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Gildspiel
Dankeschön an Hubert Auer und die Spieler im Sportcafé Krismer in Fiss, dass sie mich mit diesem Spiel
bekannt gemacht haben.
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Das Geschäft

Der Geber mischt die Karten und der rechte Gegner des Gebers schneidet das Paket. Der Geber teilt
dann fünf Karten an jeden Spieler aus, im Uhrzeigersinn in zwei Runden, entweder zwei Karten auf
einmal und dann drei auf einmal, oder drei auf einmal und dann zwei auf einmal. Der Geber dreht die
nächste Karte offen und legt sie auf den Stapel der nicht ausgeteilten Karten. Die Farbe dieser
aufgedeckten Karte ist die Trumpffarbe der Hand.

Der Zug zum Geben geht nach jeder Runde nach links.

Das Stück

Der Spieler links vom Geber spielt den ersten Stich aus. Ein Spieler, der eine Karte der ausgespielten
Farbe hat, muss entweder der Farbe folgen oder einen Trumpf spielen. Ein Spieler, der keine Karte der
ausgespielten Farbe hat, darf jede beliebige Karte spielen. Daher ist es erlaubt, bei jedem Stich einen
Trumpf zu spielen, und wenn ein Trumpf gelassen wird, müssen die anderen Spieler einen Trumpf
spielen, falls sie einen haben. Es besteht keine Verpflichtung, zuvor gespielte Karten zu überholen.

Der Stich wird durch den höchsten Trumpf darin gewonnen oder, falls kein Trumpf gespielt wurde, durch
die höchste Karte der ausgespielten Farbe. Der Gewinner jedes Stiches spielt den nächsten aus.

Beim Stich werden die Karten nicht in die Mitte des Tisches gelegt, sondern offen vor dem Spieler
gelegt. Am Ende des Stiches werden sie nicht wie bei anderen Kartenspielen vom Gewinner
eingesammelt, sondern bleiben an Ort und Stelle. Beim nächsten Stich spielt der Spieler die neue Karte
rechts von der Karte, die vom vorherigen Stich gespielt wurde, sodass jeder Spieler im Verlauf des Spiels
eine Reihe offener Karten von links nach rechts baut und jeder alle gespielten Karten und die
Reihenfolge sehen kann, in der sie gespielt wurden.

Gleich, Hanger, Spiel

Punkte können für jede der drei Figuren Gleich, Hanger und Spiel vergeben werden.

Gleich. Ein Gleich ist eine Menge von mindestens zwei gleichwertigen Karten in der Hand eines
Spielers. Der Spieler mit dem besten Gleich gewinnt den Gleich-Punkt für sein Team. Jede Menge
von drei gleich vielen Karten (dritziges Gleich) schlägt jedes Paar (einfaches Gleich), und jede
viertiges Gleich schlägt jede Dreier. Wenn zwei Gleichs die gleiche Anzahl an Karten enthalten,
schlägt je höher, desto niedriger. Zum Beispiel schlägt ein Paar Asse ein Paar Könige und drei
Siebener schlägt ein Paar Asse. Wenn die beiden Teams gleich viele Paare als ihr bestes Gleich
haben (zum Beispiel jeweils ein Zehnerpaar), ist es ein Unentschieden – "Der Gleich steht" – und
keine Seite erhält den Punkt.

Bügel. Ein Hanger ist eine Abfolge von mindestens zwei aufeinanderfolgenden Karten in einer
Farbe. Der Spieler mit dem besten Hanger gewinnt den Hanger-Punkt für sein Team. Eine längere
Sequenz schlägt eine kürzere, und zwischen zwei gleichlangen Sequenzen gewinnt die mit den
höheren Karten. Zum Beispiel schlägt A-K K-O und 9-8-7 schlägt A-K. Wenn die besten Hanger der
beiden Teams gleich sind – zum Beispiel haben zwei gegnerische Spieler K-O-U in
unterschiedlichen Farben – steht der Hanger ("Der Hanger steht") und keine Seite bekommt den
Punkt.

Spiel. Das Team, das mindestens drei der fünf Stiche gewinnt, gewinnt den Punkt für Spiel. ["Spiel"
bedeutet einfach "Spiel", aber auf dieser Seite werde ich das deutsche Wort "Spiel" für diese Figur
verwenden, um Verwechslungen mit "Spiel" im allgemeinen Sinne zu vermeiden.]



Eine Karte kann gleichzeitig in einem Gleich und einem Hanger verwendet werden – zum Beispiel hat
eine Hand mit 9 Glocken, 9 Eicheln, 9 Blättern und 10 Blättern einen dreikartigen Gleich und einen
zweikartigen Hanger.

Wetten

Jede Figur ist anfangs einen Punkt wert, aber dieser kann durch Wetten erhöht werden. Eine Zahl, auf
die noch nicht gewettet wurde, ist Unbet (nicht geboten).

Eine Wette ist ein Vorschlag, den Wert einer der Figuren um einen Punkt zu erhöhen. Zum Beispiel kann
ein Spieler sagen: "Ich setze auf das Gleich" ("Ich biete das Gleich" oder "Das Gleich geboten") und damit
vorschlagen, den Wert des Gleichs von 1 auf 2 zu erhöhen. Damit eine Wette gültig ist, muss der Spieler
das Wort "bieten, geboten" verwenden und die Figur benennen (Gleich, Hanger oder Spiel).

Wenn ein Spieler setzt, wird das Spiel unterbrochen: Es dürfen keine weiteren Karten gespielt werden,
bis die Wette vom gegnerischen Team beantwortet wurde. Es gibt drei mögliche Antworten.

1. "Gut" ("gut") (entspricht "fold" im Poker). Die Gegner lehnen den Vorschlag ab und räumen die Zahl
an. Die gesetzte Seite gewinnt automatisch die Zahl, allerdings nur für den alten (niedrigeren)
Wert.

2. "Hold" oder "See" ("halten" / "anschauen" / "heben") (entspricht "call" im Poker, obwohl "heben"
wörtlich "heben" bedeutet). Die Gegner akzeptieren die Wette, und der Wert der Figur wird wie
vorgesehen für den Gewinner erhöht.

3. Setzen Sie eine Gegenwette (entspricht dem "Raise" im Poker) (zum Beispiel "einen Dreier geben" –
um 3 zu setzen als Antwort auf einen Einsatz von 2). Die Gegner akzeptieren die vorgeschlagene
Erhöhung und schlagen seinerseits vor, den Wert um einen Punkt zu erhöhen, während das andere
Team auf die Erhöhung reagieren muss, indem es aufgibt, hält oder erneut erhöht, und so weiter.

Jeder Spieler kann jederzeit nach Abschluss des Deals auf eine nicht gesetzte Zahl setzen (auch mitten
in einem Stich). Jedes Mitglied des gegnerischen Teams kann im Namen seines Teams antworten. Wenn
eine Wette auf eine Zahl akzeptiert wurde (gehalten / gesehen), kann jedes Teammitglied, das die Wette
akzeptiert hat, später eine weitere Erhöhung des Punkts vorschlagen, indem es erneut auf dieselbe Zahl
setzt.

Auf eine bestimmte Zahl setzen die Teams abwechselnd. Ein Team, dessen Einsatz gesehen wird, darf
nicht erneut auf dieselbe Summe setzen, bis das andere Team darauf gewettet hat. Außerdem kann eine
Zahl, sobald sie als "gut" bezeichnet wurde, natürlich nicht mehr gewettet werden.

Wenn durch eine Reihe von Wetten von wechselnden Teams der Wert einer Figur 7 erreicht, ist die
nächste Wette auf diese Zahl 'Spiel aus'. Wenn eine Wette auf 'Spiel aus' akzeptiert wird, gewinnt
derjenige, der diese Zahl gewinnt, das gesamte Spiel (11 oder 15 Punkte wie vereinbart). Wenn die 'Spiel
aus'-Wette abgegeben wird, erhält das Wettteam 7 Punkte.

Ein Team kann jederzeit eine Zahl abgeben, auch wenn nicht darauf gewettet wurde. Dies ist manchmal
aus taktischen Gründen sinnvoll, besonders für das Spiel: Ein Team kann ankündigen "Das Spiel ist gut"
("das Spiel ist gut"): Das Stichspiel endet sofort und das Spiel geht in die Showdown-Phase über.

Eine Figur wird immer von einem einzelnen Spieler im Namen des Teams des Spielers gewettet oder
gesehen. Wenn eine Wette auf den Gleich oder Hanger angenommen wird, gewinnt das Team des
Spielers mit dem besten Gleich oder Hanger die Punkte. Das muss nicht der Spieler sein, der gewettet
hat oder die Gleich gesehen hat: Es könnte einer der beiden anderen Spieler sein. Dennoch muss der



einzelne Spieler, der auf einen Gleich oder Hanger setzt oder sieht, ein Beispiel für eine Figur in seiner
Hand haben – mindestens zwei gleiche Karten, wenn er einen Gleich setzt oder sieht, oder mindestens
zwei aufeinanderfolgende Karten einer Farbe, wenn er setzt oder einen Hanger sieht.

Wenn die Teams jeweils zwei Stiche gewonnen haben und eine Karte zum fünften Stich gespielt wurde,
ist es dennoch möglich, auf das Spiel zu setzen. In diesen Fällen darf ein Spieler jedoch nur auf das Spiel
setzen, wenn seine fünfte Karte eine Karte der ausgespielten Farbe oder ein Trumpf ist. Wenn eine
solche Wette abgegeben wird, ist es üblich, "gut bei Farbe" zu sagen, was bedeutet, dass der Einsatz
abgegeben wird, sofern der Wettende zeigt, dass er mit seiner letzten Karte die Farbe oder den Trumpf
spielen kann. Beachten Sie, dass ein Spieler bluffen darf, indem er im fünften Stich mit einer Karte setzt,
die den Stich nicht gewinnen kann, in der Hoffnung, dass die Gegner aufgeben, vorausgesetzt, diese
Karte ist die erforderliche Farbe oder ein Trumpf, so klein auch sein mag, ist.

Beispiel 1 – die beiden Teams sind Nord und Süd und spielen gegen Ost und West.

Süd-Deals.
Trick 1. West spielt eine Karte. Bevor Nord spielt, setzt Süd auf den Gleich. Ost sieht Süds Wette.
Nord spielt eine Karte, Ost spielt. Süd setzt auf das Spiel, und Ost sieht die Wette von Süd. Süd
spielt eine Karte und gewinnt den Stich. An diesem Punkt sind Spiel und Gleich jeweils 2 wert und
der Hanger 1. Nord und Süd können nicht auf das Spiel oder Gleich wetten, da sie zuletzt darauf
gewettet haben. Jeder kann auf den Hanger wetten.
Trick 2. Süd spielt eine Karte aus. West setzt auf den Gleich. South sieht Wests Wette. West spielt
eine Karte. North spielt eine Karte. East spielt und gewinnt den Stich. Der Gleich ist jetzt 3 Punkte
wert. Jetzt ist Nord/Süd an der Reihe, auf den Gleich zu setzen, und Ost/West, der auf das Spiel
wettet. Jeder kann auf den Hanger wetten.
... Und so geht das Stück weiter

Sobald die Spiel-Figur festgelegt ist, stoppt das Spiel, und falls Gleich und Hanger noch nicht beide
festgelegt sind, gibt es ein Duell, um zu entscheiden, wer die verbleibenden Figuren gewinnt. Es gibt
zwei Möglichkeiten, wie das Spiel entschieden werden kann, bevor alle Karten ausgespielt wurden:

wenn ein Team das Spiel abgibt, entweder als Reaktion auf eine Wette oder spontan, oder
wenn ein Team drei Stiche gewonnen hat. Der dritte Stich des Teams gilt nur als gewonnen, wenn
alle vier Karten auf es gespielt wurden.

Das Showdown

Wenn die Spiel-Figur festgelegt ist, stoppt das Spiel sofort. Dies geschieht oft mitten in einem Stich,
wenn ein Team das Spiel als gut bezeichnet, in diesem Fall werden keine weiteren Karten für diesen
Stich gespielt.

If either the Gleich or the Hanger or both are still unresolved, these must now be decided by a
showdown. This happens in stages, the teams taking alternate turns to show, beginning with the the
team that won the Spiel. (The obligation to show first is a disadvantage, which is why a team that has no
hope of winning the Spiel will often concede it spontaneously.)

At each stage of the showdown, for each figure that is not yet decided, the showing team must do one
of the following:

1. concede the figure, or
2. contest the figure, by revealing sufficient additional cards from their hands to show that they have

an instance of that figure that is at least as good as either opponent has so far shown, or



3. bet on the figure (if it is unbet, or it is their turn to bet on this figure having seen the previous bet
on it).

If they bet on either figure, the other team must answer each bet as usual (concede by saying it is good,
accept by saying that they hold or see it, or make a counter bet, which in turn must be answered). If a
bet is seen, the showing team must now either concede the figure or contest it by showing more cards
if needed, as in options 1 and 2 above.

When a team has completed its turn to show, if either figure is still being contested it is now the other
team's turn to show. They have the same options: to concede contest or bet each figure that is not yet
settled.

This continues, with the teams alternately adding more cards until the Gleich and Hanger are settled.
Once all figures are resolved, the scores are recorded and the cards are shuffled for the next hand.

Betting during the showdown

During the showdown, members of the showing team can bet. If both the Gleich and the Hanger are
unresolved and a member of the showing team bets on one of these figures, the showing team must
also concede, contest or bet on the other figure before the other team has to answer the bet.

Example 2

At the start of the play North bets on the Gleich and East sees it. At the end of the first trick
East/West announce 'das Spiel ist gut', conceding the Spiel point. So now it is North/South's turn to
show, since they won the Spiel.
Stage 1. South decides to bet on the Hanger. North/South are not allowed to bet on the Gleich at
this point: it is not their turn to bet on the Gleich because East has already seen North's bet.
However, they must show a Gleich (or concede it for 2 points) before they can require East/West to
answer the Hanger bet. So North, who played a 9 to the first trick, shows another 9 beside it. Now
East/West have to answer the bet on the Hanger. For example if West sees the Hanger,
North/South must show a Hanger (or concede it) to complete their turn to show. On the other
hand if East/West concede the Hanger point, North/South's turn to show ends immediately, and it
is East/West's turn to show or bet on the Gleich.

During the showdown a bet may as usual be answered with a raise, which in turn must be answered,
and players can continue to raise alternately until a bet is conceded or held. If the showing team bets on
both the Gleich and the Hanger, the other team must answer both bets before the show can continue.

The opponents of the showing team cannot bet, except by responding with a raise to a bet by the
showing team. If the showing team does not bet, the other team must wait to bet until it is their turn to
show.

Showing cards to validate bets

At the end of the showdown, before the scores are recorded and the cards thrown in, any player who
has bet on or seen a figure must show an example of that figure - at least two equal cards for a Gleich
and at least two consecutive cards of a suit for a Hanger. Even if the figure is won by the player's
partner, the player who bet or saw a bet must also show an example of the figure, however small. If a
player bets or sees a bet but cannot show that figure, the player's team cannot win that figure and
suffers a penalty - see scoring below.

Example 3 - continuation of Example 2



East/West concede the Hanger and West puts down two Unters to beat North's two 9's. That
completes stage 1.
Stage 2. Now it is North/South's turn: North contests the Gleich by putting down a third 9.
Stage 3. It is East/West's turn and West bets on the Gleich. It looks as though West may have a
third Unter, so if North/South believe this and cannot beat three Unters they may call the Gleich
good for 2 points. Alternatively they may see it in the hope of winning 3 points if West is bluffing.
Either way, before the scoring can be done, East must also show a Gleich - a pair of 7's would be
enough - since it was East not West who saw North's first bet. Also South must show a Hanger
since he bet on it.

Dealing with ties

If both teams have an equally high Gleich or Hanger, the figure is tied (standing) and neither team
scores for it. The German expression is "Der Gleich steht" (the Gleich stands) or "Der Hanger steht". The
suits are of equal value, so for example the Gleich would be tied if one player from each team has two
Kings and no one has two Aces or three of a kind. The Hanger would be tied if one player has 10-9-8 of
hearts and an opponent has 10-9-8 of acorns and no one has a better Hanger - even if either hearts or
acorns are trumps.

During the showdown, if the winners of the Spiel leave a figure standing (tied) at the end of their turn
to show, they are not allowed to improve this figure in a later turn to show. On the other hand the
losers of the Spiel do not have this constraint. They can leave a figure standing and add a card to
improve it at their next turn to show.

Example 4

After the deal and before the first lead, North/South say the Spiel is good so East/West win the
Spiel point and must show first.
Stage 1: East puts down the leaf 8 and acorn 8 for the Gleich plus the acorn 7 to make a Hanger in
acorns.
Stage 2: North shows the 8's of hearts and bells and South shows the Ober and Unter of leaves, so
at the moment the Gleich stands and N/S are winning the Hanger.
Stage 3: West now shows the heart Ober and Unter and the acorn Ober, so now E/W are winning
the Gleich and the Hanger is standing.
Stage 4: North shows two Kings and South adds the 10 of leaves. Now N/S are winning both the
Gleich and the Hanger. North's Kings are allowed even though N/S left the Gleich standing before
because N/S lost the Spiel.
Stage 5: East/West are not allowed to improve their Hanger, since they won the Spiel and they left
it standing at stage 3. If West has the King of hearts he should have shown it last time - it is now
too late. However, West can still put down the bell Ober if he has it to win the Gleich.



In the above example, in a real game there would almost certainly have been betting during the
showdown. For clarity the bets were omitted in the above description and only the cards shown were
listed.

Scoring

After all the figures have been resolved, the points scored by each team are recorded. The team which,
over several deals, achieves the agreed target score (normally 11 or 15 points) wins the game.

On the scoresheet the target score is written at the top and below it are two columns, one for each
team. After each deal, the points scored by each team are recorded. For example suppose E/W bet on
the Gleich and N/S saw (held) the bet, E/W bet on the Spiel and N/S called it good (conceded) and in
the showdown N/S won the hanger without bets. The the scorer will write 1 in the N/S column for the
Hanger and 3 in the E/W column (1 for the Spiel plus 2 for the Gleich).

Traditionally, the scores are not totalled as the game proceeds. The scoresheet to the right
shows a game played to a target of 11 points in which after 3 deals the left-hand team
has scored 6 points and the right-hand team 5.

If a team has a score that is just one point short of the target - for example 10 points in
an 11-point game - a vertical line is drawn through their column of scores: they are said
to be "gestrichen" and special rules come into play - see Endgame below. Since it is
possible to win several points in a deal, a team can reach the target and win the game
without previously having been gestrichen.

In a close game, where both teams could potentially have enough points to reach the
target on the final deal, the winners are decided by scoring the figures in the following
order:



1. Points for figures that have been conceded, in the order in which they were called good.
2. Points for figures that have been bet and held, in the order in which they were first bet on.
3. Points for unbet figures in the order Gleich, Hanger, Spiel.

Sometimes two or three figures are bet simultaneously. For example in the showdown a team may bet
on both the Gleich and the Hanger, or if all three figures are unbet a confident player may bet on them
all at once. In such a case the figures are scored as though the bets were in the order Gleich, Hanger,
Spiel.

If a player who has bet on or seen the Gleich or Hanger fails to show an example of that figure, the
player's team suffers a penalty of 2 points deducted from their score and cannot win that figure. In
addition if the other team can show an example of that figure they win the points for it.

The Endgame

A team that is gestrichen, needing just one more point to win, is not allowed to bet on any figure. More
generally, if a figure has already been bet and held for a score that would be sufficient for you to reach
the target, you cannot bet on that figure.

Example 5
The target for winning the game is 15 points. N/S have 12 points and E/W have 9. E/W bet on the Gleich
and N/S see the bet. Later N/S bet on the Spiel and E/W concede. With the point for the Spiel already
won, winning the Gleich would be enough to take N/S to a winning total of 15 points. Therefore N/S are
not allowed to bet on the Gleich. N/S are however free to bet on the Hanger, which is currently worth
only one point (unbet).

In fact, if you are gestrichen, it would rarely be in your interest to bet even if it were allowed. The
opponents cannot afford to call your bet good, since that would lose them the game. So the effect of
your bet would be to give your opponents more points should they win the figure. Another way to state
the above rule is that you are only allowed to bet if the opponents have room to concede without
automatically giving you the game.

If both teams are gestrichen (they have 10 points each with a target of 11 or 14 points each with a target
of 15) no bets are allowed, and a special rule comes into effect. If any player has a Gleich or Hanger of
at least 3 cards the game is won by the best Gleich or Hanger. For this purpose a figure with more cards
is always better, so for example a 4-card (viertiges) Hanger is better than a 3-card (dritziges) Gleich. If
the figures have equally many cards a Gleich beats a Hanger. If the Hanger stands (for example two
opposing players have equal 4-card Hangers, such as U-10-9-8 in different suits) then the best Gleich
wins, even if it only has 3 cards.

If both teams are gestrichen and no one has a Gleich or Hanger of more than 2 cards then the cards are
played and the team that takes 3 tricks scores the Spiel point wins the game. The same happens if there
is a tie - for example two opponents have equal 3-card Hangers and no one has a 3-card Gleich.

It is possible for both sides to become gestrichen during the play. If the Gleich and Hanger are both
unbet at this point, the above rule comes into play and a 3-card Gleich or Hanger is needed to win. For
example in an 11-point game the score is 10-9 and the team with 9 points bets of the Spiel. If the 10-
point team call the Spiel good, the score is 10-10 and no one can bet. The best Gleich or Hanger of at
least 3 cards wins the game. If neither side has one or there is a tie, neither team scores and since the
Spiel point has already been awarded there must be a new deal with both teams gestrichen.



On the other hand, if at a score of 10-9 in an 11-point game the team with 9 points bets on (say) the
Gleich and the 10-point team concedes, the score is 10-10 and the best Hanger will win. A 2-card
Hanger is sufficient in this case. If no one has a Hanger or the Hanger stands, then the team that wins 3
tricks wins.

Communication and Signals

Communication between partners is allowed throughout the game by talking and by means of visual
signals. Players are not however allowed to show their cards to their partner. Players are under no
obligation to tell the truth, and misleading the opponents in order to support a bluff is definitely a part
of the game.

All conversation and signals should be in principle observable by the opponents. For example, it would
be illegal to take your partner aside for a discussion out of earshot of the opponents.

It is usual to agree a system of visual signals representing particular cards or states of play. This system
and the meanings of your signals do not have to be disclosed to the opponents. However, because
players do not always play with the same partner, it is useful to have a commonly understood range of
signals that can be used without needing an extensive discussion before the game.

In his book Hubert Auer gives the following system for showing cards:

trumps: thumb for the ace, index finger for the king, etc.
small trumps: little finger
Gleich: extend the mouth from side to side
Hanger: distort the mouth upwards towards one eye

but other signals may be used, for example to indicate suits (look up for leaves, down for acorns,
indicate your heart for hearts, puff up your cheek for bells), or to show a bad hand (shake head).

Notes on Basic Tactics

It is rare for a whole deal to go by without any betting. The most advantageous time to bet is generally
just before you or your partner play a card - at any other time it pays to wait and see what the
opponents will do next. When it is your turn to play, don't overlook the possibility that it may be worth
betting on something before showing your card.

It can be advantageous to concede the Spiel if you think your team is unlikely to win it. This forces the
other team to begin the showdown and you have the advantage of seeing some of their cards before
showing (or betting on) your own.

Beginners are often tempted to give more information than is necessary through conversation and
signals. It is better only to give the information that your partner really needs. In particular, a player with
a strong hand should usually not signal his cards, but ask his partner for any information he needs and
take charge of the play. You should also bear in mind the possibility of occasionally lying or giving a
false signal, to support a later bluff or to keep the opponents in some uncertainty about the real
situation. It can be profitable to feign a poor hand when you have a good one, tempting the opponents
to bet so that you can raise.
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Variations

It has already been mentioned that the target score can vary according to what the players agree in
advance. It is usual to play to either 11 or 15 points.

In the early 19th century some Giltspiel players had the idea of making the game more challenging by
designating one or more cards as wild cards, which could be used to represent any needed card. For
example a recently discovered manuscript describes 'Giltspiel mit 3 Perlique', the wild cards or 'Perlique'
being the 7, Unter and Ober of trumps, which can be transformed into any desired card at the moment
when they are played. The number of wild cards was gradually increased, and the game with wild cards
became known as Perlaggen, which is described on a separate page.
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