die Mitte des Tisches gelegt. Wer

die Gesamtsumme dieser Karten erraten kann oder der Zahl am
nachsten kommt, erhalt die Karten und legt sie getrenntvon

den Ubrigen offen vor sich hin. Wer zum Schluf3 die meisten Karten
besitzt, ist Gewinner.

6.Schlafmitze

Bei dieser lustigen Spielweise kénnen nur soviele Zahlenquartetts
benutzt werden, wie Teilnehmer vorhanden sind. Ein Quartett
besteht aus 4 gleichen Zahlen. Die gut gemischten Karten werden
gleichmagig verteilt, wobei jeder Spieler 4 Karten erhélt. Der
erste Spieler Ubergibt seinem linken Nachbarn eine Karte verdeckt
und erhélt von diesem eine andere. Dann gibt der zweite Spieler
dem né&chsten ebenfalls eine verdeckte Karte, woftir auch er eine
bekommt. So wird das Spiel der Reihe nach fortgesetzt, man hat
somit stets 4 Karten. Wenn ein Spieler ein Quartett vollstandig hat,
legt er seine Karten méglichst unbemerkt auf den Tisch. Es gilt
dabei einen Augenblick zu erfassen, an dem die Aufmerksamkeit
der Mitspieler abgelenkt ist. Sobald namlich die Mitspieler die
abgelegten Karten bemerken, miissen sie sofort ihre Karten hin-
legen. Wer zuletzt ablegt, bekommt eine Schlafmitze aufgesetzt.
Das Spiel kann beliebig oft wiederholt werden, damit mdoglichst
jeder einmal die Schlafmiitze erhalt.

7. Zweikampf

Hieran kdnnen sich nur 2 Spieler beteiligen. Man benutzt zwei
Farben der Karten und legt die tbrigen beiseite. Die Karten wer-
den gut gemischt und gleichméRig verteilt. Jeder der beiden
Spieler legt seine Karten verdeckt vor sich hin. Nun decken beide
Spieler ihre oberste Karte auf. Wer die hochste Zahl hat, erhalt
beide Karten, die er unter seine tbrigen Karten legt. Falls zwei
gleiche Zahlen aufgedeckt werden, muf? jeder Spieler eine weitere



Karte aufdecken und der Gewinner erhélt alle vier Karten.
Wenn der Verlierer keine Karten mehr besitzt, ist das Spiel zu Ende
und kann von neuem begonnen werden.

8. Farbensammeln

Die Karten werden gut gemischt und unter die vorhandenen Teil-
nehmer verteilt, bis etwa die Halfte verteilt ist. Bei 6 Teilnehmern

7 Karten, bei 7 Teilnehmern 6 Karten u. s.f. Der Rest der Karten
wird verdeckt in die Mitte des Tisches gelegt. Aufgabe eines jeden
Teilnehmers ist, seine Karten nach und nach so zu erganzen,

dal? er in einer Farbe mdglichst viel Augen hat. (Die Zahlen werden
also bertcksichtigt.) Bei der ersten Runde beginnt der Karten-
geber, dann jeweils der Verlierer des vorhergehenden Spieles mit
Spielen und zwar: Vom verdeckten Stapel wird die oberste Karte
abgenommen und dafiir eine andere Karte, die dem Spieler nicht
in den Plan paf3t, neben den verdeckten Stapel offen hingelegt.

In gleicher Weise féahrt der links vom ersten Spieler sitzende Spieler
fort. Er hat aber das Recht, nicht nur vom verdeckten Stapel zu
tauschen, sondern auch von dem neben demselben liegenden
offenen Stapel. Es sollen vier offene Stapel werden, also die vier
ersten Ablegekarten dementsprechend legen! Rechts und links
vom verdeckten Stapel entstehen so insgesamt vier offene Stapel,
von denen jeweils getauscht und denen nach Belieben die
Austauschkarte zugelegt werden kann. Wer auf diese Weise alle
Karten in einer Farbe zusammengebracht hat, kann bei der letz-
ten getauschten Karte ,Schlu3" ansagen, und diese Karte rechnet
dann ohne Ablegen einer Austauschkarte mit seinen Augen
(nattirich nur, wenn sie seine Farbe ist). Wer ,Schlul3" angesagt
hat, muf3 auch die meisten Augen der ganzen Gesellschaft haben,
andernfalls gilt er als Verlierer, um seine Augenzahl wird ein
Kreis gemacht, und sie wird bei der SchluRabrechnung nicht mit
eingerechnet. Alle Augenzahlen pro Farbe werden notiert

und am Schlul? des Spieles, der beliebig bestimmt werden kann,
addiert. Am Ende werden alle Karten der Teilnehmer offen hinge-
legt und gezéhlt. Die Zahl der Augen wird notiert. Aber es

gelten jeweils nur die Augen einer Farbe. Es wird also jeder Teil-



nehmer die Farbe nachzahlen, an der er die héchste Augenzahl
bereits zusammenbrachte. Hat niemand den Mut aufgebracht
.SchluR" anzusagen, und ist der mittlere Stapel der Verkaufskarten
zu Ende, dann kann jeder beliebige Teilnehmer, der nun an der
Reihe ist,,Schlul ohne Risiko"ansagen.

Das heifdt, er braucht in diesem Falle nicht die hochste Augenzahl
zu erreichen, mui3 aber vor der Wertung noch eine seiner Karten
ablegen.

9. Schnipp-Schnapp

Die Karten werden gleichmafig verteilt, wobei kein Reststapel
ubrig bleibt. Jeder Spieler sieht vor Beginn des Spieles die erhal-
tenen Karten durch, ob nicht etwa bereits Quartette (4 gleiche
Zahlen bilden ein Quartett) darunter enthalten sind, welche dann
beiseite gelegt werden; die Ubrigen Karten legt man verdeckt in
einem H&aufchen vor sich auf den Tisch. Es wird nun rechts herum
der Reihe nach von jedem Spieler eine Karte aufgedeckt und offen
auf den Tisch gelegt, so daR jeder Mitspielende die Zahl deutlich
sehen kann. Man merke sich genau die Zahl seiner eigenen, auf
dem aufgedeckten Haufchen obenaufliegenden Karte und Gber-
wache 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, erhalt alle aufgedeckten Kartenhaufchen seiner Gegner mit
derselben Zahl, die er mit seinen selbst ausgespielten Karten

unter sein Packchen noch verdeckter Karten mitder Rickseite nach
oben schiebt. Ruftjemand aus Versehen ,Schnapp", so wird
dessen aufgedecktes Kartenhaufchen zur Strafe in die Mitte des
Tisches gelegtund beim Erscheinen der gleichen Zahl kénnen
samtliche Mitspieler durch Rufen von,Schnipp"den Stapel erobern.
Auch in diesem Fall erhalt derjenige, der zuerst ruft, die im
Schnipp befindlichen Karten. Ruft jemand ,Schnipp", ohne daf3
eine gleiche Karte aufgedeckt wurde, oder Schnapp anstatt
Schnipp, so sind dessen Karten ebenfalls dem Packchen der im
Schnipp befindlichen Karten einzuverleiben. Wenn mehrere
Spieler zur gleichen Zeit Schnapp rufen, so gilt der Ruf als unent-



schieden und die Spieler dirfen die ausgespielten Karten zu

den unaufgedeckten zuriicklegen. Hat ein Spieler sein ganzes
Haufchen aufgedeckt, so wendet er dasselbe um und beginnt von
neuem. Wer sdmtliche Karten verloren hat, scheidet aus dem
Spiel aus; er kann sich beim Gewinnen von Schnippkarten wieder
von neuem beteiligen. Wer die meisten Quartette erhalt, hat
gewonnen.

Schnipp-Schnapp kann ferner auf eine andere Art, die auch sehr
beliebt ist, gespielt 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 Spieler, der am Schiuf alle bzw. die meisten
Karten erobert hat.

10. Quartett

Alle Karten werden gleichmagig verteilt, wobei kein Reststapel
Ubrig bleibt. Jeder Mitspieler prift nun die erhaltenen Karten

und legt etwa vorhandene Quartette ab. Ein Quartett besteht aus
4 Karten mit gleichen Zahlen. Der rechte Nachbar des Karten-
gebers fragt nun einen beliebigen Mitspieler nach einer Karte,
die ihm zur Bildung eines Quartetts noch fehlt. Der Gefragte muR
die Karten an den Fragenden abgeben, falls er sie hat. Wer
falsch antwortet, bekommt | Minuspunkt. Der Fragende darf dann
solange auch andere weiterfragen, bis einer die gesuchte Karte
nicht hat. Jetzt setzt dieser das Spiel fort. Vollstandige Quartette
legt man sofort aus. Jede Quartettserie besteht aus 4 Karten,

die mit a, b, ¢ und d gekennzeichnet sind. Gewonnen hat, wer am
Schluf? die meisten Quartette besitzt. Jedes Quartett zahlt 1 Punkt.

11. Schwarzer Peter

Man benutzt zwei Farben der Karten und legt die anderen bei-
den Farben beiseite. Vor Beginn des Spieles wird eine Karte
gezogen und verdeckt weggelegt, ohne daf irgend ein Mitspieler



dieselbe sehen darf. Die dazugehdrige gleiche Zahl, welche im
Spiel verbleibt, bildet den ,Schwarzen Peter".

Die Karten werden gemischt und gleichmaRig verteilt. Erhalt man
zwei gleiche Zahlen, so diirfen diese abgelegt werden.

Der Spieler 1483t nun seinen Nachbarn zur Rechten eine Karte
verdeckt ziehen u. s. f. Wer auf diese Weise wieder zwei zusammen-
gehorige Karten erhdlt, legt diese ebenfalls ab. Derjenige Spieler,
der das Pech hat die einzelne Karte zuletzt zu besitzen, ist der
»Schwarze Peter" und erhélt vom Spielleiter einen schwarzen Bart
gemalt mit einem verruf3ten Korken; au3erdem muf3 der Pech-
vogel ein Pfand hergeben, das dann nach Abspielen verschiede-
ner Spiele eingeldst wird.

12. Was liegtwo?

Man legt die gut gemischten Karten alle verdeckt einzeln reihen-
weise 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 muf3 er wieder verdeckt
hinlegen. Jeder Spieler versucht aber den Platz dieser zwei Karten
und ihre Nummern zu merken.

Nun kommt der Nachste. Auch er darf zwei Karten aufdecken,
aber schon nach der ersten wird er sich tUberlegen, 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 meisten Kartenpaare hat. Dieses Spiel 183t sich auch mit
nur 2 Farben spielen.

13. Spielweise mit ,,falschem" Anfang

Es gilt die Grundregel, jedoch wird nicht zuerst die 11, sondern

die 20 und die 1 ausgelegt.

Von 1 wird aufwarts, von 20 abwarts gehaufelt. Somit ist die Schluf3-
karte nie dieselbe und kann auch nicht im voraus bestimmt werden.



