"Pferdehandel"
Mitspieler: 
3-8

Karten: 
2 Kartenspiele à 52 Blatt

Münzen:
30-40 1-Cent-Stücke pro Spieler und 

ein Geldsammelbehältnis in der Tischmitte: die "Bank"
Vor Spielbeginn erhält jeder Mitspieler gleichviele Münzen, die, wie beim Pokern, zunächst als Spieleinsatz in den Pott oder Topf in der Tischmitte gezahlt werden. Das restliche Geld kann dann im Spielverlauf zum Handeln benutzt werden, woher das Spiel den zweiten Namensteil hat.
Jeder Spieler zahlt fünf 1-Cent-Stücke in den gemeinsamen Pott oder Topf, die Bank. Jeder erhält nach Belieben(!) des Gebers 1-6 Karten einzeln ausgeteilt, die er verdeckt(!) vor sich auf den Tisch legt. Wer eine Karte vorzeitig aufdeckt, zahlt 5 Geldstücke Strafe in die Bank ein!
Nach Ausgabe der Spielkarten deckt ein Spieler eine Karte aus dem zweiten Kartenstapel auf. Diese Farbe - Kreuz, Pik, Herz oder Karo – gibt den Rennstall an. Sie dient als Trumpf. Nur Karten dieser pro Spiel neu zu bestimmenden Farbe zählen in dem beginnenden Spiel als handelbare "Pferde". Selbstverständlich haben die "Pferde" je nach Kartenhöhe einen unterschiedlichen, durch Angebot und Nachfrage aushandelbaren Marktwert. 
Der Spieler links vom Geber deckt seine erste Karte auf, wobei eine Drei oder Vier bei wenigen Karten pro Mitspieler schon ganz passabel ist, bei sechs Karten pro Spieler aber ein ganz lahmer Gaul, weil sicher ist, dass es noch schnellere Gäule geben wird! 
Den größten Marktwert besitzt natürlich das Trumpf-As: Hat ein Spieler diese Karte aufgedeckt, erhält er das Geld, dass bei der Bank durch Einzahlungen zusammengekommen ist; deckt er den Trumpf-König auf, ist ebenfalls nicht davon auszugehen, dass er diese Karte an einen Mitspieler verkaufen wird. Mit: "Rum zum As!", werden alle Spieler aufgefordert, nunmehr ihre Karten umzudrehen, um zu überprüfen, ob vielleicht ein Mitspieler doch noch das Trumpf-As hat und seine Karte somit doch noch den Trumpf-König schlägt, wodurch er als Gewinner des Stichs das bei der Bank angesammelte Geld erhalten würde.
Ist die aufgedeckte Karte eine Fehlfarbe, so ist sie nicht weiter von Interesse, da nur eine Trumpfkarte als handelbares "Pferd" zählt und es daher keine Rolle spielt, ob die aufgedeckte Karte eine Zwei oder ein As von irgendeiner Farbe außerhalb der "Rennstall-Farbe" ist. An dieser Karte wird sich kein Handel entwickeln, denn so etwas ist ja kein "Pferd", höchstens Futter – und das kommt als Pferdeäpfel wieder raus.
Bei einer durch den ersten Spieler aufgedeckten Karte aus einer der drei Fehlfarben darf nunmehr der im Uhrzeigersinn nächste Spieler seine erste Karte aufdecken. So geht es weiter.
Sowie ein Spieler ein handelbares "Pferd" - eine Karte aus der zuvor durch Aufdecken aus dem zweiten Stapel ermittelten Trumpffarbe - umgedreht hat, darf zunächst keine weitere Karte umgedreht werden(!), bis ein möglicher Handel entweder abgeschlossen oder wegen mangelnden Interesses von allen Mitspielern für uninteressant erklärt worden ist. 
Wer vorzeitig als Nächster eine seiner Karten aufdeckt – und so eventuell mit dem Aufdecken eines höherwertigen "Pferdes" die anstehenden Vertragsverhandlungen und damit einen noch nicht abgeschlossenen Handel kaputtmachen würde -, muss fünf Geldstücke als Strafgebühr an die Bank zahlen. 
Nach Aufdecken eines "Pferdes" kann nunmehr gehandelt werden: Hat der Geber pro Mitspieler z.B. sechs Karten ausgegeben, so wäre eine "5" der Trumpffarbe nicht von großem Interesse, da keine große Wahrscheinlichkeit besteht, dass dieses Karte die höchste aufzudeckende Trumpfkarte sein und somit den Stich für sich entscheiden werde. Sie ist nicht viel wert: den lahmen Gaul kann der Aufdeckende behalten; wenn er nur noch wenig Geld hat, kann mitleidigerweise ein finanziell Bessergestellter einen aushandelbaren geringen Preis zahlen, um den schon ziemlich armen Mitspieler durch die verdeckte Zuwendung möglichst lange im Spiel zu halten: das "Pferd" wird von dem schon absehbar Armen an den Abdecker oder Schlachter zum Verwursten verkauft, denn Siegchancen bestehen bei solch einem lahmen Gaul ja kaum.

Das Handeln und Feilschen mit möglichst bildhafter Darstellung des "Pferde"-Schicksals macht den Reiz des Spieles aus.
Hat der Geber – nach seinem Belieben – pro Spieler z.B. nur eine Karte ausgegeben, ist die Wahrscheinlichkeit nicht mehr sehr groß, dass bei der noch verdeckten Karte der anderen Mitspieler ein "schnelleres"/höherwertiges Pferd dabei ist. Dann steigt der Handelswert selbst eines sonst als Karrengaul gewerteten "Pferdes" an!
Hat der Geber nur sehr wenige Karten ausgegeben und es ist bei den nach und nach aufgedeckten Karten bis zum Schluss kein "Pferd" dabei gewesen, so bleibt das Geld bei der Bank.

Es beginnt die nächste Runde, zu der wieder jeder fünf Geldstücke einzahlen muss, wodurch der sich der nunmehr zur Auszahlung anstehende Gewinn verdoppelt!
Der nächste Spieler kann die Aussichten auf einen Jackpot dadurch steigern, dass er wieder nur eine Karte ausgibt und so die Chance besteht, dass der sich bisher angesammelt habende Gewinn ein weiteres Mal nicht ausgezahlt wird, der Ausgangsgewinnwert sich somit verdreifacht. 
(Das sollte aber kein weiteres Mal zugelassen werden, da sonst bald einige Mitspieler finanziell nicht mehr mithalten können, was das Miteinander-Spielen erschwert.)

Entsprechend dem bei der Bank zur Ausschüttung zur Verfügung stehenden Gewinnbetrag steigt bei Ausgabe nur einer Karte pro Spieler zur Verdoppelung des Gewinns natürlich der Wert eines ansonsten nicht so hoch bewerteten kleinen Pferdes - wegen der Chance des Gewinnes eines doppelt oder dreifach so hohen Betrages wie sonst üblich - beträchtlich an!

Hat im Verlauf eines Spieles ein Spieler z.B. den Trumpf-Buben aufgedeckt, kann ihm der Gewinn durch Dame, König oder As der Trumpffarbe noch weggenommen werden. Der Spieler mit dem Trumpf-Buben hat also zunächst das Interesse, seine Karte zu behalten und lehnt Handelsangebote ab; außerdem besteht sein Interesse darin, zu verhindern, dass ein Mitspieler eine der drei seinen Buben überbietenden Karten aufdecken könnte. 
Bei nur noch einer umzudrehenden letzten Karte eines oder mehrerer Mitspieler kann der Spieler mit der schon recht hohen Trumpfkarte, dem Trumpf-Buben, versuchen, den Mitspielern, die noch ihre letzte Karte verdeckt vor sich liegen haben und sie bei nächster Gelegenheit, wenn die Reihe an sie kommt, aufdecken müssen, deren letzte Karte verdeckt(!) abzukaufen; wobei bei z.B. noch zwei bei Mitspielern verdeckt liegenden Karten sein Höchstgebot an den ersten der beiden natürlich geringer sein wird, als die Hälfte des ausstehenden Gewinns, denn sonst bliebe ja für ihn nichts übrig. Da gilt der alte Spruch aus der Zeit der Segelschiffe, wenn die Matrosen in die Masten mussten, um die Segel zu setzen oder bei Sturm zu bergen: "Een Hand för die und een Hand fort Schipp!"
Da weder der Spieler mit dem Buben noch der Spieler mit seiner verdeckten letzten Karte wissen, ob es sich bei dieser letzten Karte um einen Trumpf handelt, entwickelt sich ein Geschacher, in dem jeder seine Marktchancen selber einschätzen muss: Der Spieler mit dem Buben würde seine Trumpfkarte gerne vor dem Verlust des Gewinnes durch einen möglicherweise noch aufdeckbaren höheren Trumpf schützen. Der Spieler mit der Restkarte hat entweder als letzte Karte eine Fehlfarbe/einen niedrigeren Trumpf und sagt sich deshalb eventuell: "Ein bisschen Wenig ist besser als viel Garnicht!" und verkauft; oder er will die (nicht allzu große) Chance des Überbietens mit einem höheren Trumpf behalten, lehnt den Verkauf seiner verdeckten Karte ab und deckt sie auf. War die eben aufgedeckte Karte kein höherer Trumpf als der Bube des bietenden Spielers, kann dieser Spieler nunmehr versuchen, dem nächsten, noch verbliebenen, Mitspieler mit einer verdeckten Karten diese abzukaufen, wobei er sogar mehr als die Hälfte des anstehenden Gewinnes bieten könnte – das aber wohl nicht tun wird.
Wenn alle aufzudeckenden Karten letztlich aufgedeckt sind, wird der Gewinn an den Spieler mit der höchsten Trumpfkarte ausgezahlt – andernfalls, wenn im Verlauf des Spiels keine Trumpfkarte aufgedeckt wurde, bleibt der zur Auszahlung anstehende Betrag ja bei der Bank. Manchmal wüsste der Spieler, der seine letzte Karte verdeckt verkauft hat, dann doch gerne, ob seine Bauchentscheidung richtig gewesen war – oder ob er vielleicht eine höherwertige Karte als den Buben, der durch seinen Verkauf der verdeckten Karte nunmehr den Stich gewonnen hat, verkauft hatte. Das muss ihm der Käufer (wie beim Pokern) aber nicht sagen. Doch das unbedingte Wissenwollen ist ihm ja vielleicht einen kleinen Betrag wert; und so kann auch Expertenwissen, wie in der Wirtschaft, angekauft werden! 
Durch den Verkauf seines Wissens kann der Gewinner der Runde eine Zusatzeinnahme erzielen.

Irgendwann wird ein Spieler kein Geld mehr haben, ist somit ins Prekariat abgesunken – und müsste in dem Bemühen um die Mehrung seines Wohlstandes durch Teilnahme am Wirtschaftsgeschehen und Handel an sich ausscheiden. Das aber ist nicht der Sinn eines Familienspiels! Daher wird das Spiel nun der staatlichen Wirklichkeit weiter angenähert: Ist durch Schicksalsschlag oder wirtschaftlich unvernünftiges Verhalten ein "Armer" entstanden, wird eine Vermögenssteuer eingeführt. Dann hat jeder, der mehr als die ihm zu Anfang zugeteilten 40 Geldstücke besitzt, in jeder Runde an den oder die Armen den über die 40 Münzen hinausgehenden Betrag mit einer Deckelung von höchstens 5 (bei vielen Mitspielern möglicherweise auch weniger) Geldstücken an jeden "Armen" zu zahlen, damit auch der "Arme" für die nächste Runde seinen Einsatz leisten kann und auch noch ein wenig Luft zum Handeln hat. 
Man kann auch - neben der Bank - eine Sozialkasse einrichten, in die pro Runde von den Vermögenden Vermögenssteuer eingezahlt wird und in die ein "Armer" ausschließlich die fünf Geldstücke für den nächsten Einsatz erhält und so notdürftig am Leben erhalten wird, aber keinen darüber hinausgehenden Betrag. Er muss mit der "Stütze" von fünf 1-Cent-Stücken auskommen und sein Leben fristen, bis er durch Glück einen Spielgewinn an sich bringt.

Er erhält solange staatliche Unterstützung, wie er bedürftig ist. Aber große Sprünge kann er – wie im richtigen Leben  mit Hartz-IV - nicht machen. Nur das Glück einer hohen Trumpfkarte und damit der sich daraus ergebende Gewinn des bei der Bank zur Auszahlung anstehenden Betrages kann ihn dann nachhaltig sanieren!
