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Der Jass ist in der Schweiz Uberaus beliebt und gilt als
nationales Kartenspiel. In den unzahlbaren Spielstunden
einer langen Tradition wurden die Jasskarten mit dem
magischen Duft gemitlicher Geselligkeit aufgeladen:
sei’'s am Stammtisch im «R06ssli», «Hirschen» oder «Ba-
ren», sei’s zuhause in der warmen Stube, wenn es
draussen Bindfaden regnet und Katzen hagelt, oder
sei's unterwegs in der Bahn zum Zeitvertreib. Jassen
verbindet und bereitet Vergniigen. Das Spiel hat einen
hohen Unterhaltungswert, verjagt Alltagsstress und Lan-
geweile. Und beim Jassen ist Hirntatigkeit gefordert.
Das Ziel, eine Partie zu gewinnen, ist nicht allein durch
zugewiesene gute Karten zu erreichen. Fur den Aus-
gang des Spiels sind gute Konzentration und Ubung
entscheidend. Auch ist es wichtig, scharf zu beobachten
und die Korpersprache der Mitspielenden, insbesondere
der Gegnerschaft zu registrieren. Jassen schult kom-
plexe Wahrnehmung; die Spielenden mussen sich um
Verstandnis bemuhen, ja gar um Einflhlung in das Ge-
genuber. Bis in die hintersten Taler der Schweiz ist der
Jass verbreitet, wird in verschiedenen Formen von Alt
und Jung, von Mannern, Frauen und Kindern gern ge-
spielt.

Lebendige Traditionen
Traditions vivantes
Tradizioni viventi
Tradiziuns vivas

Die Liste der lebendigen Traditionen in der Schweiz
sensibilisiert fur kulturelle Praktiken und deren Vermittiung.
Ihre Grundlage ist das UNESCO-Ubereinkommen zur
Bewahrung des immateriellen Kulturerbes. Die Liste wird
in Zusammenarbeit und mit Unterstiitzung der kantonalen
Kulturstellen erstellt und gefuhrt.
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Der Jass gilt als nationales Kartenspiel der Schweiz.
Schatzungsweise drei Millionen Jasserinnen und Jasser
spielen es regelmassig. In unzahligen Spielstunden wur-
den die Jasskarten mit dem magischen Duft gemitlicher
Geselligkeit aufgeladen: sei's am Stammtisch bei einer
Stange Bier im «Rd&ssli», «Hirschen» oder «Baren», zu-
hause in der warmen Stube, wenn’s draussen Bindfa-
den regnet und Katzen hagelt, oder unterwegs in der
Bahn zum Zeitvertreib.

Unterhaltung

Das Spiel verjagt Alltagsstress und Langeweile. Es hat
einen hohen Unterhaltungswert. Die legendare Fernseh-
sendung «Samschtig-Jass» etwa lockt seit 1968 (da-
mals noch unter dem Titel «Stock — Wys — Stich») regel-
massig erfolgreich Zuschauerinnen und Zuschauer an
den Bildschirm. Die Jass-Sendung gehort damit zu den
altesten noch ausgestrahlten Unterhaltungssendungen
im deutschsprachigen Raum.

Gehirntraining

Beim Jassen ist Hirntatigkeit gefordert. Das Ziel des
Spiels, moéglichst viele Punkte zu sammeln, ist nicht al-
lein durch gute Karten zu erreichen, die beim Austeilen
zufallig zugewiesen werden. Bestimmte erhaltene Kar-
tenkombinationen kdnnen zwar ausgewiesen und ange-
rechnet werden. Den Ausgang des Spiels pragen aber
gute Konzentration und Ubung entscheidend mit: Der
Jass kann mit einem schwachen oder mit einem starken
Blatt gewonnen werden. Es gilt, sich im Verlauf des
Spiels etliche Dinge zu merken und Ubersicht zu be-
wahren. Welche «Triimpfe» sind noch im Spiel? Welche
Karte ist ein wertvoller «Bock»? Wie viele Punkte kon-
nen bereits verbucht werden und wie viele Stiche reali-
sierte die Gegenpartei? Wer gab welche Farbe nicht
an? Wer verschiesst welche Farbe? Wer sticht welche
Farbe mit « Trumpf» und halt vielleicht «As» oder «Zeh-
ner» noch zurtick? Der Jass verlangt Konzentration, vo-
rausdenkende Kombination und trainiert Kopfrechnen.
Das Spiel regt logisches Denken an.

Sozialkompetenz

Jassen ist Sport. Sport ist hier im Sinn von Wettkampf
gemeint: Beim Jassen geht es ums Gewinnen. Der Ehr-
geiz wird geweckt. Die Gemiuter geraten in Bewegung.
Dabei lohnt es sich, scharf zu beobachten und die Kor-
persprache der Mitspielenden, insbesondere auch der
Gegnerschaft zu registrieren. Mitunter kann ein grosser
Vorteil daraus erwachsen, dass die unwillkurlichen Mit-
teilungen der Gegnerin oder des Gegners ebenso wie
die nonverbalen Zeichen des Partners oder der Partne-
rin beachtet und richtig gedeutet werden. Die eigenen
Geflihle méglichst im Zaum zu halten, ist ein nicht zu
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vernachlassigender Teil der Ubung. Jassen erfordert
Verstandnis, ja gar Einflihlung in das Gegeniiber und
schult komplexe Wahrnehmung. Jassen fordert indirekt
Sozialkompetenz.

Verbundenheit

Der Jass wird von Alt und Jung, von Menschen unter-
schiedlichster sozialer Herkunft, in der Stadt, auf dem
Land und in den hintersten Talern gern gespielt. Ob
Grossvater oder Enkelin, Bauer oder Bischof, Hebamme
oder Gemeindeprasidentin, Studentin oder Lehrling —
am Kartentisch sind alle gleich. Der Jass ist ein demo-
kratisches Spiel. Es ist regional ausdifferenziert und
doch von gesamtschweizerischer Bedeutung. Wer jasst,
reiht sich in eine Kette vieler Generationen ein.

Geschichte der Jasskarten

Jassen gilt als alt, uralt. Sein Ursprung liegt weit in der
Vergangenheit verborgen. Vermutlich wurde das Spiel,
so berichtet der «Atlas der Schweizerischen Volks-
kunde», durch schweizerische Soldner in hollandischen
Diensten in die Schweiz gebracht. Die Begriffe «Jass»
(Bauer) und «Nall» stammen aus der niederlandischen
Sprache. Eine Basler Papiermanufaktur stellte um 1450
bereits Spielkarten her, und die altesten bekannten
Jasskarten der Deutschschweiz mit Schellen, Schilten,
Eicheln und Federn stammen von 1470. Bemerkenswert
ist, dass sich die Jasskarten seit dem 15. Jahrhundert
nicht grundlegend verandert haben. Entsprechend der
Sprachregionen burgerten sich in der Schweiz zwei un-
terschiedliche Jass-Kartentypen ein. Es gibt die soge-
nannten deutschen oder katholischen und die franzési-
schen Karten.

Franzosischschweizer Spielkarten

Die 36 franzosischen Karten gliedern sich in die vier
Gruppen oder Farben carreau/Ecken, cceur/Herz,
pique/Schaufel und tréfle/Kreuz. Die Bildkarten va-
let/Bube, dame/Dame und roi/Kénig weisen waagrechte
Trennungs- und feine Rahmenlinien auf. Die Zahlenkar-
ten reichen von Sechs bis Zehn und As. Sie haben
keine Rahmenlinien. Die Zehner sind normale Zahlen-
karten.

Deutschschweizer Spielkarten

Ihrer Bezeichnung entsprechend sind die Deutsch-
schweizer Spielkarten eine ausschliesslich in Teilen der
Deutschschweiz gebrauchliche Art mit den Farbzeichen
Schellen, Rosen, Schilten und Eicheln. Im Unterschied
dazu weist das in Deutschland und Osterreich géngige
Spiel an Stelle von Schilten das Farbzeichen Blatt
(Laub) auf und Herz statt Rosen. Die Bildkarten Under,



Ober und Konig sind beschriftet und durch weisse Bal-
ken in unterschiedlichen Winkeln getrennt. Die Zahlen-
karten reichen von Sechs bis Zehn und As, wobei die
Zehnerkarte einen Banner in Form von zwei Fahnen
und keine Indizes zeigt. Alle 36 Karten sind durch feine
Linien ohne Unterbruch gerahmt.

Verbreitung der Spielkartentypen

Die Grenze zwischen den Verbreitungsgebieten der
Kartentypen fallt nicht etwa mit der Sprachgrenze zu-
sammen. Sie verlauft vielmehr entlang der Ostgrenze
des Kantons Bern, folgt der Grenze zwischen den Kan-
tonen Luzern und Aargau und dann dem Lauf der Reuss
und der Aare. Diese Linie schied einst das protestanti-
sche Bernbiet und den protestantischen Berner Ober-
aargau von der katholischen Innerschweiz, dem katholi-
schen Freiamt und der Grafschaft Baden. Die bis heute
Uberdauernden Gepflogenheiten bei der Wahl des Kar-
tenspiels bilden also einstige kulturelle Einflisse ab —
hier die burgundische Westschweiz und da die aleman-
nische Ostschweiz.

Deutschschweizer Karten dominieren 6stlich dieser
Grenze, also in der Innerschweiz, im Kanton Luzern, im
Zirichbiet und in der Ostschweiz — mit Ausnahme der
Kantone Thurgau und Graubiinden. Die Bewahrung der
Deutschschweizer Karten, die trotz des relativ engen
Lebensraums bis in die Gegenwart Giberdauern, zeugt
von der tiefen Verwurzelung des Jasses in der Gewohn-
heit vieler Generationen von Spielerinnen und Spielern.

Franzésischschweizer Spielkarten Uberwiegen westlich
der Brinig-Napf-Reuss-Linie, also im franzdsischen
Sprachgebiet der Westschweiz, aber auch im deutschen
Teil der Kantone Wallis, Freiburg und Bern, weiter in
den Kantonen Solothurn, Basel und in rund der Halfte
des Aargaus, dariber hinaus in den Kantonen Thurgau,
Graubtnden und Tessin.

Das Jass-Reglement

Im Laufe der Zeit entwickelten sich in der Schweiz tber
siebzig verschiedene Jass-Arten. Jede Region, sogar
jede Talschaft hielt eigene Regeln mit Vehemenz hoch.
Um das Uberregionale Zusammenspiel zu erleichtern
und die dabei regelmassig aufflammenden Regelstreitig-
keiten aus dem Weg zu raumen, verdffentlichte der
«Schweizerische Wirteverein» 1936 ein allgemein gel-
tendes «Schweizerisches Jass-Reglement». Darin fin-
den sich Grundlagen und Regeln fiir rund zwanzig ver-
schiedene Jass-Arten. Interessanterweise trat dieses
Reglement noch vor dem «Eidgendssischen Strafge-
setzbuch» in Kraft. Erfolgreich vermochte es unter den
jassenden Eidgenossen Ruhe und Ordnung zu stiften.
Im Jahre 1969 verdffentlichte Gottfried Egg — Schweizer
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Jass-Experte, Erfinder des Preisjassens und langjahri-
ger Schiedsrichter beim «Samschtig-Jass» — das Buch
«Puur, Nall, Ass: Offizielles Schweizer Jassreglement».
In diesem weit herum anerkannten Standardwerk ver-
sammelt Egg technische und taktische Anleitungen.

Die Jass-Kartenwerte

Die nachfolgenden Erklarungen beziehen sich auf die
franzosischen und deutschschweizerischen Karten.
Jede der vier Farben eines Jass-Spiels (Ecken/Schel-
len, Herz/Rosen, Schaufel/Schilten, Kreuz/Eicheln) be-
steht aus neun Karten: Sechser, Siebner, Achter und
Neuner ohne Punktwerte, Zehner/Banner mit 10 Punkt-
werten, Bube/Under mit 2 Punktwerten, Dame/Ober mit
3 Punktwerten, Kénig mit 4 Punktwerten und As mit 11
Punktwerten. Wird eine Farbe zur Trumpffarbe gewahit,
verandern sich deren Werte wie folgt: Der Bube/Under
heisst Trumpf-Buur und zahlt 20 Punkte, die Neuner-
karte heisst Nell und gilt 14 Punkte. Beim Obenabe- und
Undenufe-Spiel gelten die Achter 8 Punkte, bei Unden-
ufe zahlen zudem die Sechser an Stelle der Asse 11
Punkte.

Die hochst bewerteten Karten sind die wertvollsten. Da-
bei bilden die Zehner/Banner aber eine interessante
Ausnahme: Obwohl diese Karten mit 10 Punkten hoch
bewertet sind, ist deren Stechwert eher gering. Bei Un-
denufe sind die vier Sechser die hochsten Stechkarten,
dann folgen die Siebner, Achter, Neuner und so fort bis
zu den Assen. Das As ist bei Obenabe- und Trumpfspiel
die hochste Stechkarte innerhalb einer Farbe. In abneh-
mender Stechkraft folgen die anderen vom Koénig bis
hinunter zum Sechser. Jede Karte der Trumpffarbe
sticht jede beliebige Karte der anderen Farben, wobei
innerhalb der Trumpffarbe der Trumpf-Buur die héchste
Stechkarte ist und das Nell die zweithéchste. Der letzte
Stich eines Spiels zahlt 5 Punkte zusatzlich zum Karten-
wert des Stichs.

Das ganze Spiel zahlt folglich insgesamt 157 Punkte
nach der folgenden Addition fir das Trumpfspiel:
vier Asse (je 11) = 44

+ vier Konige (je 4) = 16
+ vier Damen/Ober (e 3) = 12
+ ein Trumpf-Buur =20
+ drei Buben/Under (je2) = 6

+ vier Zehner/Banner (je 10)= 40
+ ein Nell =1
+ drei Neuner =
+ vier Achter =
+ vier Siebner =
+ vier Sechser =
+ letzter Stich =

O O O O o H



Beim Undenufe- und Obenabe-Spiel fallen die speziel-
len Punktzahlen von Trumpf-Buur und Nell weg, die vier
Achter (je 8 = 32) wiegen diesen Punkteverlust auf und
das Spiel erreicht wiederum 157 Punkte. Beim Unden-
ufe-Spiel treten die vier Sechser (je 11 = 44) an Stelle
der vier Asse (0). Wer samtliche Stiche eines Spiels er-
zielt, erhalt eine Pramie von 100 Punkten.

Der Weis

Zusatzlich zu den erspielten Punkten kann der Weis ge-
meldet und wie folgt angerechnet werden: Drei aufei-
nander folgende Karten einer Farbe (Dreiblatt) zahlen
20 Punkte, vier Karten 50, finf Karten 100, sechs Kar-
ten 150, sieben Karten 200, acht Karten 250 und neun
Karten 300 Punkte. Je vier Asse, Kdnige, Damen/QOber,
Zehner/Banner, Achter, Siebner und Sechser gelten 100
Punkte, vier Buben/Under gelten 200 und vier Neuner
150 Punkte. Der grossere Weis ist dem kleineren jeweils
Uberlegen, bei gleichwertigem Weis entscheidet die
Oberste der gewiesenen Karte: Ein Dreiblatt vom As
schlagt ein Dreiblatt vom Neuner. Bei gleichhohem Weis
gilt Vorweis: Die Reihenfolge entscheidet tiber den Vor-
teil. Der Weis muss mit dem Ausspielen der ersten
Karte gemeldet werden. Im ersten Durchgang wird nur
der héchste Weis angesagt, denn einzig der hochste
Weis im Spiel wird tatsachlich angerechnet. Erweist sich
der eigene Weis als glltig, dirfen weitere gleichhohe
oder auch tiefere Weise gemeldet und aufgeschrieben
werden. Der Kreuzweis gilt fir alle Jass-Arten: Es ist er-
laubt, vier Asse und ein Dreiblatt von einem As aus zu
weisen. Das eine As darf also zweimal verwendet wer-
den. Trumpf-Kénig und Trumpf-Dame/Trumpf-Ober bil-
den zusammen die «Stocke». Diese werden erst beim
Ausgeben der zweiten Stockkarte gewiesen und zahlen
20 Punkte.

Der Spielverlauf gemass Schweizer Jassreglement

Ziel des Spiels ist es, die Karten mdglichst vieler Um-
gange (Stiche) durch das Ausspielen des héchsten
Werts (Stechen) zu gewinnen. Vor dem Verteilen mischt
eine Person die Karten und I&asst sie von der links sit-
zenden Person (Hinterhand) abheben. Die Karten wer-
den von der mischenden Person auf alle Beteiligten ver-
teilt, beginnend bei der rechts sitzenden Person
(Vorhand) und gegen den Uhrzeigersinn, was auch die
Spielrichtung ist. Wahrend des Spiels sind Fragen oder
Bemerkungen zum Spiel nicht gestattet. Die Vorhand
respektive der Spieliibernehmer spielt aus: Obenabe
und Undenufe missen speziell erwahnt werden, ohne
Bemerkung ausgespielte Karte zeigt die Trumpffarbe
an. Es besteht aber keine Verpflichtung, die bezeichnete
Trumpffarbe auch tatsachlich auszuspielen. Die angezo-
gene Farbe muss bekannt werden, so sie denn vorhan-
den ist. Ausnahme bildet der Trumpf-Buur, der auch
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beim Trumpfspiel nicht angegeben werden muss. Wer
die angezogene Farbe nicht besitzt, spielt eine beliebige
Farbe aus. Jede Farbe kann mit Trumpf gestochen wer-
den. Wer einen Stich erobert, spielt wieder aus. Ist ein
Spiel zu Ende, mischt die Vorhand das Spiel neu und
deren Hinterhand hebt ab. Die erreichten Punkte wer-
den nach jedem Spiel sofort auf die Schiefertafel notiert.
Eine Partie ist dann beendet, wenn eine Partei die n6-
tige Punktzahl erreicht und sich bedankt. Die Jass-Arten
kdnnen zu zweit, zu dritt, zu viert, zu fiinft und zu sechst
gespielt werden.

Jass-Arten

Es gibt zahlreiche Jass-Arten, die jeweils unterschiedli-

che Spielstrategien erfordern.

— Schieber: Der beliebteste Jass ist der zu viert ge-
spielte Schieber. Nach dem Austeilen kann Vorhand
Trumpf, Obenabe oder Undenufe bestimmen oder
schieben, so dass die Partnerin die Trumpffarbe (oder
Obenabe respektive Undenufe) wahlt. Vorhand be-
ginnt immer mit dem Ausspiel. Eine Partie dauert so
lange, bis eine Partei durch Weisen und Stechen 1000
oder 1200 Punkte erreicht.

— Coiffeur-Schieber: Beim Coiffeur-Schieber, der zu Be-
ginn der 1970er aus Frankreich importiert wurde, kann
nicht gewiesen werden. Das Ziel der Partie besteht
darin, in freier Reihenfolge die folgenden Varianten
einmal zu spielen: Schaufel/Schilte (zahlt einfach),
Kreuz/Eichel (zahlt doppelt), Ecken/Schellen (drei-
fach), Herz/Rosen (vierfach), Undenufe (fiinffach),
Obenabe (sechsfach), zwei Joker-Varianten (sieben-
und achtfach). Die entscheidende und dem Coiffeur-
Schieber den Namen gebende Frage lautet: was tun
(quoi faire)? Anhand der Karten gilt es den richtigen
Moment fur eine bestimmte Variante zu bestimmen.
Je nach Landesgegend werden weitere Varianten hin-
zugeflugt: Gusti, auch Mittendurch, Tutti oder Marie
genannt (funf Stiche Obenabe, vier Stiche Undenufe
oder umgekehrt), Slalom oder Zickzack (abwechselnd
Undenufe, Obenabe oder umgekehrt), Trio (drei Sti-
che Trumpf, drei Stiche Undenufe, drei Stiche
Obenabe oder anders zusammengesetzt).

— Differenzler: Der Differenzler braucht viel Erfahrung.
Anhand des ausgeteilten Blattes— ist die voraussicht-
lich erreichte Anzahl Punkte zu schatzen, wobei die
unterste Karte den Trumpf bestimmt. Die Schatzung
wird entweder offen bekundet oder je auf einen eige-
nen Zettel notiert und unter den Jass-Teppich gelegt.
Diese offene oder verdeckte Ansage muss dann im
Spielverlauf mdglichst genau erreicht werden, die Dif-
ferenz zwischen der angesagten und tatsachlich er-
reichten Punktezahl wird notiert. Nach zwolIf Spielen
gewinnt die Person mit der tiefsten Differenzzahl.
Beim Differenzler mit offener Ansage bietet sich zu-
satzlich zum Spielen auf die geschéatzte Zahl eine



weitere Aufgabe: Mit Konzentration und geschickter
Strategie gilt es, die angestrebten Ziele der anderen
Spieler zu vereiteln. Beim Differenzler mit verdeckter
Ansage zeigt sich erst am Schluss des Spiels, ob eine
verschossene hohe Karte einer Gegnerin oder einem
Gegner geholfen oder geschadet hat. Darin besteht
der besondere Reiz des Spiels. Der Differenzler ist als
Konigsdisziplin anerkannt. Diese Jass-Art, die den
Weis nicht kennt, kann mit starken Karten oder
schwach dotiertem Blatt gewonnen werden.

Ramset: Zu den vielen weiteren, regional bedeuten-
den Jass-Arten gehort unter anderem der heute noch
im Emmental gespielte Ramset. In der Altjahreswoche
wird mit 32 franzdsischen Karten (ohne die Sechser)
in Gasthausern um eine Wurst «geramst», wozu vor
allem Gllck bendtigt wird, da relativ starre Regeln das
Spiel bestimmen: Alle Spieler erhalten finf Karten, die
oberste Karte des Restes ist Trumpf, Vorhand muss
mit Trumpf eréffnen, und wer einer ausgespielten
Farbe nicht Leih halten kann, muss zwingend Trumpf
spielen. Wer die meisten Stiche abraumt, gewinnt. Der
Name Ramsen soll vom franzésischen Verb «ramas-
ser» herriihren, was so viel wie «abraumen» bedeutet.
Der Ecken Siebner ist beim Ramsen eine spezielle
Karte und heisst «Balli»: Ungeachtet der Trumpffarbe
zahlt Balli gleich nach dem Trumpf-As als zweithdchs-
ter Trumpf.

Kaisern: Der auf Obwalden, Nidwalden und Uri be-
schrankte Kaiserjass lasst sich bis in das frihe 15.
Jahrhundert zuriickverfolgen und gehort somit zu den
altesten Kartenspielen im deutschsprachigen Raum.
Eng damit verwandt sind das Karnoffelspiel in Willisau
(Kanton Luzern) sowie die Spiele «Trentnen» und
«Flusslen» in lllgau und Muotathal (Kanton Schwyz).
Nachdem diese Kartenspiele beinahe verschwunden
waren, werden sie heute wieder aktiv gepflegt. Beim
Kaisern werden 40 oder 48 deutsche Karten benétigt
(As, Dreier, Vierer, Funfer, Sechser, Siebner, Banner,
Under, Ober, Konig). Bei den vier Bannern, «Kaiser»
genannt, besteht eine bestimmte Rangordnung. An-
ders als bei anderen Jassarten durfen die Spielpartner
Informationen austauschen, «Deuten» genannt. Diese
Besonderheit und weitere Ahnlichkeiten mit dem Kai-
sern weist auch das Biindner Oberlander «Troccas»
auf.

Wettkampfe und Nachwuchsforderung

In der Schweiz finden jahrlich unzahlige 6ffentliche
Jass-Anlasse und Jass-Meisterschaften statt. Der «Eid-
gendssische Differenzler Jass Verband» (EDJV) zum
Beispiel veranstaltet Jass-Termine das ganze Jahr hin-
durch, an denen nicht nur die rund fiinfhundert Ver-
bandsmitglieder, sondern mehrere Tausend Jasser-
innen und Jasser teilnehmen. Seit 1988 treffen sich die

Besten zum Final und kdmpfen um den schweizerischen
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Jass-Konig-Titel im Differenzler mit verdeckter Ansage.
Junge Leute favorisieren den offenen Differenzler. Da
der EDJV den Nachwuchs motivieren will, Gbernimmt
der Verband das Patronat auch flr die Meisterschaften
im offenen Differenzler.

Seit Uber dreissig Jahren veranstaltet « Trumpf-As» die
«Schweizer Jass-Meisterschaften» (TAM) in den Diszip-
linen Einzelschieber, Partnerschieber und Coiffeur-Part-
nerschieber. Uber das ganze Jahr werden zudem rund
dreissig Jass-Anlasse pro Monat durchgefiihrt. « Trumpf-
As» engagiert sich seit 2005 insbesondere auch fiir die
Forderung der Jass-Jugend und organisiert regelmassig
Jass-Kurse fiir Schulklassen.

Weiterfiihrende Informationen

Georges Aubert: (A)tout sur le jass. Geneve, 1984

Michel Droulhiole : As roi dame etc. De la bataille au bridge. Comment
jouer (et gagner) a tous les jeux de cartes. Paris, 2005

Gottfried Egg: Puur, Nall, As. Offizielles Schweizer Jassreglement.
Technische und taktische Anleitungen und Tips fiir 70 verschiedene
Jassarten. Neuhausen am Rheinfall, 2020 (10. Auflage)

Oscar Kaiser: Der Jass, das nationale Kartenspiel der Schweiz. In: Die
Schweiz. Mein Land. Ed. Otto Walter, Julius Wagner. Olten, 1939,

p. 1-4

Ernst Marti: Schweizer Jass-Fihrer. Bern, 1997

Edwin J. Nigg: Schweizer Jassbuch. Uber 70 verschiedene Jassarten
mit vielen Abbildungen. Niederteufen, circa 1978

Hans Reutemann: Reglement suisse de jass. Ed. Schweizerischer Wir-
teverband. Zirich, 1983

Schweizerischer Wirteverein (Ed.): Schweizerisches Jass-Reglement.
Zirich, 1936

Eidgendssischer Differenzler-Jass-Verband

Trumpf-As

Schweizer Jassverzeichnis

Jass-Events

Kontakt

Eidgenossischer Differenzler Jass Verband

Trumpf-As


http://www.edjv.ch/
https://www.trumpf-ass.ch/
http://www.jassverzeichnis.ch/
http://www.jass-events.ch/
mailto:dani.gremlich@bluewin.ch
mailto:info@trumpf-as.ch
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