Imster Perlaggerregeln 2008[footnoteRef:1] [1:  ©Prof. MMag. Thomas Heltschl, 27.12.2007] 
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ALLGEMEINES

Das Kartenset
Im Tiroler Oberland werden die Doppeldeutschen Karten verwendet, deren zwei Halbbilder zum besseren Erkennen nicht umgedreht werden müssen. Von den Sechsern wird nur der Weli verwendet. 

 Farben und Werte
siehe Bieten, Watten, Präferenzen, Ladinern etc.: die vier Farben sind gleichwertig.
Herz 	7 - 8 - 9 -10 - Unter - Ober - König - Daus (Doppel-Ass von lat. as = eine)
Laub w.o.
Eichel w.o.
Schell(en)w.o und Weli
Die Kartenmotive entstammen Friedrich Schillers Drama von Wilhelm Tell aus dem Jahr 1804 und den vier Jahreszeiten
1. Herz (Rot)
· Unter: Kuoni der Hirt
· Ober: Hermann Gessler
· König: Martell (Carolus Martellus, Karl der Hammer)
· Daus (auch As genannt): Frühling, eine Blumen pflückende junge Frau
2. Schell(en)
· Unter: Itell Reding
· Ober: Stüssi der Flurschütz
· Daus: Sommer, eine Heu mähende junge Frau mit Sichel
3. Laub (Grün)
· Unter: Walter Fürst
· Ober: Ulrich Rudenz
· Daus: Herbst, zwei Jungen, die Weintrauben verarbeiten
4. Eichel
· Unter: Rudolf Harras
· Ober: Wilhelm Tell
· Daus: Winter, eine alte Frau, die Feuerholz trägt
& last, but not least, der geschriebene WELI, der Schell Sechser.

Die Perlaggen
Diese besonderen Karten, die wie Trümpfe stechen können und wie ein Joker jede andere Karte darstellen können, werden unterteilt in Naturperlaggen (die wertkonstanten P.) und Trumpfperlaggen.
Die Naturperlaggen von oben nach unten:
1. Herz König (Martell)
2. Schell Sechser (WELI)
3. Eichel Siebener (Spitz)
4. Eichel Unter
5. Eichel Ober[footnoteRef:2] [2:  Beim Perlagger-Kongreß vom 12.04.1890 reichten die Südtiroler Kollegen eine Resolution ein, dass sie weiterhin mit 4 Perlaggen zu spielen gedachten, während auch in Innsbruck damals 7 Perlaggen galten. Der Kongreß verlief in sehr animierter Weise und viele Regeln wurden abgelehnt oder geändert. Die Oberländer hielten stand, die Innsbrucker knickten danach ein und fanden mit den Südtirolern eine gemeinsame Linie: HK, Weli, Schell 7, Eichel 7, Trumpf 7, U, O, also verschieden viele Trümpfe je nach Trumpffarbe ] 

Dazu kommen in jeder Spielrunde die durch Aufschlagen (siehe später) bestimmten Perlaggen der Trumpffarbe, nämlich der Siebener, der Unter und der Ober, die dem Werte nach über den Eichelperlaggen liegen. Werden Perlaggen zB als Trumpf-Asse getauft, so gilt innerhalb der möglichen 9 Asse als geringste die Naturtrumpf-Ass, als höchter der Martell.

Die Perlaggen entsprechen somit in gewisser Weise dem Joker, oder den ¬ Arkana des Tarock, und es ist überaus schwierig in einer Spielsituation in der potentiellen Vieldeutigkeit die richtige Verwendung einer solchen Karte festzulegen - als Stecher, als Trumpf, oder als Teil eines bestimmten Bildes - dazu jedoch später.
Die Figuren
Das Perlaggen ist kein Spiel, in dem Augen oder Werte einzelner Katen gezählt werden gezählt werden. 
Das Spiel
Vielmehr ist ähnlich dem Watten oder Bieten zuerst einmal wichtig, wer die Mehrzahl der Stiche macht.
Da je Spieler 5 Karten ausgeteilt werden, müssen also 3 Stiche gemacht werden, die dem zufallen, der in jeder Runde die höchste Karte gespielt oder getauft hat, entweder in der ausgespielten Farbe, oder in der Trumpffarbe, oder als Perlagg', der ungetauft das ist, was sein Bild zeigt, oder vor dem Loslassen auf dem Tisch als eine höhere Karte, ein höherer Trumpf etc. getauft wurde.
Zugleich aber geht es auch um zwei weitere Arten von Figuren.
Während es beim "Gleich" um möglischst viele, bei Gleichzahl aber möglichst hohe Karten mit gleicher Punktezahl geht, ist der "Hanger" eine Sequenz gleichfarbiger Karten (street flush). Beide Figuren zählen ab zwei Karten eines Spielers (nicht einer Spielpartei), maximal können also durchaus in einem Spiel 12 Assen gespielt worden sein (4 echte Assen und 8 als Assen getaufte Perlaggen.)
Das einfache Gleich (Paar) beginnt bei 2 Siebenern, und reicht bis zu zwei Assen, danach folgt das höhere "tritzige" Gleich (Drilling), dann das "Viertige" (~Pocker) und schlußendlich das fünftige Gleich, von denen das Höchste aus lauter Assen besteht. Davon muß keine einzige eine Echte sein, auch fünf getaufte Perlaggen reichen hin. Haben beide Parteien ein gleich hohes Gleich, dann "steht" es - keiner schreibt einen Punkt.
Analog verhält es sich beim Hanger - auch hier ist der höchste Hanger ein fünftiger, As-hoch, also eine gleichfarbige Sequenz, die vom Zehner an aufsteigt.
Die Schrift

Sind genügend Schwindler am Werk, dann geht die Partei aus, die schreibt, also die, welche vermerkt, wer welches Spiel mit welcher Punktezahl gespielt hat.
Unter ehrlichen Perlaggern, die allenthalben gesichtet werden, wird also notiert:
Je ein Punkt für das Spiel (3 Stiche), das Gleich und den Hanger. Nun ist aber auch hier ein Re und Konter möglich, das heißt, jeder Figur kann man separat einen höheren Wert zuordnen, indem man sie "bietet". Wer darauf nicht eingeht, also "geht", überlässt dem Gegner einen Punkt, wer das Angebot "hält", spielt um zwei Punkte; aber das lizentieren hat erst dann ein Ende[footnoteRef:3], wenn alternierend eine Partei den Wert dieser Figur bis zum Höchtpunktewert, bei dem das Spiel siegreich beendet wird, hinaufgetrieben hat.
So ist es nicht nur möglich, abzuwägen, welche Figur man spielt, auch ein Umschwenken, taktieren, bluffen und jagen wird möglich; und besser spielt, wer mit dem schlechteren Blatt in der Hand am Ende mehr Punkte ergattert.
In Südtirol geht ein Spiel bis 18, in Nordtirol meist bis 15 Punkte.
Hat eine Partei 14 Punkte, so wird sie "gestrichen", sie darf nun nicht mehr bieten. Dies kann auch innerhalb einer Runde geschehen, wenn zum Beispiel eine Partei 13 Punkte hat, ein Gleich bietet, und dieses von den Gegnern gutgeheißen wird, sie also nicht auf dem Ausspielen bestehen. Nun hat die erstere Partei 14 Punkte, ist also de fakto gestrichen, was aber noch nicht auf der Kreidetafel oder dem Papierblock, "Schrift" genannt, ersichtlich gemacht wird. Dennoch darf sie sich nicht hinreissen lassen, nun noch etwas zu bieten, sonst gibt es 2 Minuspunkte; denn: "kein Spieler schläft".  [3:  Manche Apologeten behaupten, es gelte die in der Imster Chronik in Versform festgehaltene Steigerungsmöglichkeit zwei - drei -vier - Spiel aus.] 

VARIANTEN & HERKUNFT

Die ersten schriftlichen Zeugnisse stammen aus dem Buch "Das Tiroler National- oder Perlagg-Spiel - erklärt von einigen Etschländern" aus dem Jahre 1853. Aus dem dort erwähnten "Rittner- oder Hennenspiel" entwickelte sich das "Gilt", ein dem "Bieten" vorgehendes Spiel, in dem die Elemente Bieten, Halten, Gleich, Hanger und Spiel bereits enthalten sind.
Dem Teufel sein Gebetbuch - das Kartenspielen - muß natürlich diesen selbst enthalten. In den Gauklerspielen Italiens wird der Teufel mit den Worten "berlicco berlacco", verballhornt "perligg, perlagg" hervorgerufen, und ähnlich teuflisch wirken die Perlaggen, die Trümpfe, die jede andere Karte karikieren.
War der erste Perlagg' der Eichel Siebener, so folgten bald der Unter und Ober, und bald spielte man in jedem Wirtshaus nach den Regeln des Maulhelden oder der geehrten Alten, mitunter auch nach den Wünschen der Neunmalklugen Neuerer.
Am 19. April 1890 kam es in Innsbruck zum ersten Perlaggerkongress, in dem man die Regeln einfrieren wollte. Reformen gab es dann 1924, 1926 und 1996, und heute werden mehrere Varianten gespielt, so nach den Innsbrucker Regeln bis ins Südtirol hinein, hier bis 15 oder 18 und ohne Eichel Unter und Ober als Natiurperlaggen - dafür kann auch Eichel Trumpf sein, und der Schell Siebener ist immer ein Perlagg'; die schwierigere und interessantere Variante des oft auch Eichelperlaggen genannte Form findet sich von Meran bis Glurns, und im Ötztal, in Tarrenz und in Imst. 
Seit 1996 sind die Südtiroler Regeln (und in Südtirol meint man, das gelte für alle) festgeschrieben, nachdem sieben Perlagger diese beim Gasthaus "Hochkofler" am Ritten einvernehmlich formulierten. Für Interessierte sind sie im Band 659 der Perlenreihe abgedruckt. (Fritz Beck, Bieten, Watten und Perlaggen - die beliebten Tiroler und Vorarlberger Kartenspiele, Wien 1960 und als Neufassung Hubert Auer, Watten, Bieten und Perlaggen, Wien 1996, ISBN 3-85223-433-6)
Die Nordtiroler Variante wurde erstmals in Innsbruck festgeschrieben, erlebt aber immer wieder Änderungen und lokale Abweichungen und Interpretationen.
So kann es durchaus sein, dass in benachbarten Orten gewisse Konstellationen unterschiedlich diskutiert werden.
Daher sind die folgenden Ausführungen nicht notgedrungen konsensfähig - Perlaggen ist also analog zur Politik und Liebe ein Strategiespiel, dessen einzige ewig gültige Regel lautet: es gibt keine Regeln.
Was hier als Regelwerk vorliegt, und im Ötztal, in Imst und Tarrenz, aber auch von Glurns bis Meran im südtiroler Vintschgau gelten sollte, muß jeweils am Kartentisch ausdiskutiert werden, und noch ist kein Saulus aufgestanden, der päpstlich die reine Lehre verkünden darf - aber das ist eben so, wenn es eine "lebende" Tradition gibt. Und so nimmt es nicht Wunder, dass die oberländer Alttiroler früher ohne Paragraphen und Punkten in lyrischer Form die Verhaltensregeln von den Innsbruckern übernahmen, aber jetzt viel gewitzter spielen.
Das Perlagger-A-B-C.
von Hans Kiene

Abheben soll man mit Gefühl.
Wer achtzehn schreibt, gewinnt das Spiel.
Mit Aug` und Achsel deutet man
den Anteil an Perlaggen an.
Bedenk`, dass mit dem besten Blatt
schon mancher bloß blamiert sich hat.
Biete nicht blind, bleib´ stets besonnen!
Bock werfen bringt besondere Wonnen.
In China und im Czschechenland
ist das Perlaggen kaum bekannt.
Des Spieles Chance wird gedrechselt
wie das Chamäleon Farbe wechselt.
Der Daumen deutet dir Trumpf-Ass.
Drei bieten darfst du nie im Spaß;
Dampfplaudern hilft dabei zwar viel;
der dritte Stich erst deichselt´s Spiel.
Mit eingefleischter Ehrlichkeit
bringt ein Perlagger es nicht weit.
Kann ernstlich kaum Erfolg erwarten'
ein Esel mit elenden Karten.
Falsch spielt, wer nicht tut Farb` bekennen.
Das As hört` auch oft Fack man nennen.
Fein blufft, wer frech fingieren kann,
die Finger deuten Feger an.
Ganz auf den Geit gehn, geht oft schlecht.
Dem Gegner gönne gern, was recht.
Dem Geber auf die Finger schauen
ist kein Geständnis von Vertrauen.
Den Hanger sollt man dann halt haben,
wenn wenn Hoffnungen aufs Spiel sich geben.
Hauptsache bleibt´s, mit vollen Händen
sich richtig hin und her sich wenden.
Innsbruckerisch wird meist gespielt.
Infam ist, wer den Martl stiehlt.
Das Irreführen und das Jagen
soll jeder gern als Jux vertragen.
Kein Kiebitz macht sich sehr beliebt,
der kräftige Kritiken übt.
Mit Karten ohne Krit und Assen,
ist´s klüger, Dreie kreiden lassen.
Leicht kann den Liter man erringen
mit Launen, List und losen Lügen.
Wer auf der linken Linie sitzt,
lern´ lachen, weil der Groll nichts nützt.
Mit Mischen schon möcht´ mancher streben,
möglichst sich selbst den Mart'l zu geben.
Mangel an Mut wird leicht verlacht.
Mitleid weckt, wer mit viel nichts macht.
Der Neuling macht oft nichts als Stuß:
wer nichts als nur nachgeben muß,
bucht Noggelen und Niederlagen.
Wenn nichts "natur" ist, sollst du´s sagen.
Der Ochse legt kein Osterei.
Auch ohne was schreibt man oft drei.
Ein Oberkellner muß viel laufen.
Auch den Trumpf-Ober darfst du taufen.
Beim Preis-Perlaggen brauchts auch Glück.
Wer packelt packle mit Geschick.
Den Partner hat man stets zu fragen.
Manch guten Punkt bringt promptes Jagen.
Mit einem Gleich von quattro Haxen,
ist es recht qualvoll einzudaxen.
Das Quatschen, bis der an´re geht,
den Spieler zeigt von Qualität.
Perlaggen ist ein Räuberspiel,
das recht oft geht, wie man´s nicht will.
Der raffiniertere Ratscher siegt,
wer redlich, ruhmlos unterliegt.
Des Spielers seltsamste der Gaben
sei es, für sich stets Sau zu haben;
sonst sind umsonst die schönsten Tricks,
er kriegt doch sicher seine Wix.
Wer rechtes Schulterzucken hat,
zeigt, dass Schellsiebner sei im Blatt;
Schneider zu werden gilt als Schand.
wer schlau schreibt, schriebt sich allerhand.
Gotteswort und Perlaggerstreit
stehn stark bis in die Ewigkeit.
Auswirft stets, wer im Stich geblieben.
Staudigen darfst du nach Belieben.
Die Gegner tüchtig Trümpfe schwitzen,
wenn sich´s takt trifft, Trumpf-As zu ritzen.
Den Trumpfperlagg, den tauscht und tauft man,
den Trostpreis aber, den versauft man.
Umwandle gleich, wenn´s ungewiss,
dass ´ne Figur sich machen ließ`.
Umsonst sind Übung oft und Umsicht,
wenn unversehens einer dumm sticht.
Mit einem Vierfach zu verlieren,
verstimmt und wird vielfach recht stieren.
Vorteil vergiebt und nichts versteht,
wer voreilig sein Blatt verrät.
Der Welli ist der höchste nicht,
weil ihn der Martl wirft und sticht.
Weh´dem, der sich beim Weisen irrt!
Wein auszuspielen liebt der Wirt.
Die Frage bleibt immer offen:
Wer hat den meisten Spielwein g´soffen?
Das oberste Perlagger-G`setz
sei stets: Die Hauptsach ist die Hetz!
Manch zweifelhafter Zwischenfall
zeugt stark von Zerwürfniss und Skandal.
Doch ziemlich zwecklos ist das Streiten,
da man den Zwist kann unterbreiten
dem Zunftperlagger-Schiedsgericht,
das zweifelsfrei sein Urteil spricht.








	§ 1 SPIELUMGEBUNG, ALLGEMEINES
1. Spielerzahl

Das Spiel kann von 2, 3, 4 oder 6 Spielern gespielt werden. Die letztere Version wird in Telfs und ähnlichen Regionen gespielt und hier nicht behandelt.

2. Parteien
		
Bei 2 oder 3 Spielern spielt jeder für sich alleine.
Bei 4 Spielern spielen 2 zusammen und bilden eine Partei. Finden sich die 	Partner nicht freiwillig oder durch Turnierlos, so werden die Spielkarten von jedem abgehoben: der Halter einer niedrigen Karte spielt mit dem, der die nächstniedrige aufgeschlagen hat, hoch spielt mit hoch. 
 
3. Sitzordnung

Spielen mehr als drei Spieler, dann bilden die 2 gegenüber Sitzenden eine 	Partei, die gemeinsam die Figur des Spiels, aber einzeln die Figuren Gleich und Hanger bearbeiten müssen. Die Spieler sollten sich um den Spieltisch mit möglichst großem Abstand setzen, sodass keiner den Anderen in die Karten blicken kann.

4. Die Wahl des Gebers
		
Vor Beginn des ersten Spieles heben zwei Kontrahenten jeweils einen Teil des Stapels ab und präsentieren die unterste Spielkarte. Derjenige, der die zahlhöhere Karte hält, ist der Geber (erster Austeiler), der Andere wird Schreiber des Spielstandes. Bei Gleichstand wird solange abgehoben, bis eine Wertdifferenz vorliegt.

5. Das Schreiben

Geschrieben wird der Punktestand einer jeden Spielrunde, und zwar auf der linken Hälfte in einer Kolonne untereinander der Stand des Gegners und rechts die Punkte des Schreibers. In jeder Zeile steht eine Spielrunde; zur besseren graphischen Übersicht wird auch null Punkte als Querstrich geschrieben.
Da der zu erreichende Gesamtpunktewert (zu 11, 15 oder 18) gewählt oder vereinbart werden kann, empfiehlt es sich, dies vor dem ersten Spiel zu fixieren.
Erreicht eine Partei einen Punkt unter dem Gesamtstand, so ist deren Kolonne
durchzustreichen (die Partei ist "gestrichen" und darf dann nicht mehr bieten, sondern nur noch um "viertig erlaubt" fragen (Näheres s.u.). 

6. Das Mischen und Abheben der Karten
		
Der Stapel der Karten wird mit der Rückseite nach oben gemischt und geschnitten und dann vom Geber dem rechts von ihm Sitzenden zum Abheben angeboten. Dieser darf vom Stapel in beliebiger Höhe einen Teil der Karten abheben und (nur!) die unterste Karte betrachten. Ist sie ein "Ständiger Perlagg´", so darf er sie und alle direkt folgenden Perlaggen bis zur Gesamtzahl 5 behalten , muß sie aber den anderen Spielern zeigen, wobei sie meistens mit dem Bild nach oben am Tisch liegen bleiben, bis alle 5 Karten der jeweiligen Spielrunde ausgeteilt sind. Der glückliche Abheber bekommt auch insgesamt 5 Karten, wobei er beim Geben in der ersten Austeil- (Geb-)runde die Differenz auf 2 Karten oder auch in der 2. Runde die Differenz auf nunmehr 5 Karten erhält.

7. Das Geben

Jeder Spieler erhält vom Geber ausgehend im Uhrzeigersinn zuerst 2 Karten, sodann in der 2. Runde weitere 3 Karten. Damit sind beim Viererperlaggen 20 der 33 Karten ausgeteilt. Die 21. Karte wird offen auf den Reststapel gelegt. Ihre 	Farbe ist "Trumpf" - wobei das für Eichel nicht gilt. Sollte eine Eichel aufgeschlagen werden, so folgt die nächste Karte etc., bis ein Herz, Schell oder Laub liegt. 
Sodann muß allen anderen auch der Boden des Reststapels gezeigt werden (Luck und Boden).
Wird vom Geber eine Karte mit dem Bild nach oben ausgeteilt, oder gibt er einem Spieler nicht 2 + 3 Karten, so wird neu gegeben, allerdings kann ein glücklicher Abheber seine(n) Perlagg´ behalten und neuerlich abheben.
In der harten Variante bei Turnieren wird vergeben (4 oder 6 Karten austeilen) zusätzlich mit 2 Strafpunkten bedacht. 
Stellt sich allerdings heraus, dass ein Spieler mit zuviel Karten gespielt hat, ohne dies unverzüglich zu melden, so verliert seine Partei alle erreichten Punkte der Runde und wird zusätzlich 2 Punkte gestraft. 

 

8. Kartenaustausch

Die Geberpartei oder der Geber (Zweier-, Dreierperlaggen) darf sodann, falls auf dem Stapel nun ein Perlagg liegt (alle gefallenen Eichelperlaggen und der zuoberst liegende Trumpfperlagg) diese(n) in folgender Reihenfolge austauschen:

· der Geber zuerst den Trumpfperlagg gegen eine Trumpfkarte und den/die Eichel-perlaggen gegen eine Eichel
· soferne er keinen Trumpf hat, dessen Partner den Trumpfperlagg gegen eine Trumpfkarte
· wenn jedoch der Partner dies nicht vermag, kann der Geber auch den Trumpfperlaggen gegen einen Eichelperlaggen austauschen ("besser machen") und mit einer Eichel holen
· ansonsten kann dann dieser Partner den immer noch liegenden Trumpfperlaggen mit einem Eichelperlaggen besser machen, und als zweiter mit einer Eichelkarte holen.
· wenn dennoch Perlaggen liegenbleiben, können endlich die Gegner, zuerst der zur Linken des Gebers, dann der zur Rechten, sich in der gleichen Art bedienen
· Es kann durchaus vorkommen, daß Perlaggen liegen bleiben. Dann bleibt allen
· der Trost, dass zumindest der Gegner diesen nicht hat, was die Berechnung der
· Spielchancen erleichtert. 

· Fehler beim Austauschen führen zum Spielverlust mit 3 Punkten für den Gegner und Neugeben.

9. Spielrunden

Nach einer Spielrunde gibt als Nächster der Spieler links vom vorherigen Geber.
Besteht Unklarheit, wer zum Geben dran ist, und kann man auch mit der Schrift nicht nachweisen, wer an der Reihe ist, dann wird der momentane Geber beibehalten. Wird jedoch nachweislich falsch gegeben, so kann bis vor der fünften Karte der Nachweis gebracht werden und neu gegeben werden, alles Geschriebene verfällt! Also darf man auch da nicht schlafen, denn eine falsche Gebreihenfolge kann bei Rundengewinn verschwiegen werden; aber bei Verlustdrohung kann man sich damit retten und eine zweite Chance erhalten.

10. Kartenstehlen 
	Verwendet ein Spieler eine Karte aus dem Talon, dann ist seine Partie verloren.
11. Das Taufen

Wird eine Karte nur gespielt, so wird sie vor dem Spieler offen auf den Tisch
gelegt. Des Teufels Magie kommt dann ans Tageslicht, wenn man zu zaubern beginnt: die Perlaggen haben nämlich neben offensichtlichen dem Bildwert die Fähigkeit, jede Runde eine beliebige Karte zu simulieren. Will man einen Perlagg´ zur Komplettierung einer Figur oder aus anderen spieltaktischen Gründen umtaufen, so muß dies erfolgen, bevor die Karte auf dem Tisch losgelassen wird. Eine Taufe kann nicht rückgängig gemacht werden. Wird ein Perlagg´ nicht getauft, so ist er, was sein Bild darstellt.  
	
			<LI>
		<br>
§ 2	FIGUREN und PUNKTE
Ein ganzes Spiel besteht aus 15 (in besonderen Fällen nach Vereinbarung und in Italien aus 18) Punkten. Diese Punkte werden in Runden ausgespielt. Dabei gibt es folgende Möglichkeiten, Punkte zu machen:
1. Punkte für das Spiel
Das Spiel wird gewonnen, indem eine Partei[footnoteRef:4] insgesamt (also gemeinsam) 3 Stiche macht.  [4:   Je nach dem, wie viele Spieler teilnehmen, besteht eine Partei aus 1 bis 3 Spielern, die alternierend um den Tisch sitzen. ] 

Stiche werden gemacht, wenn in einer Runde die ausgespielte Karte nicht durch eine Ranghöhere der gleichen Farbe, einen Trumpf, oder einen Pelagg´ übertroffen wird. Die Reihenfolge der Karten ist primär der aufgedruckte Zahlen- oder Bildwert. Dabei sind drei Farben gleichrangig. Die zum Trumpf erkorene Farbe sticht alle drei anderen, Trümpfe einander in der Reihenfolge des Kartenwertes, Perlaggen stechen Trümpfe, sofern sie als gleichrangig oder höher zu liegenden Trüpfen vor dem Auslassen auf dem Tisch getauft werden - und deren interne Reihenfolge ist dem werten Leser bereits bekannt.
Erster Ausspieler ist der Spieler links vom Geber. Das Ausspielen besteht darin, dass eine Karte aus der Spielerhand vor dem Spieler in einer Reihe auf den Tisch gelegt wird.  Jede weitere Runde wird von dem begonnen, der in der vorangehenden Runde die höchste Karte gespielt und damit einen "Stich" gemacht hat. Um die Spielfolge nachvollziehen zu können, empfiehlt es sich, die Karten in der Reihenfolge des Ausspielens von links nach rechts abzulegen, und die jeweilig erfolgreichen Stichkarten um einige Millimeter gegen das Tischzentrum zu schieben.
Sind drei Stiche ersichtlich, ist das Spiel gemacht, und kann auch durch fehlerhaftes weiteres Ausspielen oder Falschreklamieren nicht genommen werden. Die Sonderregeln zum Ende eines Spieles werden weiter unten behandelt.
Jedes weitere Spiel wird vom Verlierer des vorangegangenen Spiels begonnen.
2. Punkte für das Gleich 
Die Figur des Gleichs besteht in seiner Grundform aus einem Paar oder Zwillingen, also 2 Karten mit gleichem Zahlen- oder Bildwert. Unter diesen Paaren ist das höchste eines mit Assen, gefolgt von Königen und so weiter bis zu den Siebenern.
Ranghöher ist eine höhere Anzahl an ebenbürtigen Karten, aber auch unter den Drillingen ("tritziges Gleich"), Vierlingen ("viertiges Gleich") und Fünflingen ("fünftiges Gleich") zählt jeweils das nach Kartenwert höhere. Geschrieben wird das höchste Gleich am Spieltisch nach dem Niederlegen aller Karten; sind zwei Gleich identisch an Anzahl und Kartenwert, "steht" das Gleich und wird keinem geschrieben.
3.  Punkte für den Hanger.
Der Hanger ist eine Sequenz in gleicher Farbe aufeinanderfolgender Kartenwerte (ohne Lücke). Auch hier gibt es zweitige, tritzige, viertige und fünftige Hanger, und unter diesen ist jeweils ein Hanger, der bis zur As reicht, der höchste.
Alle Figuren können unter Zuhilfenahme der Perlaggen angereichert werden, die dann so getauft werden, dass sie eine fehlende Karte zu einer Figur ersetzen.
Dabei ist es auch möglich, Karten gleichzeitig mehreren Figuren zu widmen: z.B. ist ein Eichel König und eine Herz As eine ideale Anlage zu einem Gleich und Hanger, wenn ein Perlagg` zum Eichel As oder Herz König getauft werden kann.
Dieses Potential aber richtig zu lesen, und dann mit einer Karte auch noch einen Stich zu machen, verlangt einiges an Rechenarbeit, und kann mitunter einen Spieler überfordern. Somit ist aber das Spiel kein Glücksspiel mehr, sondern eine Denksportart.
In der Grundausführung zählt jede dieser Figuren 1 Punkt; aber Gleich und Hanger müssen nicht zwangsläufig in jeder Runde vorkommen oder können sich gleichwertig gegenseitig aufheben. Das Spiel aber wird gewonnen, wenn eine Partei mit 5 Karten drei Stiche macht, und da sorgen Adam Riese und Eva Zwerg für eine eindeutige Entscheidung, außer man spielt zu dritt, da kann die Stichverteilung auch 2,2,1 heißen, womit kein Spiel geschrieben werden kann.
BRISANZ
Die jeweilig zu schreibende Punktezahl kann durch das "Bieten" einer Figur erhöht werden, wenn ein Spieler oder nach Austausch der Einschätzungen eine Partei vermeint, in dieser Figur zu obsiegen: dann wird die Figur geboten[footnoteRef:5] - z.B.: "Gleich geboten!" [5:  dabei ist wichtig, dass die Art der Figur und eine Nennung von Formen des Bietens ausgesprochen werden. z.B. heißt "Das Gleich!" gar nichts.] 

Es kann jederzeit geboten werden (außer die Partei ist bereits gestrichen); auch Kombinationen (Gleich und Hanger geboten, Gleich und Spiel, Spiel und Hanger, Höll' auf = alle drei Figuren), aber die Gegner müssen auf alles Gebotene vor dem Ausspielen einer Karte antworten, also das Gebotene "gut sein" lassen (aufgeben; der Gegner schreibt 1 Punkt),. "halten" (das Gebotene wird für den Gewinner mit 2 Punkten notiert) oder "kontern"  (gleich drei bieten oder halten und später auf drei erhöhen) - dies nun alternierend bis 4 und dann zum "Spiel aus".
Es ist ohne Belang, ob einer gegen den Willens oder in der Hitze des Gefechtes, ohne sich beim Partner zu versichern im Alleingang bietet - er muß dann das Gebotene nachweisen, und die Partei kann nicht mehr zurücktreten. 
Das Einstehen für eine gebotene Figur gilt nicht beim Spiel, wenn ungesehen geboten wurde (vor dem Aufnehmen der Karten), oder wenn bei gestrichenem Stand eine viertige Figur angesagt wird (da man nicht mehr bieten darf, wird das schnellere Spielende ermöglicht, indem man die normale Ausgehensreihenfolge Spiel - Gleich-Hangerdurch diese Figur ersetzt): "viertig erlaubt?". Hat nun der Gegner nicht ebenfalls eine viertige Figur, so kommt es zum Spielentscheid durch Herablegen der Figur; hat auch der Gegner eine solch´gute Karte, so antwortet er: "Viertig nicht erlaubt!"- mit der Folge, dass nun noch "fünftig erlaubt?" angefragt werden kann, wenn auch das erfolglos angefragt wird, geht einzig das Spiel aus. Man muß hierbei nicht deklarieren, welche viertige oder fünftige Figur man hat. In der walschen (Innsbrucker) Variante wird sodann der Grad (die Werthöhe) der stehenden Figur abgefragt, und der Halter der höheren Figur geht aus (Gleich vor Hanger).
Hat eine Partei vergessen, dass der Gegner bereits eine Figur geboten hat, und bietet diese wiederum, kann der Gegner nun mit -1 Punkt gehen, halten, oder darauf hinweisen, dass er selbst bereits geboten hat, damit der Gegner ein höheres Gebot abgibt.<br>
Würde eine Partei mit einer gebotenen Figur ausgehen, dann fällt diese Entscheidung tatsächlich auch erst dann, wenn diese Figur gewonnen ist (Vorgebotenes geht aus), einerlei, ob der Gegner mittlerweile mit den anderen Figuren den Höchtpunktestand erreicht hat, oder man selbst schon "aus" wäre - alles Andere kann erst geschrieben werden, wenn das Vorgebotene entschieden ist. Auch eine bis zum Spielaus gesteigerte Figur zieht allen anderen Figuren vor.

§ 2	DAS SPIELEN
1. Kommunikation mit dem Partner ... und den Gegnern
Damit Spielpartner aus den Karten ein optimales Schreibergebniss machen können,
sollten Sie zuerst ihre eigenen Karten interpretieren und dann sich gegenseitig mitteilen, welche 
· Strategie über das Spiel angewandt wird, wie man 
· taktisch (mittelfristig, in der Spielanlage: gibt man vorzeitig auf, geht man auf das Spiel los, oder hat man ein Gleich oder einen Hanger..) sowie
· operational (kurzfristig, welche Karte spielt man in der 	jeweiligen Runde, wie wird ein Perlagg' getauft, was wird geboten, welche Strategeme der Täuschung und Irreführung der Gegner, Mitteilungen und Auslassungen, Haltungen und Gestendargeboten werden...

Dadurch ist die Planbarkeit durch Des- und Missinformation in der eigenen Partei und bei den Gegnern und im "Lesen" der Verhaltensweisen gestört, wodurch eigene Reize des Spiels begründet werden.

Zu den probaten Mitteln gehört das 
· Reden	
	Alle Spieler dürfen reden, ihre Karten verraten, aber auch Angaben zur
		Irreführung des Gegners und leider oft auch des Mitspielers machen.
		Wichtige Aussagen mit Wahrheitspflicht aber sind: 
			Angaben zu Figuren, die man spielt, wenn man sie auch bietet - 
			Deklarationen am Ende des Spiels, siehe dazu später - 
			Einlassungen in gebotene Spielfiguren - 
			etc.
· Deuten 
		und Falschdeuten 
		Die wahren Verhältnisse über die erhaltenen Karten und die Möglichkeiten,
		sie zu spielen werden meist nicht direkt mitgeteilt, sondern mit allerlei Gesten   		und Mienen dem Partner möglichst wahrheitsgemäß, dem Gegner aber in
		der schlechtmöglichsten Absicht und List geoffenbart.
		
		Vorhandene Karten werden offiziell[footnoteRef:6] folgendermaßen mitgeteilt: [6:  selbstverständlich machen sich langjährige Partner eigene Verfahren aus] 


	Herz König (vulgo Martell)
	Augenaufschlag, Blick zur Decke

	Schell 6er (vulgo Weli)
	gespitzte Lippen (Küsschen)

	Trumpf Siebener (vulgo Spitz)
	Zungenspitze zeigen

	Trumpf Unter und Ober
	Blinzeln mit dem rechten Auge

	Eichelperlagg
	Blinzeln mit dem linken Auge

	gr. Trümpfe
	Finger bewegen: As = Daumen, König = Zeigefinger, Ober = pfui, Unter  = Ringfinger

	kl. Trümpfe
	Bewegen des kleinen Fingers

	keine Trümpfe und Perlaggen
	Kopfschütteln oder Nasenrümpfen

	Gleich
	Achselzucken rechts oder d. Kopf li-re wenden 

	Hanger
	Achselzucken links oder Nicken

	Gleich italienisch
	mit der Hand vom Mund zum Ohr fahren

	Hanger italienisch
	mit der Hand vom Mund nach unten fahren


						
· Jagen oder Bluffen.
		Jagen gelingt neben dem ureigensten Sinn des Bietens, bei dem eine Erhöhung 		der Punktezahl für eine Figur angeboten wird, oft auch ohne ausreichenden 	
		Karten, wenn nur der Gegner dazu gebracht wird, zu glauben, man besitze 	
		ausreichend Möglichkeiten, diese Figur auch siegreich zu spielen.
				
			 		 
	
2. Das Legen der Karten
	
s. §2, Pkt 1. Die Karten werden jeweils im Uhrzeigersinn, ausgehend vom Spieler zur Linken des Gebers, in einer Reihe von links nach rechts vor dem Spieler auf den Tisch aufgedeckt. Dadurch ergeben sich 5 Zyklen oder Runden, wobei jeweils der Stich eindeutig einem Spieler und somit einer Partei zufällt.
Zur besseren Orientierung wird meist eine Karte, die einen Stich gemacht hat, einige Millimeter weiter zum Zentrum des Tisches geschoben. Aber auch die Auslegung der Karten kann taktisch verwendet werden, sie kann der Irreführung des Gegners dienen und Figuren erahnen lassen, die gar nicht gespielt werden (z.B. Lücken lassen, um einen Hanger anzudeuten).
 

§ 3	Gebote & Verbote
1. Farbzwang
	Es herrscht Farb- und Trumpfzwang, das heisst, dass jeder, der die ausgespielte Farbe auch in 	seiner Hand hat, diese Farbe bekennen oder einen Trumpf oder Perlagg´ spielen muß; es 	herrscht aber kein Stichzwang.
	Wird ein Perlagg´ getauft, so übernimmt er auch die Zwänge der einfachen Karten. Nur im 	Stichpotential ist er jeweils höher als die Originalkarte - eine Herz As kann also durch einen 	getauften Eichel Unter als Herz As gestochen werden.
	Weil aber die Perlaggen diese arkanische Kraft beibehalten, kann in diesem Beispiel ein 	getaufter Eichel Siebener (er ist höher als der Eichel Unter) als dritte Herz As in der Runde 	einen Stich einfahren - es sei denn, ein höherer Perlagg´ sticht seinerseits als Herz As, oder 	ein kleinerer Trumpf oder der kleinste Perlagg´ , der Eichel Ober sticht als getaufter Trumpf 	beliebiger Höhe.
	Statt Farbe zu bedienen kann immer Trumpf und Perlagg´ gestochen und auf Trumpf kann 	auch ein Perlagg´ bedient werden.
	Ansonsten ist (unbewußtes) Farbverleugnen der einzige Grund, eine Karte zurücknehmen zu 	dürfen, aber nur bis zum Ende der betreffenden Runde. Später entdeckt, führt es zum 	Spielverlust und 2 Punkten Strafe. Gibt es noch keine Punkte, so können auch -2 geschrieben 	werden.
	Die in der fünften Runde ausgeworfene Farbe nennt man "Spielfarbe". Das Spiel kann nun 	nur mit dieser Spielfarbe, Trumpf oder einem Perlagg` geboten, gehalten oder gesteigert 	werden. Im Falle des Bietens oder Haltens kann diese Karte dennoch frei verwendet werden.
2. Einstehen für gebotene Figuren
	Stellt sich am Ende der Spielrunde heraus, dass einer der Spieler eine Figur geboten oder 	gehalten hat, die er gar nicht gemacht hat, so verliert seine Partei alle Punkte, die in dieser 	Runde geschrieben werden könnten an die Gegner.
	Ungesehen kann alles geboten werden, man muss nicht einstehen, und schreibt aber auch 	nur, was man hat.
3. Deklarationszwang
	Wird eine Figur geboten, so haben alle Spieler im Uhrzeigersinn reihum anzugeben, ob sie 	dieses Gebot annehmen, kontern oder dem Gegner gutschreiben lassen wollen. Eine solche 	Deklaration kann nicht widerrufen werden.
4. Deklarationsanfrage
	Ist das Spiel bereits entschieden oder gutgeheißen, so hat sich die siegreiche Partei 	hinsichtlich Gleich und Hanger zu deklarieren. Die Gegner können nun auch, um ein Bieten 	aus taktischen Gründen zu unterlaufen, auch anfragen, ob einer nicht auf dem Tisch 	befindlichen Figur, oder einer rangniedrigeren Figur etwas fehlt ("was fehlt dem Gleich?"). In 	diesem Fall muß die Siegerpartei unvermittelt Auskunft erteilen, ob sie diese Figur bringt und 	ein Gebot hält, bietet oder aufgibt.
	Das erleichtert den Anfragenden, welcher noch offenen Figur sie sich eher zuwenden sollten, 	um noch einen der offenen Punkte zu ergattern.
	Aber auch die Gegenpartei hat jede Figur am Tisch sofort einzustellen, abzuweisen oder zu 	bieten.
	Kann eine Figur nicht abgewiesen werden, so kann man erklären:"Mir steht das Gleich (der 	Hanger)". Eine stehende Figur darf später auch vom Partner nicht mehr besser gemacht 	werden.
5. Bietbeschränkung
Sobald die Figur "Spiel" entschieden ist, darf nur die siegreiche Partei bieten und weisen, und darf nicht von den Unterlegenen dabei durch Weisen oder Bieten behindert oder irritiert werden.
6. Gestrichen sein und Folgen
	Fehlt einer Partei nur noch ein Punkt zum Spielentscheid, so darf sie nicht mehr bieten- außer 	sie riskiert 2 Strafpunkte und geht dann mit 3 Punkten in dieser Figur aus.
	Damit kann man die Regel unterlaufen, dass bei Gleichstand vor dem Ende in jedem Falle 	das  Gleich vor dem Hanger ausgeht.
7. Ausgehen
Jene Partei, die zuerst 15 Punkte schreibt und dies auch meldet, geht aus - sie schreibt dem Unterlegenen einen "Nockel" und im Falle, dass der Gegner gar keine Punkte geschrieben hat, einen "Schneider" an.
Im Zweifelfalle, wenn also zum Ende der Runde beide Parteien mehr als 14 Punkte haben, zählt die Reihenfolge:  SPIEL - GLEICH - HANGER

Sonderfälle des Ausgehens (nur für Begriffsstutzige nochmals erklärt):
· Im Fall von 14:14 und bei gleich hohen Figuren nach "fünftig erlaubt", "viertig erlaubt" oder gar "tritzig erlaubt" geht das Spiel aus.
· Im Fall von 12:14 können die Unterlegenen Gleich und Hanger bieten, ist beides gut, geht das Spiel aus;
wird aber beides gehalten, kann auch das Spiel geboten werden; ist dieses gut, haben die Schwachen bereits 13 Punkte, und nun geht das Vorgebotene, also zuerst gebotene aus, auch wenn die zuerst Führenden bereits gleich eine weitere Figur ergattert haben, und eigentlich aus wären! 
Das nächste Spiel geben die Verlierer an, nachdem sie den verlorenen Obolus beglichen haben, sei es eine Karaffe Wein oder bare Münze.
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