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Richtig ansagen!
Dieses Kartenspiel, das mit zwei Kartensätzen à 52 Blatt gespielt wird, wobei der eine Satz Karten zum Austeilen der Karten an die einzelnen Spieler benutzt wird und der andere verdeckt auf dem Tisch liegt und reihum von einem Spieler durch Abheben an irgend einer beliebigen Stelle des Kartenhaufens benutzt wird, um durch die aufgedeckte Farbe Kreuz, Pik, Herz oder Karo die jeweilige Trumpffarbe für das jeweils gerade bevorstehende Spiel zu bestimmen, ist ein ausgesprochen faires Spiel, bei dem man auch mit ständig »schlechten« Karten Sieger werden kann, weil es hauptsächlich auf die richtige Ansage der Anzahl der im bevorstehenden Spiel voraussichtlich am Ende gewonnenen Stiche ankommt! Das macht seinen Reiz aus.

Das Spiel kann mit bis zu vier Personen gespielt werden. Aber mit drei Personen macht es genauso viel Spaß! Man braucht dann nur ein anderes Formular, um die Spielergebnisse einzutragen.
Nehmen wir an, es wollen vier Personen spielen. Dann legen Sie das Formular bereit, auf dem Felder für die Sp(ieler) I, II, III und IV vorgesehen sind. 
Hinter die jeweilige römische Ziffer schreiben Sie das Kürzel des Spielernamens. Spieler I sei derjenige, der für das erste Spiel eine Karte an jeden Spieler austeilt; dann geht es im Uhrzeigersinn weiter: Spieler II teilt zwei Karten aus, Spieler III drei und Spieler IV vier. Nach dieser Runde, im fünften Spiel, ist wieder Spieler I dran mit dem Austeilen der Karten. Er teilt nunmehr, wie angegeben, fünf Karten aus. 

Vor jeder Zeile steht, der Kartenanzahl vorangestellt, die römische Ziffer, die angibt, welcher der Spieler I, II, III oder IV das nächste Spiel zu geben hat, damit immer ein anderer »vorne« sitzt, die jeweils erste Karte erhält und das Recht des Ausspielens hat.
Sie sehen in der linken Spalte (G = Geber/Gesamtzahl der Karten für das in dieser Zeile zu notierende Spiel) an zweiter Stelle nach der römischen Zahl aufsteigend zunächst die Zahlen 1-13 und dann wieder absteigend zurück zur 1. Diese Zahlen geben an, wieviele Karten in dem jeweiligen Spiel von dem Geber an jeden Spieler ausgegeben werden: Im ersten Spiel eine, im zweiten Spiel zwei, … im dreizehnten Spiel dreizehn, im vierzehnten Spiel zwölf, im fünfzehnten elf, … und im letzten Spiel wieder eine.

Wenn jeder die Anzahl der für das gerade bevorstehende Spiel notwendigen Karten erhalten hat, deckt ein Mitspieler aus dem verdeckt liegenden Stapel die für dieses Spiel gültige Trumpffarbe auf. 

Nachdem klar ist, welche Farbe Trumpf sein wird, überlegt jeder Spieler für sich, wieviele Stiche er in dieser Runde voraussichtlich einheimsen werde. Dafür ist natürlich entscheidend, wer das Ausspielrecht hat, wieviele Trümpfe man hat, ob sie relativ »hoch« oder »niedrig« sind, wie man im Beiblatt sortiert ist und welche Farbe zuerst ausgespielt wird: Ob man die durch das Ausspiel geforderte Farbe bedienen muss, ob man, wenn man keine Karte der geforderten Farbe hat, eine »Lusche« einer anderen Farbe abwirft oder ob man sich »ransticht« und damit das Ausspielrecht für den nächsten Stich erhält.

Wenn man mit sich zu Rate gegangen ist, sagt man an, wieviele Stiche man in diesem Spiel zu gewinnen glaubt. Von jeden Spieler wird in der jeweiligen Zeile des Spieles in der Rubrik A(nsage) die Zahl der zu gewinnen geglaubten Spiele notiert.
Dann wird gespielt – und danach sieht man, in wieweit die Ansage vor dem Spiel richtig war. 

Für jede richtige Ansage erhält man zunächst eine Grundpunktzahl von 12 Punkten; für jeden gewonnenen Stich, der richtig angesagt wurde, erhält man einen zusätzlichen Punkt. Wenn man Null Stiche angesagt und auch keinen bekommen hat, erhält man auch 12 Punkte!

Sagte man falsch an, wird die Zahl der über die Ansage hinausgegangenen oder zuwenig erhaltenen Stiche von der in den bisherigen Spielen dieses Durchgangs schon gewonnenen Gesamtpunktzahl abgezogen; so kann man, wenn man richtig angesagt hat, dass man keinen Stich bekommen werde, mit den deshalb erreichten 12 Punkten besser dastehen als jemand, der z.B. 5 Stiche angesagt und dann z.B. nur 3 erhalten hat, denn dem werden von der bisher erreichten Gesamtpunkt zahl, die fehlenden 2 Punkte abgezogen. So kann man zu Anfang durchaus Minuspunkte sammeln!

Wenn im ersten Spiel Sp. I "1" angesagt hatte, Sp. II und III jeweils "0" und Sp. IV ebenfalls "1", alles notiert war 
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und Spieler IV lag mit seiner Ansage falsch, dann werden hinter der Ansage die Punkte notiert:
Sp.    I 12 P. für die richtige Ansage + 1 P. für einen Stich = 13 P.,
Sp.  II 12 P. für die richtige Ansage = 12,
Sp. III 12 P. für die richtige Ansage = 12 und 

Sp. IV -1 P., da er sich in seiner Ansage um einen Stich geirrt und statt des angesagten einen keinen bekommen hat. (Fehlangaben werden von der bisher erreichten Gesamtpunktzahl, auch wenn sie noch "0" oder schon negativ ist, abgezogen! Wenn bei 13 Karten auf der Hand vier Stiche zuwenig oder zuviel angesagt werden, erhält der Spieler von der bisher erreichten Punktzahl vier Minuspunkte abgezogen.)
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Beim zweiten Spiel sage Sp. I "2" an, Sp. II "0", Sp. III "1" und Sp. IV "1", so wird zunächst als Ansage notiert: 
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Erhält aber Sp. IV beide Stiche, alle anderen keinen, so ergibt sich aufsummiert für:

Sp. I  13 (bisherige Punkte) - 2 (Punkte für die zwar angesagten aber nicht erhaltenen Stiche) = 13 – 2 = 11
Sp. II 12 (bisherige Punkte) + 12 (Punkte für die wieder richtige Ansage "0" und auch nicht erhaltenen Stiche)

= 12 + 12 = 24

Sp. III 12 (bisherige Punkte) - 1 (Punkt für die zwar angesagten aber nicht erhaltenen Stiche)

= 12 – 1 = 11

Sp. IV -1 (bisherige Punkte) - 1 (Punkte für die zwar angesagten aber nicht erhaltenen Stiche)
= -1 -1 = -2

Der (Zwischen-)Spielstand nach der zweiten Runde lautet also aufsummiert aus Spiel 1 und Spiel 2:
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Sie sehen: Obwohl Spieler II bisher keinen Stich erhalten, aber bislang als einziger richtig angesagt hat, ist er der nach Punkten Führende!

Es kommt also vordringlich auf die richtige Ansage an!!!
