Ko6lsch-Sonderregeln

zusatzliches Solo: Himmelbett (Damen und Buben)
Reihenfolge der Vorbehalte

1. Pflichtsolo (bei mehreren Soli reizt der 2. den 1.)
2. Lustsolo (Reizen wie unter 1.)
3. Armut:
a) 3 oder weniger Trimpfe
b) bis zu 5 Trumpfe, wenn nicht héher als Fuchs
Es wird der Reihe nach abgefragt, wer aufnehmen will; der

Aufnehmende ist automatisch RE-Spieler zusammen mit dem "Armen".

Der Aufnehmende muf® ansagen, ob und wieviele Trumpfe
zurltickgibt. Nimmt keiner auf, wird nochmals ausgeteilt.
4. Hinwurf: 5 Koénige oder 5 Neuner. Man kann auch bluffen.
Es wird der Reihe nach abgefragt, wer prufen will.
Pruft keiner, wird nochmals ausgeteilt.
5. Hochzeit

Normalspiel

Fallen beim 1. Stich 30 oder mehr Augen, besteht Pflichtansage.
Bei weniger als 30 Augen wird abgefragt, ob eine Ansage erfolgt.
Falls nicht, wird geramscht (Trimpfe sind in normaler Reihenfolge).
Jeder kann beim Ramsch mit Ausspiel der 11. Karte Kontra sagen.

Wertung

1. Pflichtsolo - gewonnen: doppelt, verloren: dreifach

2. Lustsolo - gewonnen: dreifach, verloren: doppelt
Verlorene Lustige miissen vom Solisten direkt nachgespielt werden
und beide Ergebnisse werden addiert und in einer Spalte notiert.
Gewonnen Lustige miissen von jedem Mitspieler an gleicher Stelle
nachgespielt werden und werden normal notiert.
Wird im letzten Spiel ein Lustsolo gewonnen, mufs auch nachgespielt
werden, wird er gewonnen, werden die nachzuspielenden in den 3
zusatzlichen Spalten eingetragen.

3. Hinwurf
12 Punkte (+ oder -) fur Aufnehmer bzw. Hinwerfenden

4. Ramsch
Der Verlierer bekommt 10 % der Punkte, aufgerundet auf eine durch
teilbare Zahl. Fur jedes Kontra sowie Jungfrau kommen je 3 Punkte
hinzu (Beispiel 98, 2 x Kontra = 12 + 6 = 18 Minuspunkte)
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Strafpunkte fiir schwerwiegende Fehler

Pflicht-Solo
Solisten-Fehler: 12 Strafpunkte, kein Solo
Gegner-Fehler: Solist entscheidet, ob 12/gewonnen oder 3/weiter

Lust-Solo

Solisten-Fehler: Gegner entscheiden, ob 12/kein Solo oder 3/weiter
Gegner-Fehler: Solist entscheidet, ob 12/gewonnen (kein Nachspiel) oder
3/weiter

Lust-Solo / Nachspiel
Solisten-Fehler: Gegner entscheiden, ob 12/kein Solo oder 3/weiter
Gegner-Fehler: Solist entscheidet, ob 12/gewonnen oder 3/weiter

Ramsch
12 + 3 Strafpunkte je Kontra
Sonstige Strafpunkte wie tiblich



