
PERLAGGEN

1. Spielkarten und Spieler

Das Perlaggen ist ebenso wie das Bieten und 
Watten ein recht beliebtes und verbreitetes 
Spiel, namentlich in Tirol (auch Südtirol) und 
so manchen Gegenden Bayerns.

Zwischen dem Perlaggen (der Einheimische 
sagt „Perlocken") und den zwei vorbesproche- 
nen Spielen, Watten und Bieten, bestehen wohl 
allerhand Ähnlichkeiten, aber das Perlaggen 
erfordert doch weit mehr an Umsicht, Übung, 
Kombinationsfähigkeit und vor allem das ra- 
sche Erfassen und Ausnützen von Situationen 
und Möglichkeiten, die an Hand des Karten- 
blattes gegeben sind.

Als Spielkarten werden auch hier die be- 
kannten doppeldeutschen Karten verwendet, 
aber vermehrt um den Weli. Es sind somit 
dreiunddreißig Karten im Spiel.

Die vier Farben sind: Rot (Herz), Grün 
(Laub), Schelle, Eichel.

Rangunterschiede zwischen den einzelnen 
Farben bestehen keine.

Jede Farbe setzt sich aus acht, dem Wert und 
der Höhe nach verschiedenen Karten zusam-
men: As, König, Ober, Unter, Zehn, Neun, 
Acht, Sieben. Der Weli zählt nur bedingt, also 
unter besonderen Umständen als Schelle-Sech- 
ser.
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PERLAGGEN

1. Spielkarten und Spieler

Das Perlaggen ist ebenso wie das Bieten und 
Watten ein recht beliebtes und verbreitetes 
Spiel, namentlith in Tirol (auch Südtirol) und 
so manchen Gegenden Bayerns.

Zwischen dem Perlaggen (der Einheimische 
sagt „Perlocken") und den zwei vorbesproche­
nen Spielen, Watten und Bieten, bestehen wohl 
allerhand Ähnlichkeiten, aber das Perlaggen 
erfordert doch weit mehr an Umsicht, Übung, 
Kombinationsfähigkeit und vor allem das ra­
sche Erfassen und Ausnützen von Situationen 
und Möglichkeiten, die an Hand des Karten­
blattes gegeben sind.

Als Spielkarten werden auch hier die be­
kannten doppeldeutschen Karten verwendet, 
aber vermehrt um den Weli. Es sind somit 
dreiunddreißig Karten im Spiel.

Die vier Farben sind: Rot (Herz), Grün 
(Laub), Schelle, Eichel.

Rangunterschiede zwischen den einzelnen 
Farben bestehen keine.

Jede Farbe setzt sich aus acht, dem Wert und 
der Höhe nach verschiedenen Karten zusam­
men: As, König, Ober, Unter, Zehn, Neun, 
Acht, Sieben. Der Weli zählt nur bedingt, also 
unter besonderen Umständen als Schelle-Sech­
ser.

Was die Feststellung des Gebers, was das 
Mischen, Abheben und Teilen betrifft, gilt das- 
selbe wie bei den anderen Kartenspielen.

Geteilt wird von rechts nach links.

Die vier Spieler gruppieren sich in zwei Par- 
teien zu zwei Spielern, die immer einander 
gegenübersitzen.

Perlaggen wird — so wie Watten — mit 
fünf Karten pro Spieler gespielt.

2. Die wertkonstanten Perlaggen

Wichtig zu wissen ist zunächst, daß in den 
dreiunddreißig Karten vier Karten enthalten 
sind, die unverändert, also immer gleichblei- 
benden bevorzugten Rang von Perlaggen inne- 
haben. Diese vier Perlaggen sind Karten, die 
nicht allein die Macht haben, jede andere Kar- 
te zu stechen, sondern sie haben auch Blanko- 
wert, ähnlich dem Weli beim Bieten und dem 
Jolie Joker beim Rummy, das heißt, sie kön- 
nen in jede beliebige andere Karte umgewan- 
delt werden.

In diesem Sinne kann aber ein Perlagg nur 
einmal während derselben Spieltour verwen- 
det werden. Wurde beispielsweise ein Perlagg 
zu einem Herz-As getauft, so kann er hernach 
nicht noch einmal, etwa zu einem Grün-As, um- 
gewandelt werden.
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Wie diese Perlaggen praktisch verwertet 
werden können, wird jeder talentierte Spieler 
bald heraushaben.

Hat beispielsweise jemand den Grün-Unter, 
Grün-Ober und das Grün-As in der Hand, so 
kann man einen Perlagg (falls man ihn im 
Blatt hat) zum Grün-König umwandeln und hat 
damit nun einen viergliedrigen Hanger (eine 
Quart); und hat man zwei Perlaggen im Blatt, 
so kann man im vorliegenden Fall den zweiten 
Perlagg zum Grün-Zehner taufen und hat nun 
einen fünffachen Hanger (eine Quint).

Oder aber es spielt jemand den Schelle-Kö- 
nig aus, dann ernennt man den Perlagg zum 
Schelle-As und sticht.

Die vier Perlaggen, von denen hier die Rede 
ist, sind:

1. Der Herz-König.
Diese Karte ist unter den vier Perlaggen die 
höchstwertige, weswegen man den Herz- 
König auch den „Marti" oder den „Gotts- 
öbersten" nennt;

2. Der Weli.
Das ist der „geschriebene" Weli (die mit der 
Bildseite als Weli gekennzeichnete Spiel- 
karte) ;

3. Der Schelle-Siebener.
Man nennt ihn auch den „Schelle-Spitz" oder 
den kleinen Weli (weil er um eine Rangstufe 
tiefer steht als der Original-Weli);
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4. Der Eichel-Siebener.
Auch Eichel-Spitz genannt, der rangnied- 
rigste unter den vier Perlaggen.

Aus der oben angegebenen Gruppierung der 
wertkonstanten Perlaggen von eins bis vier 
ist also zugleich auch die Rangstellung zu er- 
kennen, die jeder der vier Perlaggen einnimmt. 
Sie geben das Fundament, auf welchem im 
wesentlichen das weitere Spielverfahren be- 
ruht.

Wichtig zu wissen ist auch, daß der Spieler 
rechts vom Teiler, wenn er abhebt und die ab- 
gehobene Karte ein Perlagg ist, diese für sich 
behalten darf. Kommt dabei als nächste Karte 
wiederum ein Perlagg zum Vorschein, so darf 
auch dieser von dem abhebenden Spieler be- 
halten werden und so fort. Damit besteht sehr 
wohl die Möglichkeit, daß der abhebende Spie- 
ler auf recht billige Weise zu allen vier dauer- 
gültigen Perlaggen gelangt.

Obschon es also heißt, daß die unterste Karte 
nach dem Mischen von niemand angesehen 
werden darf, geht aus der oben beschriebenen 
Taktik doch einwandfrei hervor, daß das Ge- 
genteil der Fall ist, ansonsten wäre es kaum 
möglich, festzustellen, von welcher Art und 
Beschaffenheit die Karte ist, die, abgehoben 
wurde.
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Geteilt wird so wie beim Watten, jeder Spie- 
ler erhält beim ersten Durchgang zwei und 
beim zweiten Durchgang drei Karten.

Ist dem abhebenden Spieler ein Perlagg zu- 
gefallen, so bekommt dieser (der Spieler) beim 
ersten Durchgang anstatt zwei nur eine Karte. 
Hat er zwei Perlaggen abgehoben, so erhält 
dieser Spieler beim ersten Durchgang gar keine 
Karte und dann drei, sind es gar drei Perlag- 
gen, die dem abhebenden Spieler zufielen, dann 
erhält der Spieler anstatt zwei gar keine und 
hernach bloß zwei Karten, also immer nur so 
viele, wie dem Spieler auf fünf Karten fehlen.

Irrt sich einmal der Teiler und gibt er dem 
betreffenden Spieler zwei Karten im ersten 
Durchgang, obschon diesem nur eine oder gar 
keine gebührt hätte, so haben die anderen 
Spieler das Recht zu verlangen, daß nochmals 
gemischt und geteilt wird. Die Perlaggen, die 
der abhebende Spieler für sich behielt, werden 
aber dann nicht mehr in das Kartenpaket ein- 
gemischt, sondern dürfen von dem betreffenden 
Spieler behalten werden.

3. Die Bestimmung der Atoutfarbe 
Die Atoutperlaggen

Nachdem die Spielkarten verteilt wurden, 
so daß jeder der Spieler nun fünf Karten in der 
Hand hält, deckt der Teiler die nächstfolgende 
einundzwanzigste Karte auf.
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Die Farbe dieser aufgedeckten Karte ist 
Atout (Trumpf).

Unter den Atoutkarten (acht Stück an der 
Zahl) befinden sich weitere drei Exemplare im 
Range und in der Eigenschaft von Perlaggen; 
und zwar sind dies:

1. Der Siebener
2. Der Unter
3. Der Ober

Man nennt diese drei Spielkarten die Atout- 
perlaggen (Trumpfperlaggen).

So wie die wertbeständigen vier Perlaggen, 
stechen auch die Atoutperlaggen alle anderen 
Karten, die Atouts miteinberechnet.

Zu merken ist die Rangordnung der drei 
Atoutperlaggen, unter denen der Siebener die 
höchste, der Ober die niedrigste Karte darstellt.

Die wertkonstanten vier Perlaggen sind aber 
immer stärker (höher im Wert) als die Atout- 
perlaggen.

Die Rangordnung sämtlicher Perlaggen stuft 
sich folgendermaßen:

1. Herz-König
2. Weli
3. Schelle-Siebener
4. Eichel-Siebener
5. Atout-Siebener
6. Atout-Unter
7. Atout-Ober
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Der Herz-König-Perlagg sticht also alle an- 
deren Perlaggen, auch den Weli.

Der Atout-Ober-Perlagg ist der schwächste 
unter allen Perlaggen.

Diese Ordnung der Stichkraft der einzelnen 
Perlaggen ist wohl zu merken. Sie spielt auch 
dann noch eine wichtige Rolle, wenn der Per- 
lagg bereits getauft, also auf eine andere Karte 
umbenannt wurde.

Insgesamt haben wir nach der obigen Dar- 
legung sieben Perlaggen: Die vier wertkon- 
stanten und die drei Atoutperlaggen.

Diese Zahl gilt allerdings nur, wenn Herz 
oder Grün (Laub) Atout ist. Bei Eichel oder 
Schelle als Atout verringert sich die im Spiel 
befindliche Anzahl der Perlaggen auf je sechs: 
Der Atout-Siebener, sei es in Schelle oder in 
Eichel, behauptet an sich den werkonstanten 
Rang eines Perlagg, und damit erübrigt es sich, 
diese Karte noch separat als Perlagg hinzuzu- 
zählen.

Folgendermaßen gruppieren sich je nach der 
Farbe des Atouts die dazugehörigen Perlaggen:

Herz (Rot)
1. Herz-König; 2. Weli; 3. Schelle-Siebener; 

4. Eichel-Siebener; 5. Herz-Siebener; 6. Herz- 
Unter; 7. Herz-Ober.

Hinzu kommen noch die Atoutkarten Herz- 
As, Herz-Zehner, Herz-Neuner und Herz-Ach- 
ter. Insgesamt also elf gute Stichkarten.
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Grün (Laub)

1. Herz-König; 2. Weli; 3. Schelle-Siebener;
4. Eichel-Siebener; 5. Grün-Siebener; 6. Grün- 
Unter; 7. Grün-Ober.

Als Atoutkarten kommen dann noch hinzu: 
Grün-As, Grün-König, Grün-Zehner, Grün-Neu- 
ner, Grün-Achter.

Hier erhöhen sich die Stichkarten auf zwölf 
Stück, womit unter allen Farben die höchste 
Anzahl erreicht ist.

Schelle
1. Herz-König; 2. Weli; 3. Schelle-Siebener;

4. Eichel-Siebener; 5. Schelle-Unter; 6. Schelle- 
Ober.

An Atoutkarten kommen noch hinzu das 
Schelle-As, der Schelle-König, der Schelle-Zeh- 
ner, der Schelle-Neuner und der Schelle-Achter.

Zusammen elf Stichkarten.

Eichel
1. Herz-König; 2. Weli; 3. Schelle-Siebener;

4. Eichel-Siebener; 5. Eichel-Unter; 6. Eichel- 
Ober.

Weiters sind hinzuzurechnen, in Atout das 
Eichel-As, der Eichel-König, der Eichel-Zehner, 
der Eichel-Neuner und der Eichel-Achter, alles 
in allem ebenfalls elf gute Stichkarten.

Natürlich ist es niemals gewiß, daß auch 
sämtliche Perlaggen beim Teilen ausgegeben 
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wurden, sich also in den Händen der Spieler 
befinden, es ist ohne weiteres möglich, daß der 
einer oder der andere Perlagg im Restpaket 
der Spielkarten zurückblieb, also vom Spiel 
ausgeschlossen ist.

Wenn der Teiler einen Atoutperlagg auf- 
deckt, also einen Siebener oder Unter oder 
Ober als einundzwanzigste Karte (bei vier 
Spielteilnehmern), so hat er die Verpflichtung, 
diesen Atoutperlagg gegen eine andere Atout- 
karte, die er in der Hand hat, auszutauschen. 
Es ist dabei völlig gleichgültig, was für eine 
Atoutkarte das ist. Bloß ein anderer Atoutper- 
lagg darf es nicht sein.

Wird der Weli als Atout aufgedeckt, so heißt 
das, daß Schelle Atout ist; der Weli kann dann 
gegen eine beliebige Karte in Schelle (ange- 
nommen die Schelleperlaggen) ausgetauscht 
werden.

Auch diesfalls ist natürlich nur der Teiler, 
der den Weli als Atoutkarte aufgedeckt hat, 
austauschberechtigt.

Es könnte aber vorkommen, daß der Teiler 
keine einzige Atoutkarte im Blatt hat und ihm 
solcherart unmöglich wird, einen als Atout auf- 
gedeckten Perlagg umzutauschen. Diesfalls geht 
das Austauschrecht auf den Parteipartner des 
Teilers über. Hat auch dieser kein Atout, so 
bleibt der aufgedeckte Perlagg ungenützt lie- 
gen.
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Natürlich ist es unerläßliche Bedingung, den 
Vorgang so eines Kartenaustausches genau zu 
verfolgen und hernach in Evidenz zu halten, 
denn keiner der Spieler ist verpflichtet, wäh- 
rend des weiteren Spielverlaufs Auskunft dar- 
über zu geben, wer, austauschte und welche 
Karte es war, die ausgetauscht wurde.

Ist bereits ausgespielt und wurde eine Karte 
zugegeben, dann ist auch das Austauschrecht 
der betreffenden Partei auf die aufgedeckte 
Atoutkarte erloschen. Die hierzu berechtigten 
Spieler sollen also nicht zögern, diesen Karten- 
austausch sofort vorzunehmen.

4. Der weitere Spielverlauf
Zünden, Funken, Telegraphieren

Wir haben beim Watten (siehe dieses) be- 
reits ausführlich darüber gesprochen, daß es 
erlaubt ist, sich gegenseitig durch Deuten und 
Zeichengeben über die Beschaffenheit des Blat- 
tes zu verständigen und wie dies erfolgt. Das 
gleiche System des Funkens und Telegraphie- 
rens hat auch beim Perlaggen Geltung, und es 
steht den Spielern völlig frei zu entscheiden, 
welchen Kodex sie dabei anwenden wollen.

Selbstredend hat diese gegenseitige Verstän- 
digung durch Zeichengebung nur dann Sinn und 
Zweck, wenn der, an den sie gerichtet ist, diese 
auch versteht. Es ist also ebenso wie beim 
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Watten unerläßlich, vor dem Spiel insoweit 
Fühlung untereinander zu nehmen, daß man 
sich über die Art und Bedeutung der Zeichen 
zunächst genau orientiert.

5. Die Figuren

Auch beim Perlaggen gibt es Figuren, und 
zwar sind es die gleichen, die wir beim Bieten 
kennengelernt haben:

1. Das Gleich
2. Der Hanger
3. Das Spiel

Was ein Gleich und was ein Hanger ist, 
wissen wir bereits vom Bieten her (siehe die- 
ses). Indes sind da beim Perlaggen weitaus 
mehr Möglichkeiten gegeben, in Anbetracht 
des Umstandes, daß man ja die Perlaggen in 
jede beliebige Karte umwandeln kann und sich 
Gleich wie Hanger im vorliegenden Fall auf 
fünf Karten ausdehnen und anwenden lassen.

Umfaßt beispielsweise ein Gleich beim Bie- 
ten bloß zwei und drei gleichrangige Karten, 
so erhöht sich die Reichweite beim Perlaggen 
in diesem Sinne auf vier und fünf Karten, wo- 
bei die Umwandlungsfähigkeit der Perlaggen 
sehr zustatten kommt.

Bei einem dreifachen Gleich spricht man von 
einem dritzigen, bei einem vierfachen von 
einem viertigen und bei einem fünffachen von 
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einem fünftigen Gleich. Besteht das Gleich bloß 
aus zwei Karten, je nachdem aus zwei Assen, 
zwei Königen, zwei Obern, zwei Untern usw., 
so nennt man das ein einfaches Gleich.

Die Wert- und Schreibgültigkeit eines Gleichs 
hängt immer von der Ranghöhe der Spielkar- 
ten ab, unter denen das As als die höchste und 
der Siebener als die niedrigste gilt.

Demnach ist ein dritziges As-Gleich höher 
als ein dritziges Königs-Gleich, ein einfaches 
Königs-Gleich höher als ein einfaches Ober- 
Gleich. Vier Zehner sind stärker als drei Asse 
und drei Achter besser als zwei Könige und so 
fort.

Immer hat das höhere vor dem niedrigeren 
Gleich Gültigkeit, das heißt also, daß das nied- 
rigere Gleich seine Gültigkeit verliert, sobald 
ein besseres (höheres) Gleich sich in der Hand 
eines anderen Spielers befindet.

Haben zwei Spieler je ein Gleich in dersel- 
ben Ranghöhe, so schreibt keiner der Spieler, 
die wertgleichen Gleichs heben sich gegenseitig 
auf, und es heißt dann, daß das Gleich „steht".

Hat beispielsweise der eine Spieler drei 
Achter, darunter einen auf Achter getauften 
Perlagg, und ein anderer Spieler ebenfalls drei 
Achter, unter denen desgleichen ein getaufter 
Perlagg ist, so heben sich diese Gleichs gegen- 
seitig auf und verlieren ihre Gültigkeit.

Ein Hanger besteht, wie schon vom Bieten 
her bekannt, aus je nachdem zwei, drei, vier 
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oder fünf Karten in zusammenhängender Rei­
henfolge der Werte.

Die Möglichkeiten der Hanger bis zu drei 
Karten (Terz) haben wir bereits in der voran- 
gegangenen Abhandlung über das Bieten be- 
sprochen und auch in bildlichen Darstellungen 
festgehalten. Beim Perlaggen vermehren sich 
nun diese Möglichkeiten und dehnen sich auf 
viertige (Quart) und fünftige (Quint) Hanger 
aus.

Die viertigen Hanger umfassen insgesamt 
fünf verschiedene Anordnungen, und zwar:

Fig. 18

Die fünftigen Hanger, die sich aus fünf Kar­
ten in ununterbrochener Reihenfolge zusam­
mensetzen, ergeben insgesamt vier Varianten:
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Fig. 19

Selbstredend ist auch hier obligate Bedin- 
gung, daß sämtliche Karten eines Hangers die 
gleiche Farbe aufweisen. Ausgenommen hier- 
von sind wohl die Perlaggen, bei denen es 
nicht auf die Kartenfarbe im Original, sondern 
auf die durch „Taufe" zuerkannte Farbe an- 
kommt. Diese allerdings muß mit der Farbe 
der übrigen Karten übereinstimmen.

Das Spiel macht diejenige Partei, der es ge- 
lingt, von den fünf möglichen Stichen minde- 
stens drei hereinzubringen.

Also hier gibt nicht so wie beim Bieten der 
letzte Stich den Ausschlag, sondern so wie auch 
beim Watten die Mehrzahl der Stiche.

Die Figuren Gleich, Hanger und Spiel sind 
untereinander völlig gleichwertig. Mithin kann 
jede Figur neben jeder anderen Figur unange- 
fochten bestehen und behält ihre Gültigkeit.

Zu wissen ist, daß auch beim Perlaggen die 
Stiche nicht hereingenommen und zugedeckt 
werden, sondern jeder Spieler die Karte, die 
er ausspielt, zugibt oder mit der er sticht, vor 
sich auf den Tisch legt, und zwar so, daß er 
von links nach rechts jede folgende Karte an- 
schließt.

Wird im Zuge des Spiels ein Perlagg auf 
den Tisch gelegt, so muß gleichzeitig bekannt- 
gegeben werden, auf welche Farbe und wel-
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chen Wert er getauft wurde. Geschieht dies 
nicht, so verliert dieser Perlagg seinen Wert 
als solchen und gilt nur als die Karte, die er 
im Bilde darstellt. Ist der Atoutperlagg viel- 
leicht der Unter in Schelle und wird dieser auf 
den Tisch gelegt, ohne hierzu etwas anzuge- 
ben, so wird der Atoutperlagg sogleich zu 
einem gewöhnlichen Schelle-Unter, den der 
Schelle-Ober, der Schelle-König und das Schel- 
le-As, aber auch jeder andere Perlagg, stechen 
kann.

6. Allgemeines

Die Partie ist gewonnen, wenn eine der Par- 
teien die vereinbarte Punkteanzahl (für ge- 
wöhnlich sind es fünfzehn Punkte) erreicht hat.

Bis dahin ist allerdings ein weiter und viel- 
fach gewundener Weg.

Jede Figur, ob Gleich, Hanger oder Spiel, 
schreibt normalerweise einen Punkt. Meist 
wird aber auch hier die Figur geboten, gehal- 
ten oder angeschaut, kontriert (auf die Figur 
wird ein Dreier gegeben) und eventuell auf 
Vier, auf Fünf, auf Sechs und auf Sieben, bis 
zum Spielaus gesteigert.

Wie dies vor sich geht, haben wir bereits 
beim Bieten (siehe dieses) hinreichend erläu- 
tert.

Wir wollen aber hier noch folgendes hinzu- 
fügen, um über den Vorgang in seinen Details 
keinerlei Unklarheiten aufkommen zu lassen:

Das Bieten mit allen sich daraus ergebenden 
Weiterungen, ist an gewisse Bedingungen ge- 
knüpft, die niemals außer ächt gelassen werden 
dürfen. Das betrifft namentlich das Recht des 
Haltens (Anschauens) und Steigerns einer ge- 
botenen Figur.

Hat jemand eine Figur geboten, so kann der 
andere Spieler diese Figur entweder a) gut 
sein lassen, b) halten (anschauen), c) einen 
Dreier geben.

Wird die Figur gehalten, so kann der Spie- 
ler, der die Figur geboten hat, nichts weiters 
dazu sagen. Er kann also auch keinen Dreier 
darauf geben.

Hat aber der eine Spieler eine Figur gebo- 
ten, so kann der andere Spieler (anstatt die 
Figur gut sein zu lassen oder sie zu halten) 
gleich einen Dreier geben. Diesfalls darf der 
Erstbietende mit „Vier" erwidern, worauf der 
andere Spieler weitersteigern kann und „Fünf" 
sagt usw.

Beim Perlaggen gilt Farbzwang, aber kein 
Stichzwang. Farbe muß auf jeden Fall zugege- 
ben werden! Dabei ist es völlig gleichgültig, 
ob die ausgespielte Farbe etwa vom Vorspie- 
ler bereits überstochen wurde, sei es mit einer 
höheren Karte in der gleichen Farbe oder mit 
einem Perlagg.
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Hingegen kann jeder Spieler auf eine Karte, 
die er stechen könnte, eine im Werte niedri- 
gere zugeben. Er darf, so wie er es für gut hält, 
largieren.

Eine Sonderstellung nehmen hier die Per- 
laggen ein, sie genießen jede nur erdenkliche 
Freiheit, für sie gilt auch kein Farbzwang, und 
die Spieler können es damit halten, wie sie es 
für gut befinden. Dies aber nur insolange, als 
der Perlagg noch nicht getauft wurde. Ist dem 
Perlagg ein bestimmter Rang und Wert zuer- 
kannt worden, so unterliegt er genau den glei- 
chen Bestimmungen wie alle anderen Karten.

Selbstredend steht es jedem Spieler frei, zum 
Stechen auch Atoutkarten oder Perlaggen zu 
verwenden, wenn er auch von der ausgespiel- 
ten Farbe Karten im Blatte hat.

Auch beim Perlaggen gilt die Regel „Was 
liegt, das pickt!". Liegt also eine ausgespielte 
Karte auf dem Tisch, so kann sie auf keinen 
Fall zurückgenommen werden, solches ist nur 
dann möglich, wenn der Spieler die Karte noch 
in der Hand hält.

Ist beim Bieten der getaufte Weli immer 
schwächer als die Originalkarte, kann also bei- 
spielsweise der Original Laub-König den zum 
Laub-König getauften Weli stechen, so ist ähn- 
liches bei den Perlaggen nicht möglich: Der 
getaufte Perlagg ist immer stärker als die im 
Range gleichlautende Originalkarte.

Hingegen sind die Rangunterschiede unter 
den Perlaggen niemals aufgehoben.

Angenommen, ein Spieler tauft seinen Atout- 
Ober-Perlagg zum Schelle-Zehner, ein anderer 
Spieler den Atout-Siebener-Perlagg ebenfalls 
zum Schelle-Zehner, so hat hier der höhere 
Perlagg, im vorliegenden Fall der Atout-Siebe- 
ner-Perlagg, die größere Stichkraft.

Beim Perlaggen ist desgleichen der Haupt- 
spaß das Jagen (Bluffen oder Ratschen). Dar- 
unter ist zu verstehen, daß man irgendeine 
Figur bietet und dabei so tut, als hätte man ein 
starkes Blatt, wohingegen in Wahrheit gerade 
diese Figur denkbar schwach ist. Aber die Vor- 
täuschung des starken Blattes muß so glaub- 
würdig sein, daß keiner der Gegner etwas zu 
erwidern wagt und die gebotene Figur gut- 
heißt. Ist eine Figur aber gutgeheißen (natür- 
lich von allen Gegenspielern), dann kann sich 
der betreffende Spieler dafür sogleich einen 
Gutpunkt schreiben und der Streich ist gelun- 
gen.

Das muß aber nicht immer so sein, und es 
kann sehr wohl auch vorkommen, daß einer 
der Spieler mal eine gleiche Figur in stärkerer 
Besetzung hat und sich hierin fest und sicher 
genug fühlt, um die gebotene Figur zu halten. 
Dann natürlich hat der Bieter das Nachsehen, 
und der Bluff ist danebengegangen.
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Wenn eine Figur geboten wird, und es stellt 
sich nachträglich heraus, daß der betreffende 
Spieler die Figur gar nicht im Blatte hat, so 
gilt dies als Renonce und wird — je nach Ver- 
einbarung — mit zwei oder drei Schlechtpunk- 
ten geahndet. Ausgenommen hiervon ist selbst- 
redend das Spiel im Sinne einer Figur.

Die beiden Partner einer Partei sind immer 
auf Gedeih und Verderb miteinander verbun- 
den. Das heißt, jeder Spieler ist für die Fehler 
seines Partners mitverantwortlich und hat in 
gleichem Maße deren Folgen zu tragen. Es ist 
dabei völlig gleichgültig, um welche Fehler und 
deren Folgen es sich dabei handelt.

Die Feststellung, wer eine gehaltene Figur 
gemacht hat, erfolgt nach Abschluß der Spiel- 
runde an Hand der vor jedem Spieler aufge- 
deckt liegenden fünf Karten. Eine gebotene Fi- 
gur, die bereits gutgeheißen wurde, scheidet 
diesfalls aus, auch wenn sich nun herausstel- 
len sollte, daß ein anderer Spieler dieselbe 
Figur in höherer also besserer Besetzung, hat.

Auch Figuren, die während des Spiels nicht 
geboten wurden, werden auf gleiche Weise 
eruiert und dürfen, falls sie wertgültig sind, für 
den betreffenden Spieler notiert werden.

Haben zwei Spieler gleichlautende Figuren 
(die sich gegenseitig aufheben), unter deren 
Bestandteilen sich auch ein oder zwei Perlag- 
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gen befinden, so werden diese Perlaggen nun 
wieder frei, sie erhalten ihren ursprünglichen 
Blankowert zurück, und man kann sie je nach 
Maßgabe anderweitig verwenden.

Nicht unwesentlich für den Verlauf des Spiels 
ist es, daß auf das Bieten einer Figur ohne 
Tempoverlust von allen Spielern reihum (in 
der Richtung und Reihenfolge des Teilens) ge- 
antwortet werden muß. Bietet also jemand eine 
Figur, und es wird hernach eine Karte aus- 
gespielt, der zweite Spieler gibt eine Karte zu, 
so kann nun der dritte Spieler nicht mehr auf 
die gebotene Figur erwidern. Auch wäre es 
unmöglich, die einmal gegebene Erwiderung 
dann eventuell korrigieren zu wollen.

7. Wenn man aus geht...

Wenn eine der Spielparteien so viele Punkte 
erreicht hat, daß je nachdem nur mehr ein oder 
zwei, eventuell drei Punkte zum Ausmachen 
fehlen, so wandelt sich der bislang einheitliche 
Wert der Figuren. Die Staffelung je nach ihrer 
Wertgültigkeit ist dann folgende: 1. Gleich, 
2. Hanger, 3. Spiel. Das heißt also, daß ein 
Gleich vor Hanger und Spiel ausmacht und der 
Hanger vor dem Spiel den Vorzug erhält.

Angenommen, die Partie geht auf fünfzehn 
Punkte und die Partei A hat vierzehn Punkte 
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auf der Tafel, es fehlt ihr zum Ausmachen nur 
mehr ein Punkt, und die Partei B hat dreizehn 
Punkte, sie müßte mithin zum Ausmachen, zum 
Auswerden, eine Figur machen, die aber der 
Gegner halten müßte, damit sie im Wert auf 
zwei Punkte steigt. Dies aber ist der Partei A 
versagt, da sie die Partie nicht überbieten darf: 
Wenn einer Partei nur mehr ein Punkt auf die 
vereinbarte Gewinnzahl fehlt, so schreibt die 
Regel vor, daß nicht mehr geboten werden darf.

Überboten ist die Partie immer dann, wenn 
beim Ausmachen eine Figur gemacht wird, 
deren Punkthöhe die vereinbarte Gewinnzahl 
übersteigt. Hat die eine Partei vierzehn Punkte 
und sie macht eine gehaltene Figur mit zwei 
Punkten, so ergibt dies eine Summe von sech- 
zehn Punkten. Geht die Partie auf fünfzehn 
Punkte, so ist sie mithin um einen Punkt Über- 
boten.

Das überbieten der Partie wird indes mit 
zwei Strafpunkten geahndet, das heißt, von 
den vierzehn Gutpunkten werden zwei abge- 
rechnet und die schuldige Partei fällt von vier- 
zehn auf zwölf Punkte zurück.

Bietet nun im vorliegenden Fall die Partei B 
(sie hat dreizehn Punkte) ein Gleich (oder einen 
Hanger), so kann die andere Partei (mit vier- 
zehn Punkten) diese Figur nicht halten, weil 
damit unweigerlich ein Fall des überbietens 
einträte, sie muß also schlechterdings die ge- 
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botene Figur gut sein lassen. Damit erreicht 
nun die Partei B gleichfalls vierzehn Punkte, 
und die Partie steht pari.

Bei diesem Stand entscheidet immer das 
Spiel. Wer also das Spiel mit drei oder mehr 
Stichen macht, hat dann die Partie gewonnen.

Wurde aber das Spiel (statt jeder anderen 
Figur) bereits geboten und gutgeheißen, so mag 
sich wohl das Weiterspielen erübrigen. Die 
Karten werden aufgemischt und zum Finis 
nochmals ausgegeben.

Dasselbe wie oben gilt auch für den Fall, als 
beide Parteien gleichlautende Figuren, einen 
Gleich oder einen Hanger, haben. Auch dann 
fällt die Entscheidung, falls die Partie 14 : 14 
steht, durch das Spiel. Wer es macht, hat ge- 
wonnen.

Es dürfen aber diesfalls, so wie die Figur, 
mit der man auszumachen glaubt, geboten 
wird, die Karten noch nicht aufgedeckt werden, 
denn dadurch wäre ja das Blatt verraten, und 
der Gegner könnte sich diesen Umstand bei 
dem nun folgenden Waffengang um das Spiel 
wohl zunutze machen.
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