1x Eicheln

3x Schellen

5X Unten

7x 3/3/3

9x Slalom

11x Miseére

Spass mit dem
Coiffeurjass

iert in zwei Zweier-Mann-
nschaft muss jedes Spiel
spielen. Das oberste Spiel
infach, das Zweite doppelt,
usw. bis zum Untersten.

arben sowie der Oben und der
der Reihenfolge und dadurch in
1gkeit gesetzt, einfach bis 6-fach. Die
anderen Spiele konnen nach belieben eingefiigt
werden. Geschoben wird im Kreis. Hat jeder in
der Runde geschoben so ist der Erste im Zwang
und muss ein Spiel ansagen. Der Spieler, wel-
cher das letzte Spiel angesagt hat, gibt die Kar-
ten fiir das ndchste Spiel aus. Es werden jeweils
nur die Punkte der ansagenden Mannschaft ge-
schrieben. Gezdhlt werden nur die 10er. Dabei
wird nach der kaufmannischen Regel gerundet:
85 gibt 9 Punkte, 84 gibt 8 Punkte. Das Maxi-
mum an Punkten ist demnach 16 Punkte : 157
Punkte im Spiel gibt 16.

Ansonsten gelten die offiziellen Jassregeln gemadss
www.jassregeln.ch
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Eichel/Schaufel

Trumpfspiel mit der entsprechenden Farbe

Zahlweise: Trumpf-Bauer 20, Nell 14, As 11, Konig 4, Ober 3,
Bauer 2, 10er 10

Trumpfspiel mit der entsprechenden Farbe

Zdhlweise: Trumpf-Bauer 20, Nell 14, As11, Konig 4, Ober 3,
Bauer 2, 10er 10

Schellen/Herz

Trumpfspiel mit der entsprechenden Farbe

Zahlweise: Trumpf-Bauer 20, Nell14, As11, Konig 4, Ober 3,
Bauer 2, 10er 10

Schilten/Ecken

Trumpfspiel mit der entsprechenden Farbe

Zahlweise: Trumpf-Bauer 20, Nell 14, As 11, Konig 4, Ober 3,
Bauer 2, 10er 10

Unten
Die 6 ist die hochste Karte
Zahlweise: Konig 4, Ober 3, Bauer 2, 10er 10, 8er 8, 6er 11

Oben
Das As ist die hochste Karte
Zahlweise: As 11, Konig 4, Ober 3, Bauer 2, 10er 10, 8er 8

3/3/3 Trio

Die folgenden Varianten sind maglich:

Drei Trumpf, drei Oben, drei Unten
Drei Trumpf, drei Unten, drei Oben
Drei Oben, drei Trumpf, drei Unten
Drei Oben, drei Unten, drei Trumpf
Drei Unten, drei Trumpf, drei Oben
Drei Unten, drei Oben, drei Trumpf

Welche der sechs Varianten und welche Reihenfolge gespielt
wird legt der Spieler fest, der das Spiel ansagt.

Zahlweise: Wie Trumpf, wenn mit Trumpf begonnen wird.
Wie Oben, wenn mit Oben begonnen wird.
Wie Unten, wenn mit Unten begonnen wird.

4 (5) 4 Guschti oder Riesenslalom

Die folgenden Varianten sind moglich:

4 Oben, 5 Unten
4 Unten, 5 Oben
5 Oben, 4 Unten
5 Unten, 4 Oben

Zahlweise: Wie Oben, wenn mit Oben begonnen wird.
Wie Unten, wenn mit Unten begonnen wird.

Slalom
Es wird abwechselnd je ein Stich Oben und Unten gespielt.
Zahlweise: Konig 4, Ober 3, Bauer 2, 10er 10, 8er 8

Wenn das erste Spiel Unten ist zdhlt die 6 als 11 Punkte
Wenn das erste Spiel Oben ist zahlt das As als 11 Punke

Tutti
Immer die erste Karte eines Stichs gibt die Trumpffarbe fiir den
jeweiligen Stich an.

Zahlweise: Wie beim Trumpf. Die erste Karte des ersten Stichs gibt
die fiir die Zahlweise massgebende Trumpffarbe an.

Misére
Jedes andere Spiel auf der Tafel, ausser der Joker, kann

als Misere gespielt werden. Gespielt wird nach den Regeln
des entsprechenden Spiels.

Zahlweise: Gemdss der Zahlweise des gewdhlten Spiels, jedoch
werden die Punkte der gegnerischen Mannschaft gezahlt.
Joker

Der Ansagende wahlt ein beliebiges Spiel auf der Liste.
Gespielt wird nach den Regeln des entsprechenden Spiels.

Zdhlweise: Nach der Zahlweise des gespielten Spiel.




