
HAUSSERS ORIGINAL

• 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-Grün-Blau. Befindet sich gar kein Elfer unter den
verteilten Karten, muss neu gemischt und ausgegeben
werden.



• Der nächste, rechts sitzende Spieler ist nun an der Reihe
und hat 3 Möglichkeiten:

1. Er legt an den bereits ausgelegten Elfer links eine
gleichfarbige 10 oder rechts eine 12 an. Gleichfarbige
Karten werden jeweils in der Reihenfolge 10-1 bzw. 12-
20 aufeinander abgelegt.

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

3. Er kann nicht anlegen und muss eine Karte vom ver-
deckten Stapel ziehen. Passt sie, kann er sie sofort
auslegen. Passt sie nicht, muss er eine weitere Karte
ziehen, maximal jedoch 3 Stück. Dann ist der nächste
Spieler an der Reihe.

• Jeder Spieler kann nicht nur eine, sondern beliebig viele
passende Karten auslegen, wenn er an der Reihe ist.

• Passende Karten müssen aber nicht ausgelegt werden.
Ein beliebter Trick ist es, bestimmte Karten so lange wie
möglich zurückzuhalten. So kann man andere Spieler am
Auslegen hindern. Jedoch muss der Spieler mindestens
eine Karte ausspielen, wenn er kann.

• Das Einzelspiel hat gewonnen wer zuerst seine letzte
Karte ablegen konnte. Die übrigen Spieler zählen 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 können 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 nämlich mit einer 10, 1 1 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, muss er vom Reststapel bis zu 3
Karten aufnehmen (siehe Grundregel). Wird z. B. die erste
Farbe mit einer 10 begonnen, kann man trotzdem die wei-
teren Farben mit einer 1 1 oder 1 2 anfangen; es gilt also
nicht die Anfangszahl der ersten Farbe für alle Farben.

2. Auslosen
Wenn die Karten verteilt sind, wie es in der Grundregel
beschrieben ist, wird der Anfänger 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 erste Farbe begonnen
wurde. Wer keine anschließende Karte besitzt, muss vom
Reststapel bis zu 3 Karten aufnehmen; mehrere aufeinan-
der 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



zählen dann die Zahlen der in ihrem Besitz befindlichen
Karten zusammen.

3. Überall anschließen
Die Karten werden alle gleichmäßig 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 nächste Spieler seine oberste Karte auf und darf
sie auf die bereits offenliegende Karte legen, falls es zufäl-
lig die nächsthöhere Zahl ist, wobei es sich um eine belie-
bige Farbe handeln kann. Schließt die Zahl aber nicht an,
muss der Spieler die Karte offen vor sich hinlegen. Die
nachfolgenden Spieler verfahren 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
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 übersieht, 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 übergibt dem „Falschspieler" die
unterste Karte seines verdeckt liegenden Stapels.

Beim Auflegen der passenden Karten muss immer der
Stapel in der Mitte zuerst bedient werden. Jeder an der



Reihe befindliche Spieler muss solange ablegen, solange
passende Karten 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 Karten
abgelegt hat, dann folgt der zweite usw.

4. Mogeln
Hierbei können sich 3 und mehr Spieler beteiligen. Man
benutzt alle Karten der verschiedenen Farben von 1-20.
Die Karten werden möglichst gleichmäßig verteilt. Nun
beginnt der links vom Geber sitzende Spieler und legt eine
Karte verdeckt in die Mitte des Tisches und sagt: „Eins".
Der nächste 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 dieser Stapel von 1 -20 bei-
seite gelegt und es wird mit dem zweiten Stapel begon-
nen. Auf Absprache kann jede Farbe für sich abgelegt wer-
den, oder es wird durcheinander, ohne Rücksicht 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 muss er sämtliche Karten dieses Stapels übernehmen,
stimmt sie nicht, so bekommt derjenige den Stapel, der
gemogelt hat.

Ziel eines jeden Spielers muss sein, möglichst viel zu
mogeln, ohne dass es die Mitspieler merken. Auch kann



man sagen: „weiter" d. h., wenn ein Spieler die Zahl nicht
hat, so ist der nächste dran mit dieser Zahl. Das wird man
machen, wenn man z. B. nur noch wenige Karten im Besitz
hat, um so den Gegner zu täuschen. Man setzt z.B. 2
Runden aus, um dann bei der 3. Runde doch vielleicht eine
falsche Karte abzulegen. Auch können in der Hitze 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 Stapels aufnehmen. Auch kann man sämtliche Farben
sammeln, z. B. alle drei oder vier Zehner und dann einen
Mitspieler ohne Risiko beim Mogeln überführen. Diese
Kniffe, die den Spielreiz noch erhöhen, ergeben sich durch
häufiges Spielen. Gewonnen hat, wer zuerst keine Karten
mehr hat, oder nach Absprache, wer zuletzt fertig ist.

5. Ratefix
Etwa die Hälfte der Karten wird gleichmäßig verteilt, der
Rest bleibt unbenutzt. Jeder Spieler legt seine Karten auf-
einander 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 erra-
ten kann oder der Zahl am nächsten kommt, erhält die
Karten und legt sie getrennt von den übrigen offen vor sich
hin. Wer zum Schluss die meisten Karten besitzt, ist
Gewinner.

6. Schlafmütze
Bei dieser lustigen Spielweise können nur soviele
Zahlenquartetts benutzt werden, wie Teilnehmer vorhan-
den sind. Ein Quartett besteht aus 4 gleichen Zahlen. Die
gut gemischten Karten werden gleichmäßig verteilt, wobei
jeder Spieler 4 Karten erhält. Der erste Spieler übergibt



seinem linken Nachbarn eine Karte verdeckt und erhält
von diesem eine andere. Dann gibt der zweite Spieler dem
nächsten ebenfalls eine verdeckte Karte, wofür auch er
eine bekommt. So wird das Spiel der Reihe nach fortge-
setzt, man hat somit stets 4 Karten. Wenn ein Spieler ein
Quartett vollständig hat, legt er seine Karten möglichst
unbemerkt auf den Tisch. Es gilt dabei einen Augenblick
zu erfassen, an dem die Aufmerksamkeit der Mitspieler
abgelenkt ist. Sobald nämlich die Mitspieler die abgeleg-
ten Karten bemerken, müssen sie sofort ihre Karten hinle-
gen. Wer zuletzt ablegt, bekommt eine Schlafmütze aufge-
setzt. Das Spiel kann beliebig oft wiederholt werden, damit
möglichst jeder einmal die Schlafmütze erhält.

7. Zweikampf
Hier können sich nur 2 Spieler beteiligen. Man benutzt
zwei Farben der Karten und legt die übrigen beiseite. Die
Karten werden gut gemischt und gleichmäßig verteilt.
Jeder der beiden Spieler legt seine Karten verdeckt vor
sich hin. Nun decken beide Spieler ihre oberste Karte auf.
Wer die höchste Zahl hat, erhält beide Karten, die er unter
seine übrigen Karten legt. Falls zwei gleiche Zahlen aufge-
deckt werden, muss jeder Spieler eine weitere Karte auf-
decken und der Gewinner erhält 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 an die Mitspieler ver-
teilt, bis etwa die Hälfte 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 ergänzen, dass er in einer Farbe möglichst
viele Augen hat. (Die Zahlen werden also berücksichtigt.)
Bei der ersten Runde beginnt der Kartengeber mit Spielen,
dann jeweils der Verlierer des vorgehenden Spieles: Vom
verdeckten Stapel wird die oberste Karte abgenommen,
und dafür eine andere Karte, die dem Spieler nicht in den
Plan passt, neben den verdeckten Stapel offen hinlegt.

In gleicher Weise fährt der links vom ersten Spieler sitzen-
de Spieler fort. Er hat aber das Recht, nicht nur vom ver-
deckten Stapel zu tauschen, sondern auch vom offen lie-
genden Stapel. Es sollen vier offene Stapel werden, also
die vier ersten Ablegekarten dementsprechend legen!
Rechts und links vom verdeckten Stapel entstehen so ins-
gesamt 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 letzten aufge-
nommenen Karte „Schluss" ansagen. Die Augenzahl die-
ser letzten Karte kann dazugerechnet werden, ohne dass
noch eine Austauschkarte abgelegt wird. Wer „Schluss"
angesagt hat, muss auch die meisten Augen der Spieler
haben, andernfalls gilt er als Verlierer. Um seine Augenzahl
wird ein Kreis gemacht, die bei der Schlussabrechnung
nicht mit eingerechnet wird. Alle Augenzahlen pro Farbe
werden notiert und am Schluss des Spieles, der beliebig
bestimmt werden kann, addiert. Am Ende werden alle
Karten der Teilnehmer offen hingelegt und gezählt. Die
Zahl der Augen wird notiert. Aber es gelten jeweils nur die
Augen einer Farbe. Es wird also jeder Teilnehmer die Farbe
nachzählen, an der er die höchste Augenzahl bereits
zusammenbrachte. Hat niemand den Mut aufgebracht
„Schluss" anzusagen, und ist der mittlere Stapel der



Verkaufskarten zu Ende, dann kann jeder beliebige
Teilnehmer, der nun an der Reihe ist, „Schluss ohne Risiko"
ansagen.
Das heißt, er braucht in diesem Falle nicht die höchste
Augenzahl zu erreichen, muss aber vor der Wertung noch
eine seiner Karten ablegen.

9. Schnipp-Schnapp
Alle Karten werden gleichmäßig verteilt. Jeder Spieler sieht
vor Beginn des Spieles die erhaltenen Karten durch, ob
nicht etwa bereits Quartette (4 gleiche Zahlen bilden ein
Quartett) darunter enthalten sind, welche dann beiseite
gelegt werden; die übrigen Karten legt man verdeckt in
einem Häufchen vor sich auf den Tisch. Es wird nun rechts
herum der Reihe nach von jedem Spieler eine Karte auf-
gedeckt und offen auf den Tisch gelegt, so dass jeder
Mitspieler die Zahl deutlich sehen kann. Man merkt sich
genau die Zahl seiner eigenen, auf dem aufgedeckten
Häufchen obenaufliegenden Karte und überwacht 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, erhält alle aufgedeckten
Kartenhäufchen seiner Gegner mit derselben Zahl, die er
mit seinen selbst ausgespielten Karten unter sein
Päckchen noch verdeckter Karten mit der Rückseite nach
oben schiebt. Ruft jemand aus Versehen „Schnapp", so
wird dessen aufgedecktes Kartenhäufchen zur Strafe in
die Mitte des Tisches gelegt und beim Erscheinen der glei-
chen Zahl können sämtliche Mitspieler durch Rufen von
„Schnipp" den Stapel erobern. Auch in diesem Fall erhält
derjenige, der zuerst ruft, die im Schnipp befindlichen



Karten. Ruft jemand „Schnipp", ohne dass eine gleiche
Karte aufgedeckt wurde, oder Schnapp anstatt Schnipp,
so sind dessen Karten ebenfalls dem Päckchen der im
Schnipp befindlichen Karten einzuverleiben. Wenn mehre-
re Spieler zur gleichen Zeit Schnapp rufen, so gilt der Ruf
als unentschieden und die Spieler dürfen die ausgespiel-
ten Karten zu den unaufgedeckten zurücklegen. Hat ein
Spieler sein ganzes Häufchen aufgedeckt, so wendet er
dasselbe um und beginnt von neuem. Wer sämtliche
Karten verloren hat, scheidet aus dem Spiel aus; er kann
sich beim Gewinnen von Schnippkarten wieder von
neuem beteiligen. Wer die meisten Quartette erhält, 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 glei-
che Karten vorhanden sind, in gleicher Weise „Schnapp"
gerufen. Bei dieser Spielweise gewinnt derjenige Spieler,
der am Schluss alle bzw. die meisten Karten erobert hat.

10. Quartett
Alle Karten werden gleichmäßig verteilt. Jeder Mitspieler
prüft nun die erhaltenen Karten und legt bereits vorhande-
ne Quartette ab. Ein Quartett besteht aus 4 Karten mit glei-
chen Zahlen. Der rechte Nachbar des Kartengebers fragt
nun einen beliebigen Mitspieler nach einer Karte, die ihm
zur Bildung eines Quartetts noch fehlt. Der Gefragte muss
die Karten an den Fragenden abgeben, falls er sie hat. Wer
falsch antwortet, bekommt 1 Minuspunkt. Der Fragende
darf dann solange auch andere weitertragen, bis einer die



gesuchte Karte nicht hat. Jetzt setzt dieser das Spiel fort,
Vollständige Quartette legt man sofort aus. Jede
Quartettserie besteht aus 4 Karten in den Farben rot, gelb,
grün, blau. Gewonnen hat, wer am Schluss die meisten
Quartette besitzt. Jedes Quartett zählt 1 Punkt.

1 1 . Schwarzer Peter
Man benutzt zwei Farben der Karten und legt die anderen
beiden Farben beiseite. Vor Beginn des Spieles wird eine
Karte gezogen und verdeckt weggelegt, ohne dass ein
Mitspieler diese sehen darf. Die dazugehörige gleiche
Zahl, welche im Spiel bleibt, bildet den „Schwarzen Peter".
Die Karten werden gemischt und gleichmäßig verteilt.
Erhält man zwei gleiche Zahlen, so dürfen diese abgelegt
werden.

Der Spieler lässt nun seinen Nachbarn zur Rechten eine
Karte verdeckt ziehen u. s. f. Wer auf diese Weise wieder
zwei zusammengehörige Karten erhält, legt diese eben-
falls ab. Derjenige Spieler, der das Pech hat, die einzelne
Karte zuletzt zu besitzen, ist der „Schwarze Peter" und
bekommt vom Spielleiter mit einem verrußten Korken
einen schwarzen Bart gemalt; außerdem muss der
Pechvogel ein Pfand hergeben, das dann nach Abspielen
verschiedener Spiele eingelöst wird.



12. Was liegt wo?
Man legt die gut gemischten Karten einzeln verdeckt in
einer Reihe 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 den Platz dieser zwei Karten und ihre
Nummern zu merken.

Nun kommt der Nächste. Auch er darf zwei Karten auf-
decken, aber schon nach der ersten wird er sich überle-
gen, wo die dazupassende, gleiche Karte liegt. Hat er gut
aufgepasst, 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 Gewinner, der die meisten Kartenpaare
hat. Dieses Spiel lässt sich auch mit nur 2 Farben spielen.

13. Spielweise mit „falschem" Anfang
Es gilt die Grundregel, jedoch wird nicht zuerst die 1 1 ,
sondern die 20 und die 1 ausgelegt.
Von 1 wird aufwärts, von 20 abwärts gehäufelt. Somit ist
die Schlusskarte nie dieselbe und kann auch nicht im vor-
aus bestimmt werden.
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