Perlaggerregeln in Imst & Umgebung


Referenz: 
· Buch Perlaggen in Südtirol (Verlag Raetia, 2015), nach Innsbrucker Regeln.
· Chronik Perlaggen in Imst

Fassung vom Jänner 2015
· Abweichende Südtiroler Regeln werden ergänzend in Kursiv geschrieben



Grundbegriffe und Anleitung 

Nachfolgend eine grundsätzliche Einleitung zum Perlaggen:

· Das Spiel wird mit den bekannten Doppeldeutschen Karten und zwar mit 33 Blatt, also mit dem Weli, gespielt. In Südtirol: mit den bekannten Deutschen/Salzburger Karten

· Das Spiel hat vier Farben, und zwar: Herz, Laub, Schell & Eichel. Der Rang der Farben untereinander ist gleich.

· Jede Farbe zählt 8 Blätter nach bekannter Rangordnung:
Ass     König     Ober     Unter     Zehner     Neuner     Achter     Siebener
dazu kommt der Weli

· Das Spiel kann zu zweit, zu dritt und zu viert gespielt werden, in manchen Orten spielt man auch zu sechst.

· Jeder Spieler erhält 5 Karten.

· Die Partner sitzen sich kreuzweise gegenüber.

· Bei Beginn des Spieles gibt der Spieler, der die höchste Karte abgehoben hat. Der Spieler der die niedrige Karte abgehoben hat schreibt. (bei 4 Spielern = 2 Paare, hebt jeweils 1 Spieler pro Spielerpaar ab). Mehr zum Abheben im Kapitel Abheben & Geben.



Die ständigen Perlaggen & die Trumpfperlaggen

Nachfolgend sind die ständigen Perlaggen nach den Regeln in Imst & Umgebung erklärt:
Unter den 33 Karten, befinden sich die 5 ständigen Perlaggen und die 3 Trumpfperlaggen.

1. Es sind dies Karten, die allen anderen dadurch überlegen sind, dass sie erst alle anderen Karten stechen und dass man sie zweitens nach Belieben in eine andere Karte verwandeln, das heißt taufen kann. Das ist natürlich so zu verstehen, dass man diese Karte nur einmal benützen kann, man kann also entweder damit, sagen wir, Trumpfass machen und stechen, oder sie, wenn es zu einer Figur besser passt, in den Herzunter, den Schellneuner oder sonst eine beliebige Karte verwandeln, als taufen.

2. Diese bevorzugten Karten sind nun:
Ständige Perlaggen:
Herzkönig (auch „Martl“ genannt)	höchste Stichkarte
Weli (der geschriebene Weli)	zweithöchste Karte
Trumpf Siebener (auch „Spitz“ genannt, Herz, Schell, Laub)	dritthöchste Karte
Trumpf Unter (Herz, Schell, Laub),	vierthöchste Karte
Trumpf Ober (Herz, Schell, Laub)	fünfhöchste Karte
Trumpf Perlaggen:
Eichel Siebener	sechsthöchste Karte
Eichel Unter	siebthöchste Karte
Eichel Ober	achthöchste Karte
Nachfolgend sind die ständigen Perlaggen nach den Regeln in Südtirol erklärt:
Unter den 33 Karten befinden sie die 4 ständigen Perlaggen und die 3 Trumpfperlaggen.
	
1. Es sind dies Karten, die allen anderen dadurch überlegen sind, dass sie erst alle anderen Karten stechen und dass man sie zweitens nach Belieben in eine andere Karte verwandeln, das heißt taufen kann. Das ist natürlich so zu verstehen, dass man diese Karte nur einmal benützen kann, man kann also entweder damit, sagen wir, Trumpfass machen und stechen, oder sie, wenn es zu einer Figur besser passt, in den Herzunter, den Schellneuner oder sonst eine beliebige Karte verwandeln, als taufen.

2. Diese bevorzugten Karten sind nun:
Ständige Perlaggen:
Herzkönig (auch „Martl“ genannt)	höchste Stichkarte
Weli (der geschriebene Weli)	zweithöchste Karte
Schellsiebener (der kleine Weli oder „Schellspitz“ genannt)	dritthöchste Karte
Eichel Siebener 	vierthöchste Karte
Trumpf Perlaggen:
Trumpf Siebener (auch „Spitz“ genannt, Herz, Schell, Laub)	fünfthöchste Karte
Trumpf Unter (Herz, Schell, Laub),	sechsthöchste Karte
Trumpf Ober (Herz, Schell, Laub)	siebthöchste Karte



Alle Perlaggen:
Wenn also Trumpf aufgeschlagen ist, habe wir folgende Anzahl Perlaggen (nach Rangordnung) im Spiel:

Imst & Umgebung:
Trumpf	Herz	Laub	Schell      
Anzahl Perlaggen	8	8	8
	Herzkönig	Herzkönig	Herzkönig
	Weli	Weli		Weli
	Herz 7er	Laub 7er	Schell 7er
	Herzunter	Laubunter	Schellunter
	Herzober	Laubober		Schellober
	Eichel 7er	Eichel 7er	Eichel 7er
	Eichelunter	Eichelunter	Eichelunter
	Eichelober	Eichelober	Eichelober

Trümpfe	Herzass	Laubass	Schellass
	Herz 10er	Laub 10er	Schell 10er
	Herz 9er	Laub 9er	Schell 9er
	Herz 8er	Laub 8er	Schell 8er


Südtirol/Innsbrucker Regeln
Trumpf	Herz	Laub	Schell	Eichel      
Anzahl Perlaggen	7	7	6	6	
	Herzkönig	Herzkönig	Herzkönig	Herzkönig
	Weli	Weli	Weli	Weli
	Schell 7er	Schell 7er	Schell 7er	Schell 7er
	Eichel 7er	Eichel 7er	Eichel 7er	Eichel 7er
	Herz 7er	Laub 7er	Schellunter	Eichelunter
	Herzunter	Laubunter	Schellober	Eichelober
	Herzober	Laubober	

Trümpfe	Herzass	Laubass	Schellass	Eichelass
	Herz 10er	Laubkönig	Schellkönig	Eichelkönig
		Laub 10er	Schell 10er	Eichel 10er
	Herz 9er	Laub 9er	Schell 9er	Eichel 9er
	Herz 8er	Laub 8er	Schell 8er	Eichel 8er

Wenn Laub Trumpf ist, habe wir also die größte Anzahl von Stichkarten.
Abheben & Geben

Bevor der Geber ausgibt, muss er seinen Nachbarn zur Rechten (von der Gegenpartei) abheben lassen. Wenn der zum Abheben Berechtigt einen von obgenannten Perlaggen (entsprechend der Regeln) abhebt, so kann er ihn behalten. Ist unter dem abgehobenen Perlagg noch einer, so gehört auch dieser dem Abheber, ebeson auch ein dritter und vierter und fünfter. Es ist also möglich, dass der Abheber alle 5 ständigen Perlaggen abhebt. (bei Südtiroler Regeln logischerweise nur alle 4).

Der Abheber ist verpflichtet, allen Spielern den oder die abgehobenen Perlaggen zu zeigen. Hat er dieser Pflicht genügt, braucht er während des Spieles niemanden mehr mitzuteilen, was er abgehoben hat.

Nach dem Abheben werden die Karten nach links hin ausgeteilt. Jeder Spieler erhält fünf Karten, und zwar das erste Mal zwei, das zweite Mal drei. 

Der Geber hat darauf zu achten, ob und wie viele Perlaggen der Abheber herausgehoben hat; hat er einen herausgehoben, erhält er das erste Mal nur eine Karte; hat er zwei herausgehoben, gar keine, hat er drei herausgehoben, das erste Mal gar keine, das zweite Mal zwei; bei vier herausgehobenen Perlaggen das erste Mal keine und das zweite Mal eine, bei 5 herausgehobenen Perlaggen erhält er keine Karten mehr.

Macht der Geber da einen Fehler und gibt z.B. dem Abheber, obwohl er einen Perlaggen herausgehoben hat, das erste Mal zwei Karten, so können die Gegner verlangen, dass noch einmal neu gemischt und neu ausgegeben wird. In diesem Falle kommt der vom Geber rechts Sitzende zum Vorteil, ein zweites Mal abheben zu dürfen. Er darf die Perlaggen vom ersten Mal abheben behalten und auch die Perlaggen, die er allenfalls beim zweiten Mal abhebt!

Es ist gleichgültig ob es den Geber zum Geben trifft oder nicht. Sollte man später drauf kommen, dass ein anderer zu geben hat, so spielt das keine Rolle. Es bleibt bei den gegebenen Karten. Es kommt daher vor, falls falsch gegeben wurde, dass die gleiche Partei zweimal hintereinander gibt, weil bekanntlich diese Partei, welche ein Spiel verloren hat, angibt. (diese Regel wurde fixiert ab Perlaggerball Imst am 10.3.1962)



Trumpf aufschlagen:

Hat der Geber die Karten richtig ausgeteilt, so dass jeder der Spieler fünf Karten in der Hand hat, so schlägt er die nächste Karte, also die einundzwanzigste als Trumpf auf, d.h. die Farbe, die er aufschlägt, ist die Trumpffarbe und sticht die Karten der drei anderen Farben. 

Eichel kann nicht als Trumpffarbe aufgeschlagen werden, d.h. er muss so lange aufschlagen, bis eine der 3 anderen Farben Trumpf ist. Sollte beim Aufschlagen ein oder mehrere Eichel Perlaggen aufgeschlagen werden, so müssen diese aufgeschlagen liegen gelassen werden, zwecks möglichen Austausches. Dazu später im Kapitel Austauschen.

Es sind also 20 Karten im Spiel + die möglichen aufgeschlagenen Eichel Perlaggen (bis zu 3) + der Trumpf + der restliche Kartenstapel.

In Südtirol: 21 Karten im Spiel  (die 20 ausgeteilten Karten + der Trumpf). Der Geber ist verpflichtet allen Mitspielern einmal die oberste und unterste Karte (Luck & Boden) zu zeigen. Danach dürfen diese Karten von keinem Spieler mehr angeschaut werden.


Trumpfperlaggen (Wiederholung im Detail):

Von der Trumpffarbe haben nun wieder drei Karten, und zwar der Siebener, der Unter und der Ober, den Rang eines Perlaggs und heißen daher Trumpfperlaggen.

Diese drei Trumpfperlaggen haben dieselben Eigenschaften wie die 5 ständigen Perlaggen (in Südtirol 4), d.h. sie stechen alle Trümpfe sowie allen anderen Blätter, und man kann sie ebenfalls taufen. 

Sie sind im Rang höher als die Eichelperlaggen, niedriger wie Martl und Weli. (in Südtirol: sie sind im Rang niederer als die vier ständigen Perlaggen)

Die Rangordnung unter ihnen ist Siebener, Unter, Ober.



Austauschen:

Folgende richtige Reihenfolge:

A: Allenfalls aufgeschlagene Eichelperlaggen kann der Geber mit einer Eichelkarte austauschen.  Sollte er keine Eichelkarte haben, kann sein Partner den Eichelperlagg mit einer Eichelkarte austauschen, sofern vorhanden.
B: Hat der Geber einen Trumpfperlagg aufgeschlagen, und hat er einen anderen Trumpf in seinen fünf Karten, so hat er das Recht, den aufgeschlagenen Trumpfperlagg mit dem Trumpf, den er in der Hand hat, auszutauschen. Er kann einen Trumpfperlagg auch mit einem Eichelperlagg austauschen, vorher muss aber sein Partner fragen, ob dieser einen Trumpf hat, da in diesem Fall der Partner das Vorrecht hat, den Trumpfperlagg auszutauschen. 
C: Sollte der Geber einen Eichelperlagg zum Austauschen eines Trumpfperlaggs verwendet haben, so kann er diesen Eichelperlagg mit einer Eichelkarte auch wieder austauschen. Sollte er keine Eichelkarte haben, kann sein Partner den Eichelperlagg austauschen, sofern er eine Eichelkarte besitzt.

Eichel- oder Trumpfperlaggen die vom Geber oder Partner nicht ausgetauscht werden können - dürfen von der Gegnerpartei ausgetauscht werden. Zuerst beginnt der Gegner links vom Geber - gleiche Reihenfolge wie vorher.

Wird der Herzkönig oder Weli aufgeschlagen, so ist jene Farbe Trumpf, der er angehört, also bei Herzkönig Herz usw., und er kann auch mit einer Karte derselben Farbe ausgetauscht werden.  Genauso können diese Perlaggen auch mit einem Eichelperlagg ausgetauscht werden – siehe vorherige Erklärung Punkte A – C.  

Sollte die ständigen Eichelperlaggen aufgeschlagen werden, muss so lange weiter aufgeschlagen werden bis eine andere Farbe kommt (Herz, Laub, Schell). Alle aufgeschlagenen Eichelperlaggen müssen aufgeschlagen liegen bleiben, alle anderen Eichelkarten kommen wieder in das nicht ausgegebene Kartenpaket an die unterste Stelle.

Südtirol: Wird einer von den vier ständigen Perlaggen aufgeschlagen, so ist jene Farbe Trumpf, der er angehört, also bei Herzkönig Herz usw., und er kann auch mit einer Karte derselben Farbe ausgetauscht werden. Der Weli gilt dabei als Schell. Hat der Geber keinen Trumpf, kann er also nicht austauschen, so geht das Recht des Austauschens auf seinen Partner über. Hat auch der keinen Trumpf, so bleibt der Perlagg liegen. Die Gegenparte darf ihn auf gar keinen Fall austauschen.

Ist einmal ausgespielt und die erste Karte zugegeben oder diese gestochen worden, so hat die zum Austausch berechtigte Partei den Anspruch auf das Austauschen verloren. 
Es darf daher die Gegenpartei durch Auswerfen dem Austauschen nicht vorgreifen. Vergisst oder übersieht die zum Austausch berechtigte Partei das Austauschen - so ist das ihr eigener Fehler, von dem sie nur selbst den Schaden hat. Für die Gegenpartei ist es sehr wichtig, sich zu merken, wer abgetauscht hat und was für ein Perlagg abgetauscht wurde. Man ist, wenn das Spiel einmal im Gange ist keinesfalls verpflichtet zu sagen, was abgetauscht wurde und wer abgetauscht hat. 
Beim Perlaggen ist nämlich oberste Grundregel das man Obacht gibt. „Ein Spieler schläft nicht“, sagt man. Ist nun also ausgegeben und ausgetauscht, so kann das Spiel beginnen.


Deuten:

Beim Perlaggen genießen die Spieler große Freiheiten. Die Partner dürfen sich durch Zeichengeben (Deuten) über ihre Karten gegenseitig verständigen. Sie können sich die Anzahl, die Rangstufe der Perlaggen und Trümpfe gegenseitig anzeigen, aber auch direkt befragen. In der Regel wird jedoch gedeutet. Da dieses Deuten natürlich nur dann die gewünschte Wirkung hat, wenn der Gegner davon nichts merkt, ist das unauffällige, schnelle Deuten eine Kunst, die der gute Perlagger verstehen muss. Karten zeigen ist nicht erlaubt.

Ein routinierter Spieler wird seinem Partner, schon gleich, wenn er die Karten aufhebt, andeuten, ob sich darunter einer der ständigen Perlaggen (Martl, Weli, Eichel 7er, Eichelunter, Eichelober) befindet. Zu diesem Zwecke ist es natürlich notwendig, dass ihn sein Partner unauffällig beobachtet, wobei der Deutende aber andererseits wieder auf der Hut sein muss, dass ihn keiner von der Gegenpartei beim Zeichengeben sieht. 

Ist dann Trumpf aufgeschlagen, ist es einem Spieler, der schon vorher seine ständigen Perlaggen angedeutet hat ein Leichtes, noch allfällige Trumpfperlaggen hinzuzudeuten. 

Nichts desto trotz kann der Zeitpunkt des Deutens variieren, entsprechend der Taktik und der entsprechenden Menschenkenntnis.

Der bessere Spieler wird beim Perlagen immer Spielführer sein und sich von seinem schwächerem Partner deuten lassen; ist der Spielführer nicht im Klaren, was der andere ihm gedeutet hat, kann er ihn den Perlagg, von dem er glaubt, dass ihn der andere gedeutet hat, ja wieder zurückdeuten mit der Frage „Hast du diesen?“. 

Im Verlauf der Jahre wurden in den einzelnen Orten wo perlaggt wird, zum Deuten bestimmter Perlaggen bestimmte Zeichen in Gebrauch genommen, von denen z.B. in Imst & Umgebung folgende häufig angewendet werden: 

· Aufwärtsschielen, also einen Augenaufschlag machen, oder beide Augenbrauen heben, bedeutet, dass man den Herzkönig hat. Den Kopf nach hinten zu biegen ist nicht ideal, genauso nicht die Stirn zu kräftig nach oben zu ziehen.
· Gerade beim Deuten dieser Karte ist es von großer Wichtigkeit, dass die Gegner nichts davon merken, weil eben der Martl oft den Ausschlag im Spiel gibt.
· Den Mund zum Kusse formen bedeutet, dass man den geschriebenen Weli hat.
· Den Trumpf 7er („Spitz“) zeigt man durch ein wenig hervorstrecken der Zunge.
· Die Trumpfperlaggen (7er, Unter, Ober) zeigt man durch Blinzeln des linken Auges an bzw. die Anzahl des Blinzelns gibt die Anzahl der Trumpfperlaggen an.
· Die Eichelperlaggen (7er, Unter, Ober) zeigt man durch Blinzeln des rechten Auges an bzw. die Anzahl des Blinzelns gibt die Anzahl der Eichelperlaggen an.
· In Südtirol: Mund zum Kuse und Zunge leicht hervorstrecken = Weli;  leichtes Achselschupfen der rechten Schulter = Schell 7er; leichtes Achselschupfen der linken Schulter = Eichel 7er. Trumpfperlaggen weden duch Blinzeln der Augen angedeutet.
· Die Trümpfe werden mit den Fingern gedeutet, wobei das Ausstrecken des Daumens die Trumpfass, Ausstrecken des Zeigefingers den Trumpfkönig anzeigt.  Durch unaufälliges Trommeln mit dem kleinen Finger und seine Nachbarn die kleinen Trümpfe bedeutet.
· Hat man weder einen Perlagg noch einen Trumpf in der Karte, ist es sehr wichtig, das seinem Partner möglichst unauffällig bekannt zu geben, damit er sich danach richten kann. Man tut dies gewöhnlich dadurch, dass man rasch, aber nicht unauffällig den Kopf schüttelt oder die Nase rümpft.
· Kann der Spieler mit den Perlaggen etwas Viertiges oder Fünftiges (wird noch später erklärt) machen, oder hat er etwas Viertiges (oder Fünftiges) Natur in der Hand, so ist es von großem Vorteil, dass er das seinem Partner schon gleich am Beginn des Spieles durch ein unauffälliges Zeichen bekannt gibt.
· Hat man ein viertiges (oder höher) Gleich, also vier gleiche Karten einer Ranghöhe, oder kann man mit seinen Perlaggen ein solches machen = leichtes Achselschupfen der rechten Schulter oder den Kopf leicht nach rechts bewegen.
· Hat man einen viertigen (oder höher) Hanger, das sind vier in direkter Reihe folgender Karten derselben Farbe, oder man kann mit seinen Perlaggen ein solchen machen = leichtes Achselschupfen der linken Schulter oder den Kopf leicht nach links bewegen.
Das Deuten ist aber durchaus nicht einheitlich. Wichtig ist daher, dass man sich mit seinem Partner vor dem Spiel verständigt, wie man deuten will.
Figuren:


Beim Perlaggen gibt es drei Figuren und zwar: das Gleich, den Hanger und das Spiel.

Das sind die drei voneinander unabhängigen Grundelemente, um die sich das ganze Spiel dreht. Die Partei, die beim Kampf um eine dieser Figuren als Sieger hervorgeht schreibt sie die gemachten Punkte auf. Und wer zuerst die vorher bestimmte Punktezahl (Imst & Umgebung 15; Südtirol 18) erreicht, hat gewonnen.

Diese drei Figuren sind während des Spieles untereinander gleichwertig. Zum Ausgehen jedoch ist das Gleich hochwertiger als der Hanger und dieser wieder besser als das Spiel.	Comment by Bernhard Moll: Ist das in Imst auch so?

Gleich nennt man zwei oder mehrere Karten desselben Ranges, z.B. zwei Zehner, drei Könige usw. Zwei Asse nennt man ein „höchstes Gleich“. Zwei gleich hohe Karten gelten als „einfaches Gleich“, „zwitziges Gleich“, drei als „Dritziges Gleich“, vier als „viertiges“ und fünf als „fünftiges“. Besteht dieses mehrfache Gleich aus Assen, so spricht man von einem „höchst dritziges“, „höchst viertiges“ usw.

Es versteht sich von selbst, dass man mithilfe der Perlaggen, die man ja taufen darf, sehr oft ein dritziges, nicht selten ein viertiges zuweilen sogar ein fünftiges Gleich zustande bringen kann. Die Güte des Gleichs wird zuerst durch die Anzahl seiner Glieder, aus denen es besteht, und bei gleicher Gliederanzahl durch die Ranghöhe derselben bestimmt. So sind zwei Asse besser als zwei Könige und drei Achter besser als zwei Asse usw.

Sind Zahl und Rangordnung bei einem Gleich diesselben, haben z.B. beide Teile drei Asse, so sagt man: „das Gleich steht“, und keine der Parteien darf sich dafür Gutpunkte aufschreiben.

Wie schon erwähnt, ist es von großer Wichtigkeit, dem Partner durch Zeichen bekannt zu geben, ob man ein viertiges Gleich in der Hand hat oder mithilfe von Perlaggen ein solches konstruieren kann.

Der Hanger, (Sequenz) besteht aus zwei oder mehreren Karten derselben Farbe, die in ihrer Rangordnung unmittelbar aufeinander folgen, z.B. Laubzehner, Laubunter, Laubober, Laubkönig usw. Der Hanger heißt „höchst“, wenn er aus den höchsten Karten, König und Ass, derselben Farbe besteht.

Ein Hanger kann einfach „zwitzig“, dritzig, vierfach oder fünffach sein, und auch hier gibt - wie beim Gleich - zuerst die Anzahl der Glieder und bei gleicher Anzahl die Ranghöhe derselben über die Güte den Ausschlag. Ober und König sind also besser als Unter und Ober. König und Ass aber schlechter als Achter, Neuner und Zehner usw.

Haben beide Parteien einen gleichen guten Hanger, so ist ein Hanger in Trumpf besser. Sollte das nicht der Fall sein (Trumpfhanger), so steht er, und keine Partei hat etwas aufzuschreiben.	Comment by Bernhard Moll: Stimmt das mit Trumpfhanger?

Bei Hanger kann man den oder die Perlaggen nicht nur in einen schon in natura vorhandenen Hanger einreihen, sondern sich auch benützen, um eine oder mehrere Lücken zu füllen. Han man z.B. Herzass und Herzober und einen Perlagg, so verwandelt man diesen in den Herzkönig und hat damit einen höchst dritzigen Hanger. Besitzt man z.B. Laubachter und Laubunter, so kann man mithilfe von zwei Perlaggen, die man zum Laubneuner und Laubzehner macht, einen viertigen Hanger konstruieren oder mit einem einem Laubober dazu sogar einen fünfachen Hanger zusammenbringen.

Die dritte Figur bei Perlaggen ist das Spiel. Da in jeder Hand fünf Karten sind, so wird die eine Partei drei oder mehrere, die andere aber nur zwei oder weniger Stich machen. Die Partei, die drei Stiche macht, hat das Spiel und schreibt sich einen oder mehrere Gutpunkte, je nachdem, ob die Gegner das Spiel gut gelassen oder gehalten haben.

Gespielt wird auf folgende Weise: Der Spieler links vom Ausgeber hat die Vorhand und spielt aus, in dem er seine Karte vor sich hinlegt. Und so geht es der Reihe nach links hin herum bis zum Letzten. Wer den Stich macht, zieht ihn nicht ein, sondern legt seine zweite Karte, die er ausspielt, rechts neben die erste, und diesem Beispiel folgen auch die übrigen Spieler. Wer den zweiten Stich gemacht hat, spielt die dritte Karte aus und legt sie rechts neben die zweite. In dieser Ordnung geht es solange fort, bis das Spiel zugunsten einer Partei entschieden ist, d.h. bis eine Partei drei Stiche hat.

Dabei ist zu bemerken, dass der letzte Spieler der Spielhabenden Partei kein Recht hat, eine Figur zu bieten „Spiel“, es sei denn, er bietet als Spiel-habende Partei alle noch ausständigen Figuren oder er beantwortet eine bereits auffliegende bessere Figur der Gegenpartei.	Comment by Bernhard Moll: In Imst?? Nicht besser Karte oder gleiche Farbe ...

Karten müssen, so wie sie ausgespielt wurden, vor den einzelnen Spielern auf dem Tisch liegen bleiben und dürfen nicht zusammengeworfen werden, bevor die zwei anderen Figuren, Gleich und Hanger, erledigt sind.

Das Herunterlegen der Karten, bis eine Partei drei Stiche hat, findet nicht statt, wenn eine Partei, sei es gleich am Anfang oder nach dem ersten oder zweiten Stich, das Spiel gut sein lässt, d.h.: erklärt, dass sie gar kein Interesse hat, 3 Stiche zu machen und daher einen Gutpunkt für eine gut gelassene Figur, in diesem Fall das Spiel, dem Gegner überlässt.

Man lässt häufig der Gegenpartei das Spiel gut, d.h. man schenkt es, um nicht die eigenen Karten, die beim Spiel um die zwei anderen Figuren, Gleich und Hanger, wichtig sein könnten, herunterzulegen und dadurch seine Karten verraten zu müssen. Auch das bereits gebotene und gehaltene Spiel kann im Verlaufe des Spieles gut gelassen werden.



Trumpf – Farbe:

Trumpf sticht alle Farben. Es muss unter allen Umständen Farbe bekannt werden, auch dann, wenn die Farbe des Ausspielers von einem Zwischenmann mit einem Trumpf oder einem Perlagg gestochen worden ist.

Alle Perlaggen sind unabhängige Karten und gelten werde als Farbe noch als Trumpf. Wenn also z.B. Herz Trumpf ist und es wird der Herzkönig in die Trumpfass verwandelt uns als solche ausgespielt, so müssen Herzass, Herzzehner, Herzneuner, und Herzachter zugegeben werden, nicht aber die Trumpfperlaggen Herzsiebener, Herzunter und Herzober.

Hat man die Farbe, die ausgespielt wurde, und dazu Trümpfe oder Perlaggen, so kann man natürlich auch mit Trumpf oder Perlagg stechen. Hat man die ausgespielte Farbe nicht, so ist man keineswegs verpflichtet, mit Trumpf oder Perlagg zu stechen, sondern kann zugeben, was man will. Anstelle von Trumpf kann auch ein Perlagg zu irgendeiner Figur zugegeben werden. Auch braucht man nicht Farbe mit Farbe überstehen, sondern kann auch zugeben. Die einmal ausgespielte und losgelassene Karte darf nicht mehr zurückgenommen werden, es sei denn, dass es geschehen muss, um Farbe zu bekennen.

Wird ein Perlagg ausgespielt oder im Verlaufe des Spieles heruntergelegt, so muss derselbe sofort von seinem Besitzer getauft werden! D.h. es muss angegeben werden, als welche Karte derselbe zu gelten hat.

Sagt der Perlagg-Besitzer gar nichts, tauft er den Perlagg nicht (was oftmals aus Versehen geschieht), dann wird der Perlagg zur einfachen Karte. Beispiel: der Martl wird zum gewöhnlichen Herzkönige, der Weli zum Sellsechser, ... . Wenn z.B. Herz Trumpf ist und ein Spieler macht den Fehler, den Herzsiebener, der ja ein Trumpfperlagg nicht zu taufen, so gilt er nur als Trumpfsiebener, der vom Trumpfachter gestochen werden kann. Ein einmal getaufter Perlagg darf unter keinen Umständen mehr umgetauft werden!

Der getaufte Perlagg behält seinen Rang den er unter den Perlaggen einnimmt. Der zum Trumpfass erhobene schlechteste Trumpfperlagg, ist also höher, als die Orignal-Trumpfass. Mit einem besseren Perlagg kann man aber die Trumpfasse, die mit einem rangniederen Perlagg gemacht wurden, stechen.

Ebenso wird der Trumpfoberperlagg, wenn man ihm eine andere als die Trumpffarbe beilegt und ihn z.B. Laubneuner tauft, als besserer Laubneuner den Natur-Laubneuner überstechen, hingegen wird er vom Trumpfunter, Trumpfsiebener, den Weli oder den Herzkönig (Martl), wenn diese ebenfalls zum Laubneuner gemacht würden, gestochen werden. 
Der getaufte Perlagg kann aber immer nur den Wert einer einzigen Karte haben. Tauft man z.B. den Weli zum Herzsiebener, so bleibt er durch das ganze Spiel der Herzsiebener.
Mit den Perlaggen braucht man weder Trumpf noch Farbe zu bekennen, weil sie gewissermaßen zu keiner bestimmten Farbe gehören.
Bieten und Punkte


Die Partei, die das Spiel, d.h. drei Stiche, macht oder den Hanger oder das Gleich besser hat, zählt für jedes derselben einen Gutpunkt. Das kann stillschweigend geschehen, wenn es nämlich keine der beiden Parteien für gut findet, von der einen oder anderen Figur Meldung zu machen. In diesem Fall wird lediglich am Schluss des Spieles, wenn alle Karten auf dem Tisch liegen, festgestellt, welche Partei die drei Stiche, das bessere Gleich und den besseren Hanger hat, und betreffenden Punkte geschrieben.

Wenn z.B. eine Partei nur mehr einen Punkt zum Ausgehen braucht (Schrift: 14 oder in Südtirol Schrift: 17) und infolgedessen nicht mehr bieten darf („gestrichen“), die andere Partei aber so schlechte Karten hat, dass sie nicht einmal ein Gleich oder einen Hanger hat oder machen kann, wird ein solches stummes Spiel zustande kommen und gewonnen. 

Eine Partei, die nur mehr einen Punkt zum Ausgehen braucht und ein viertiges (oder fünftiges)  Gleich oder viertigen (oder fünftigen) Hanger in ihren Karten hat („natur“ oder mit Perlaggen“), sowie noch keine Karte aufgelegt worden ist, kann nach „viertig erlaubt“ (oder „fünftig“ erlaubt) fragen. Sofern die Gegenpartei kein enstprechendes Gleich oder Hanger hat, muss sie sagen „viertig erlaubt“ (oder „fünftig erlaubt“). Somit ist das Spiel automatisch entschieden, die Partei muss ihr Gleich oder Hanger zeigen bzw. schreibt damit einen Punkt und gewinnt das Spiel. Sollte die Gegenpartei jedoch ein entsprechendes Gleich oder Hanger haben, so kann sie sagen „viertig nicht erlaubt“ (oder „fünftig“ nicht erlaubt).  In diese Fall wird das Spiel regulär zu Ende gespielt.

In der Regel wird jedoch sowohl über das Spiel als auch über Gleich und Hanger eine besondere Wette angetragen, das heißt, es wird geboten.

Das bieten beim Perlaggen geschieht mit den Worten „Ich biete mein Gleich“, „Gleich geboten“, „Ich biete mein Hanger“, „Hanger geboten“, „Ich biete das Spiel“, „Spiel geboten“, ...
Es ist darauf zu achten, dass der Spieler, der bietet wirklich die Worte „Ich biete ....“ oder „....geboten!“ gebraucht. Sagt er beispielsweise nur „Gleich!“ oder „Spiel!“ so hat er es nach den Spielregeln noch nicht geboten. Dieser Trick wir von routinierten Spielern Anfängern gegenüber gerne angewendet und viel sind darauf hereingefallen.	Comment by Bernhard Moll: Solllen wir das so in Imst schreiben. Bin dafür!

Ist etwas geboten worden, so muss die Gegenpartei augenblicklich darauf Antwort geben. Das Antwortgeben kann auf dreierlei Weise geschehen:

· Man lässt die gebotene Figur gut und drückt das mit den Worten aus „Gut das Gleich“, „Gleich gut“, „Gut der Hanger“, „Hanger gut“, „Gut das Spiel“, „Spiel gut“. Man wird das dann tun, wenn man schlechte Karten hat und auch nach Verständigung mit dem Partner, mit dem man sich offen bespreche kann, nicht annimmt, dass man die gebotene Figur besser als die Gegenpartei zusammenbringt oder drei Stiche macht.  In diesem Fall hat die bietende Partei das Recht, sich für die gut gelassen Figur sofort einen Punkt gutzuschreiben. Im weiteren Verlauf des Spieles ist dann von dieser gut gelassenen Figur nicht mehr die Rede. 
· Die geboten Figur wird gehalten oder angeschaut, wenn man glaubt, die angetragene Wette annehmen zu können. Man sagt in diesem Falle: „Ich halte das Gleich“, „Ich gehe nicht vom Gleich“ oder „Ich schaue das Gleich“ bzw. „Ich halte den Hanger“, „Ich schaue das Spiel“, usw.
· Die Figur, die gehalten wurde, zählt der Partei, die sie macht oder sie besser hat, zwei Punkte.

Durch dieses Drei-Sagen wird die Stellung beider Parteien geradezu umgekehrt. Die angegriffene Partei ergreift nun selber die Offensive, und es ist nun an der Partei, die zuerst geboten hat, entweder nachzugeben, die drei zu halten oder höher zu bieten.

Wenn nachgegeben wird, was man durch die Worte „Gut“, „Gut bei zwei“, ausdrückt, schreibt die Gegenpartei zwei Gutpunkte. Werden die drei gehalten, so sagt man „Ich gehe nicht von den drei“, „Ich gehe nicht“, „Ich halte die drei“, „Ich schau die drei an“. Der Sieger kann sich dann drei Punkte gutschreiben.

Will man weitersteigern, so sagt man „vier“ und es ist dann wieder an der Gegenpartei, es bei drei gut sein zu lassen, vier zu halten oder „Fünf“ zurückzugeben. Auf diese Weise kann die Wette bis zu sieben und als letztes bis zum Spiel aus gesteigert werden. In dem Fall gewinnt die Partei, die die umstrittene Figur macht, das ganze Spiel, d.h. die ganze Partie geht aus, auch wenn sie in ihrer Schrift erst einen oder gar keinen Gutpunkt gehabt hätte.
Schon aus dem Gesagten ergeben sich folgende Gesetze:

· Nur jene Partei, die vom Gegner zum Halten aufgefordert wurde, darf weiterbieten und z.B. drei sagen oder das Geboten gut sein lassen. 
Dazu ein Beispiel:
Partei A		bietet das Gleich (oder den Hanger oder das Spiel)
Partei B		lässt gut, hält oder bietet drei
Partei A		lässt gut, hält oder bietet vier
Partei B		lässt gut, hält oder bietet fünf
Partei A		lässt gut, hält oder bietet sechs
Partei B		lässt gut, hält oder bietet sieben
Partei A		lässt gut, hält oder bietet Spiel aus
Partei B		lässt gut oder hält

· Die Steigerung lässt keinen Sprung zu. A darf also, wenn B „drei“ sagt, nicht „fünf“, „sechs“ oder „Spiel aus“, sondern nur „vier“ retoursagen.

· Die Wette kann in jedem Grade der Steigerung dadurch abgelehnt werden, dass man den bietenden Teil die von ihm ausgesprochene Zahle weniger eins schreiben lässt. Wenn eine Partei vier sagt und die Gegenpartei sieht ein, dass sie die gebotene Figur verliert, so sagt sie „Gut“ oder „Gut bei drei“. Der Gegner schreibt sich dann drei Punkte und die Figur ist erledigt. Wenn bei einer Figur Spiel aus geboten und dies gut gelassen wird, schreibt sie dich Gegenpartei sieben Punkte.	Comment by Bernhard Moll: Gilt das in Imst auch so?

Man bietet oft und hält und steigert im vollen Bewusstsein, diese Figur zu verlieren, weil man damit rechnet, eine andere Figur desto sicherer zu gewinnen. Aber eben daran liegt der Hauptzweck des Perlaggens – in der geschickten Übervorteilung seines Gegners.



Beim Perlaggen ist ferner Folgendes zu beachten:

Die zwei Spieler, die zusammen eine Partei bilden, sind Partner und gelten gegenüber den Gegner als eine einzige Person. Einer ist also für den anderen verantwortlich und beide haften gemeinsam. Deshalb ist es notwendig, dass zwischen den beiden Partnern Klarheit herrscht, was der eine oder der andere tun soll. Man kann sich ja, um alle Missverständnisse zu beseitigen, aussprechen und ausfragen.

Beim Perlaggen zu viert ist es keineswegs der Fall, dass nur zwei Spieler der generischen Parteien eine Figur, z.B. das Gleich, bieten oder halten können. Es können drei und auch alle vier Mitspieler daran teilnehmen, sofern sie die umstrittene Figur überhaupt haben.

Ein Beispiel:
A		biete sein Gleich
B		von der Gegenpartei hält es
D		der Partner von B sagt „drei“ und
C		der Partner von A hält diese drei	Comment by Bernhard Moll: Spielen wir das in Imst auch so?
  

Die Frage, wer die Figur gemacht hat, wird von den Karten aller vier Spieler entschieden, auch wenn sich nur zwei Spieler am Bieten und Halten beteiligt haben. Ein Beispiel: Ich biete das Gleich und einer der Gegner schaut es an. Wenn ich nun im Verlaufe des Spieles sehe, dass mir der Gegner überlegen ist, so steht es noch meinem Partner frei – der die ganze Zeit stillgeschwiegen hat – ein besseres Gleich zu weisen.

Es ist natürlich ganz ausgeschlossen, alle beim Perlaggen möglichen Kombinationen zu erklären, hauptsächlich auch deshalb, weil viel zu viel die Individualität der Spieler ausschlaggebend ist.

Denn beim Perlaggen zählt nicht, wie bei anderen Kartenspielen, nur das Ergebnis des Blattes. Es zählt ebenso gut auch die Figur - die die Gegenpartei, obschon sie dieselbe besser gehabt hätte, sei es aus Übersehen, Berechnung oder Furcht - gut gelassen hat.

Routinierte Spieler, die den Gegner im richtigen Moment zu jagen zu verstehen, schreiben mit den schlechteren Karten oft mehr Punkte gut als die Gegenpartei.

Dieses sehr beliebte Jagen, also freches spielen mit schlechten Karten, dafür aber mit großem Stimmenaufwand und Wichtigtuerei zu bieten, trägt natürlich sehr zur Belebung des Spieles bei. Die Freude ist groß, wenn es gelingt, den Gegner zu jagen, und der Betroffene hat meistens für den Spott nicht zu sorgen.

Ist man gegenüber der anderen Partei in den Gutpunkten sehr zurückgeblieben, so versucht man wohl, sich durch tollkühnes Bieten oder Drei-Sagen mit schlechten Karten noch zu retten.  Hier eine Besonderheit:  Wenn die Karten zu einem neuen Spiel ausgegeben werden, kann man auch „Hölle auf“ bieten, d.h. alle 3 Figuren werden sofort geboten. Die Gegenpartei muss sich dann sofort deklarieren, wer was schaut. Genauso muss die spielführende Partei sagen, wer was macht.	Comment by Bernhard Moll: „Höll auf“ Bitte genauer erklären.


Perlaggerregeln:

§ 1 Wenn keine andere Form zwischen den zwei oder vier Spielern ausgemacht wurde, wird durch Abheben der Karten die Zusammengehörigkeit hergestellt. Hoch zu hoch, nieder zu nieder. Die höchste Karte gibt an. Die niederste Karte schreibt. Bei den nachfolgenden Partien geben jedoch jeweils die Verlierer an.

§ 2 Die Punktezahl, mit der das Spiel ausgeht, ist vor Beginn des Spieles zu vereinbaren. In Imst & Umgebung wird zu 15 gespielt, in Südtirol zu 18. Jene Partei, die als erste die vereinbarte Punktezahl erreicht, hat die Partie gewonnen.

§ 3 Die Rangordnung der drei Figuren ist folgende:  1. Gleich	2. Hanger	3. Spiel
Dies ist auch wichtig wenn es zum Ausgehen bei 15 (oder in Südtirol 18) kommt. Nach dieser Reihenfolge wird zuerst geschreiben bzw. Gleich geht vor Hanger vor Spiel aus.	Comment by Bernhard Moll: Korrekt?

§ 4 Wenn der zum Abheben Berechtige einen oder mehrere ständige Perlaggen abhebt, so kann er ihn/sie behalten. Ein aus versehen nicht abgehobener Perlagg kann vom Geber genommen werden (in Südtirol: nicht abgehobener Perlagg verbleibt im Kartenpaket und darf von niemanden angefordert werden).
Beim Abheben der Karten darf nur eine Karte ersichtlich sein, ansonsten muss neu gemischt und abgehoben werden. Ein eventuell vorher abgehobener Perlagg darf nicht behalten werden. Sollte der Abhebe schlampig abheben „tretteln“, darf er eventuell abgehobenen Perlagg auch nicht behalten.

§ 5 Aufgedeckte Karten beim Ausgeben können zurückgewiesen und ein neues Ausgeben verlangt werden. Wenn wegen Vergebens neu gemischt werden muss, verbleiben eventuell abgehobene Perlaggen dem Abheber.
Nicht vom Geber aufgedeckte Karten schließen ein neues Ausgeben aus. Werden aus Versehen zu viele oder zu wenige Karten ausgegeben, muss das sofort vom Spieler gemeldet und neu ausgegeben werden. Wer vergibt, wird mit zwei Punkten bestraft. (Anmerkung: muss vor dem Spiel ausgemacht werden).

§ 6 Sollte sich aber am Ende des Spieles herausstellen, dass absichtlich mit mehr als fünf Karten weitergespielt wurde, wird die Partei, die davon betroffen ist, jeder gemachten Figur verlustig erklärt und zwei Punkte bestraft.

§ 7 Schlägt der Geber einen Perlagg als Trumpf auf, so hat er das Recht, denselben mit einem Trumpf auszutauschen. Hat er keinen Trumpf, geht das Recht auf seinen Partner über. Falls dieser auch keinen Trumpf hat, kann der Geber mit einem Eichelperlagg austauschen. Hat er keinen Eichelperlagg so kann sein Partner mit einem Eichelperlagg austauschen. Schlägt der Geber einen oder mehrere Eichelperlagg(en) auf, so hat er das Recht, diese(n) mit einer Eichelkarte auszutauschen, hat er keine Eichelkarte, so kann sein Partner mit einer Eichelkarte den  Eichelperlagg austauschen. Sollten die Spiel-habende Partei nicht austauschen können, können die Gegner in gleicher Abfolge austauschen (in Südtirol: gibt es keine Eichelperlaggen als ständige Perlaggen. Der Austausch vonseiten der Gegner ist ausgeschlossen). 
Überlässt der Geber das Austauschen des Perlaggs seinem Partner, obwohl er selbst austauschen könnte, verstößt dies gegen die Spielermoral und Spielregeln und wird mit Partieverlust bestraft (In Südtirol: Der Geber ist verpflichtet, seinen Mitspieler nach dem Geben und Trumpfaufschlagen die oberste und unterste der verbleibenden Karten (Luck und Boden) zu zeigen. Danach dürfen diese Karten von niemanden mehr angeschaut werden

§ 8 Jede Figur muss klar und deutlich geboten werden, d.h. der Spieler sagt: „Ich biete ...“ oder „ ... geboten!“

§ 9 Was einmal von einem Spieler geboten oder gehalten ist, selbst wenn es ohne Einwilligung des Partners geschieht, darf unter keinen Umständen mehr widerrufen werden. Jede von einem der beiden Partner geboten oder gut gelassene Figur gilt für beide Partner. Wirft einer der Spieler die Karten aufgedeckt auf den Tisch, so gilt dies für beide Partner als Verzicht auf die noch vorhandenen Figuren. Die Gegner schreiben die restlichen bzw. die gebotenen Punkte. Grundsätzlich gilt: die Karten nie wegwerfen!



§ 10 Derjenige Spieler, der eine Figur (Gleich oder Hanger) bietet oder hält, ohne dieselbe zu haben oder machen zu können, verliert alle gemachten Punkte und wird außerdem zwei Punkte gestraft. Sollte diese Partei noch keine zwei Punkte haben - so werden diese im Laufe des Spieles abgezogen. Diese Strafe gilt nicht für das ungesehen Gebotene.

§ 11 Auf jedes Gebotene muss unbedingt Antwort gegeben werden. Wenn zum Beispiel Spiel, Gleich oder Hanger geboten wird, muss sofort Antwort gegeben werden. Siehe dazu § 22, der ein selbständiger Paragraph ist und nur den Grundzügen der Spiel-habenden Partei gerecht zu werden hat.  Wenn im Verlaufe des Spieles eine früher gebotene und gehaltene Figur von der einen oder anderen Partei neuerdings geboten wird, so steht der Gegenpartei das Recht zu, dieselbe zu halten oder auch gut sein zu lassen.

§ 12 Die gebotene und vom Gegner gut gelassene Figur gilt als gemacht und auch als geschrieben und zieht daher selbst der vorgebotenen Figur vor. In allen übrigen Fällen entscheidet die vorgeboten Figur, und bevor eine geboten Figur nicht entschieden ist, kann eine nicht gebotene Figur nicht als gemacht betrachtet und geschrieben werden.

§ 13 Es kann nur drei, vier, fünf, sechs, sieben und Spiel aus gesteigert werden. Der Beginn des Steigerns steht nur der haltenden Partei zu.	Comment by Bernhard Moll: Limitierung auf 7 auch in Imst?

§ 14 Die bis zum Spiel aus gesteigerte Figur zieht allen anderen Figuren vor.

§ 15 Es darf nie Farbe verleugnet werden, außer es wird mit Trumpf oder Perlagg gestochen. Ein Perlagg ist immer Farbe. Es kann z.B. bei Trumpfspiel als beliebige Karte anstelle eines Trumpfes zugegeben werden.

§ 16 Als ausgespielt ist jene Karte zu betrachten, die vom Spieler auf den Tisch gelegt und losgelassen wurde.

§ 17 Eine ausgespielte Karte darf nicht mehr zurückgenommen werden, es sei denn, dass Farbe bekannt werden muss. Dies gilt nur innerhalb derselben Runde. Farbleugnen bedeutet Spiel-Verlust und zwei Punkte Strafe.

§ 18 Jeder Perlagg muss sofort beim Ausspielen getauft werden, andernfalls wird er von der Gegenpartei zur einfachen Karte erklärt. (Weli zu Schellsechser usw.). Ein getaufter Perlagg darf unter keinen Umständen mehr umgetauft werden.

§ 19 Ein irrtümlich ausgespielter Perlagg darf niemals zurückgenommen und muss sofort getauft werden.

§ 20 Jeder getaufte Perlagg sticht die gleichwertige Karte derselben Farge nach Maßgabe der Rangordnung der Perlaggen selbst.

§ 21 Hat eine Partei 14 Punkte (in Südtirol: 17 Punkte) erreicht, hat sie kein Recht mehr, zu bieten. Man nennt das „Gestrichen“. Die Partei, die im Verlauf des Spieles auf der vorletzten der vereinbarten Punktezahl angekommen ist und  wenn auch aus Versehen, noch eine Figur bietet, wird wegen Überbieten sofort um zwei Punkte gestraft.

§ 22 Jene Partei, der das Spiel gut ist, hat die Verpflichtung, Gleich und Hanger zu weisen, die allenfalls bereits aufliegende Figur abzuweisen oder zu bieten. Die Gegenpartei hat sofort Antwort zu geben (§ 11), d.h. einzustellen, abzuweisen oder zu bieten. Im Weiteren obliegt diese Pflicht wieder der Spiel-habenden Partei.
Jede Partei ist berechtigt, um die nicht gewiesene, nicht gestellte oder nicht besser gewiesene Figur zu fragen, und die gefragte Partei ist verpflichtet, die so unentschiedene Figur zu weisen, zu stellen oder abzuweisen, bzw. zu bieten oder gut sein zu lassen. Der eingerissene Unfug: „Ich werde zum Schluss schon mein Gebotenes oder Gehaltenes haben“, ist untersagt.
Die Spiel-habende Partei hat nicht das Recht, eine von ihr als stehend erklärte Figur später wieder besser zu machen. Dieses Recht steht jedoch der Gegenpartei zu, sofern nicht auch sie diese Figur als stehend erklärt. Die Punkte für eine von beiden Parteien stehen gelassene Figur können von niemandem mehr gemacht werden.


§ 23 Wenn eine Partei bereits drei Stiche hat, so muss sie erklären, dass die Figur Spiel gemacht hat. Diese Partei ist verpflichtet, zu weisen oder zu bieten. Sollte die Spiel-habende Partei irrtümlicherweise trotzdem weiterspielen, so kann die Gegenpartei jedoch nie mehr die Figur Spiel machen.

§ 24 Sobald die Figur Spiel entschieden ist, steht es nur der Spiel-habenden Partei zu bzw. ist dieselbe dazu verpflichtet (§ 22), zu weisen oder zu bieten. Sie darf in der Erfüllung dieser Pflicht in keiner Weise von der Gegenpartei beirrt oder gehindert werden, sei es durch Vorbieten, Vorweisen oder sonst wie.
Es ist nicht gestattet, dass nach Entscheidung der Figur Spiel die bereits am Tisch aufliegenden Karten aufgenommen werden, bevor alle drei Figuren entschieden sind.

§ 25 Eine Partei, die nur mehr einen Punkt zum Ausgehen braucht und ein viertiges (oder fünftiges) Gleich oder viertigen (oder fünftigen) Hanger in ihren Karten hat („natur“ oder mit Perlaggen“), sowie noch keine Karte aufgelegt worden ist, kann nach „viertig erlaubt“ (oder „fünftig“ erlaubt) fragen. Sofern die Gegenpartei kein entsprechendes Gleich oder Hanger hat, muss sie sagen „viertig erlaubt“ (oder „fünftig erlaubt“). Somit ist das Spiel automatisch entschieden, die Partei muss ihr Gleich oder Hanger zeigen bzw. schreibt damit einen Punkt und gewinnt das Spiel. Sollte die Gegenpartei jedoch ein entsprechendes Gleich oder Hanger haben, so kann sie sagen „viertig nicht erlaubt“ (oder „fünftig“ nicht erlaubt).  In diese Fall wird das Spiel regulär zu Ende gespielt. Haben z.B. beide Parteien ein vierfaches oder fünffaches Gleich in gleichem Höhengrad, also eine stehende Figur, kann eine minderwertige Figur niemals in Betracht kommen, denn in diesem Falle entscheidet das Spiel.
In Südtirol: Im Falle das beide Parteien 17:17 haben und nur noch ein Punkt zum Ausgehen fehlt, ist vom linken Spieler des Ausgebers ausgehend im Uhrzeigersinn von jedem Spieler um Dritziges, Vierfaches oder Fünffaches zu fragen. Die höchste Figur geht aus.
Erklärt die Gegenpartei, dass sie ebenfalls ein Dritziges, Vierfaches oder Fünffaches besitzt, sind beide Teile verpflichtet, den Höhengrad desselben zu bekennen, jedoch nicht die Karten auf den Tisch zu weisen, bevor der Grad nicht festgestellt ist. Haben z.B. beide Parteien ein dritziges oder vierfaches Gleich in gleichem Höhengrad, also eine stehende Figur, kann eine minderwertige Figur niemals in Betracht kommen, denn in diesem Falle entscheidet das Spiel.
Wenn beide Parteien nur mehr ein Punkt zum Ausgehen benötigen,) keine der Parteien ums Heben fragt, bzw. eine Figur nicht heben lässt, entscheidet das Spiel.  Bei 17:17 geht eine zweifache Figur nicht aus.	Comment by Bernhard Moll: Wie läuft das bei uns
Durch voreiliges Abweisen der Karten würde für den Fall der Gleichheit der Figur (§ 28) das darauf entscheiden Spiel durch die aufgedeckten Karten verraten sein.

§ 26  Der Fall 14:13 kann nur in folgender Weise ausgelegt werden: z.B. die 13 bieten Gleich oder Hanger, die 14 lassen die gebotene Figur gut sein, so haben die 13 nun auch 14. Daraufhin entscheidet die nichtgebotene Figur – sofern vorhanden. Ist keine solche Figur vorhanden oder sie steht, so entscheidet das Spiel (siehe § 28). Bieten die 13 zuerst das Spiel und die 14 lassen dasselbe gut, so tritt wieder der § 27 in Anwendung, und bei Gleichheit der höherwertigen Figur muss neu ausgegeben werden.

§ 27 Beim Stand von 14:12 sind die 12 normalerweise gezwungen, zu bieten, um den 14 den Sieg zu entreißen. Bieten z.B. die 12 Gleich und Hanger und es wird von den 14 gut gelassen, so haben die 12 auch 14. In diesem Falle entscheidet wieder das Spiel (§ 25).
Halten die 14 die zwei gebotenen Figuren, können die 12 auch die dritte Figur bieten. Das kann für die 14 eine Falle sein. In dem guten Glauben, das die 12 nicht alles machen können, lassen die 14 das Spiel gut. Somit haben die 12 jetzt 13 Punkte und es geht das Erstgebotene aus. 
Wird dieses von beiden Parteien gleichwertig ausgewiesen, so entscheidet das Zweitgebotene. Steht auch dieses, so muss nach § 26 neu ausgegeben werden. Alle gebotenen oder gehaltenen Figuren punkten. 
Wird beim Stand vom 12:14 das Spiel gut gelassen, so haben die 12 nun 13 Punkte und sind laut § 22 verpflichtet, Gleich und Hanger zu weisen oder zu bieten. Erklären die 14, keine der gewiesenen Figuren besser zu haben oder einzustellen, so haben die 12 die Partie gewonnen.
Kann die Spiel-habende Partei aber nur eine Figur weisen, so ist die zweite Figur praktisch von der Gegenpartei gemacht, sofern vorhanden. In diesem Falle ist die 14 aus.
Kann die Spiel-habende Partei eine Figur nicht weisen, die andere Figur jedoch bieten, so muss die 14 auf das Gebotene antworten. Lässt sie gut, haben die 13 auch 14 Punkte. Nun kann nur mehr eine mindestens dritzige Figur entscheiden, ansonsten muss neu gegeben werden.	Comment by Bernhard Moll: In Imst??





§ 28 Haben bei Stand von 14:14 beide Parteien gleichwertige stehende Figuren desselben Ranges, so entscheidet ausschließlich das Spiel, wobei dann die Spielenden nicht mehr an die frühere Figur gebunden sind und die Perlaggen zur freien Verfügung haben, sofern sie noch in Händern der Spieler sind.	Comment by Bernhard Moll: Auch in Imst?

§ 29 Die in der fünften Runde zuerst ausgeworfene Karte gilt als Spiel-Farbe. Das Spiel kann nur mit Farbe, Trumpf oder Perlagg geboten, gehalten oder gesteigert werden, ungeachtet, ob Trumpf oder Perlagg vorgelegt worden ist.

§ 30 Die Partei, die zum dritten Stich den Martl oder den höchsten Perlagg auswirft, im guten Glauben, damit das Spiel zu haben, irrt sich. Erst wenn der letzte Spieler seine Karte niedergelegt hat, ist das Spiel gemacht, wenn es nicht früher, um die Karten nicht zu verraten, gut gelassen wird. 
Solange sich Karten in den Händen der Spieler befinden, können dieselben nach Bedarf und Belieben ausgenützt werden, sonst wäre das eine Einschränkung für den Spieler.

§ 31 Wird das Spiel im Falle des vorstehenden § 30 mit einem Perlagg geboten oder gehalten, so steht es dem Bietenden bzw. dem Haltenden frei, diesen Perlagg ohne Rücksicht auf die Spielfarbe zu verwenden.

§ 32 Es ist gestattet, dass ungesehen eine, zwei oder alle drei Figuren von einer Partei gemeinschaftlich geboten werden, in dem Falle die so bietende Partei an die gebotenen Figuren gemeinschaftlich gehalten ist (siehe § 9), wenn überhaupt die Möglichkeit besteht, die so gebotenen Figuren machen zu können (§ 10).	Comment by Bernhard Moll: In Imst?
Wenn ungesehen alle drei Figuren zugleich geboten werden, das Vorgebotene aber nicht bestimmt genannt wurde, so gilt als solches 1. Gleich, 2. Hanger, 3. das Spiel.
Wird das ungesehene Gebotene von der Gegenpartei gehalten, so ist dieselbe auf Befragen verpflichtet, zu erklären, welcher von den Partnern das eine oder das andere hält.
Wird das ungesehen Gebotene gut gelassen, so schreibt die beitende Partei die Punkte nur, wenn sie die gebotene(n) Figure(en) auch hat.

§ 33 Übersehen entschuldigt nicht, nach dem Grundsatz: Ein Spieler schläft nicht! Reklamationen beim Aufschreiben gelten nur so lange, bis die Punkte des darauffolgenden Spieles notiert werden. Nachträglich Irrungen zu verbessern oder deren Richtigstellung ist nicht gestattet. 
Ist man im Lauf der Partie im Zweifel, wer die Karten austeilen muss, so weist die Schrift, wer zu geben hat. Wenn z.B. Adas erste Spiel gegeben hat, so gibt B das zweite, C das dritte, D das viert, A das fünfte, usw. Diese Bestimmung ist wichtig, weil es in der Hitze des Gefechtes öfters vorkommt, dass eine Partei mit oder ohne Absicht zweimal hintereinander gibt oder zweimal hintereinander nicht gibt.
Wenn ein Spieler noch vor Beendigung der fünften Spielrunde daraufkommt, dass in falscher Reihenfolge gegeben wurde, muss neu und richtig, wie es die Schrift weist, ausgeteilt werde.

§ 34 Kartenstehlen wird sofort mit Partieverlust geahndet.

§ 35. Die diesen Regeln vorangehenden Erklärungen, Beispiele und Einleitung des Spieles sei ein integrierter Bestanteil dieser Perlagger-Ordnung.
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