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HOSGIN  (sprich: "ÖSCHGEN")
Allgemeines

HOSGIN ist ein türkisches Kartenspiel für drei Spieler, bei dem es in der Regel um (oft nicht wenig) Geld geht. Jeder Spieler zahlt zunächst eine festgelegten Einsatz vor Spielbeginn sowie im Laufe der Partie eine festgelegte Strafe für jedes verlorene Spiel. 

Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler mehr als 4555 Punkte zu erreichen und damit den gesamten Spieleinsatz aller Spieler einzustreichen. Das Spiel wird wie alle türkischen Kartenspiele entgegen dem Uhrzeigersinn gespielt, das betrifft sowohl das Geben als auch das Ausspielen der Karten.

HOSGIN bedeutet wohl soviel wie "suchtgefährdendes Spiel". Es bezieht seinen besonderen Reiz aus der Spannung beim Aufnehmen der vielen Karten und der persönlichen Risikobereitschaft. Obwohl das Glück eine große Rolle spielt, ist HOSGIN kein reines Glücksspiel, sondern besitzt ein taktisches Element sowohl beim Reizen (ähnlich Poker) als auch beim Spielen (ähnlich Skat). 

Spielkarten

Es werden aus vier französischen oder amerikanischen Blättern jeweils die Karten 10, Bube (B), Dame (D), König (K) und As (A) verwendet, damit ist jede Karte also vierfach vertreten und es wird mit insgesamt 80 Karten gespielt. Jeder der drei Spieler bekommt 25 Karten, die verbleibenden fünf Karten bilden den Stock. 

Punktwertungen

Aus den 25 Karten eines jeden Spielers werden für bestimmte Kartenkombinationen Punktwertungen gebildet. Dabei geht jeder Spieler davon aus, daß er als Einzelspieler gegen die beiden anderen spielt und die Trumpf-Farbe bestimmen darf. Er rechnet im Zweifel auch im Stock vermutete Karten hinzu ...

Die Punktwertungen setzen sich wie folgt zusammen:

Bella (Kombination Dame/König derselben Farbe) = 20 Punkte, in Trumpf-Farbe = 40 Punkte 

komplette Serie (eine Bella jeder Farbe) = 240 Punkte, doppelt = 2400 Punkte

Trumpf-Serie (Bube/Dame/König/10/As in Trumpf-Farbe) = 150 Punkte (inklusive Trumpf-Bella)

Buben-Serie (ein Bube jeder Farbe) = 40 Punkte, doppelt (zwei Buben pro Farbe) = 400 Punkte

Damen-Serie (eine Dame jeder Farbe) = 60 Punkte, doppelt (zwei Damen pro Farbe) = 600 Punkte

König-Serie (ein König jeder Farbe) = 80 Punkte, doppelt (zwei Könige pro Farbe) = 800 Punkte

As-Serie (ein As jeder Farbe) = 100 Punkte, doppelt (zwei Asse pro Farbe) = 1000 Punkte

Kombination Karo-Bube/Pik-Dame = 40 Punkte, doppelt = 300 Punkte, vierfach = HOSGIN

Kann ein Spieler HOSGIN auf der Hand vorweisen (vier Karo-Buben und vier Pik-Damen), hat er sofort die Partie gewonnen, sofern sein Gesamtpunktestand nicht negativ ist. Ist dies der Fall, bekommt er lediglich 3500 Punkte gutgeschrieben. 

Die Karten können prinzipiell mehrfach für die Bildung verschiedener Serien gezählt werden, jedoch sind die Punktwertungen der einfachen Serien in doppelten Serien enthalten und werden deshalb nicht getrennt hinzugezählt. Ebenso werden Bellas und die Damen- sowie Königserien einer kompletten Serie nicht noch einmal einzeln hinzugezählt.

Bestimmte abgekürzte Zählweisen (z.B. komplette Serie mit Trumpf-Serie = 350, mit doppelter Trumpf-Serie = 500 oder Bube/Dame/König aller Farben = 320) können die Kalkulation der eigenen Punkte beschleunigen. Erfahrene Spieler wissen auch, was herauskommt, wenn eine Karte fehlt.

Punktwertungen
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Beispielblatt und Kalkulationen mit möglichen Karten aus dem Stock
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Reizen (Bieten für den Stock)

Beim Reizen bietet jeder Spieler eine gewisse Punktzahl an, die er aus der Summe der Punktwertungen seiner Hand plus der erreichten Augenzahl im Spiel mindestens erreichen will. Der Spieler rechts vom Geber (Vorhand) reizt zunächst mit dem Spieler zu seiner Rechten (Mittelhand) und darf mit dem Bieten bei 550 Punkten beginnen. Mittelhand kann nun (in Schritten von mindestens 10 Punkten) erhöhen oder aufgeben. Falls Mittelhand erhöht, kann Vorhand nun seinerseits erhöhen, usw. bis einer der beiden aufgibt. Der Gewinner reizt dann mit dem Geber um den Stock, das höchste Gebot gewinnt.

Falls Vorhand sofort aufgibt, darf Mittelhand mit 650 Punkten das Reizen mit dem Geber eröffnen. Falls sowohl Vorhand als auch Mittelhand gar nicht reizen und sofort aufgeben, darf der Geber für 750 Punkte spielen oder auch aufgeben. In diesem Fall will niemand reizen und es wird neu gegeben.

Es ist üblich, daß Spieler, die beim Reizen aufgeben, den Stock einsehen dürfen (natürlich ohne ihn zu zeigen). Oft wird nur der Stock eingesehen und damit die Aufgabe stumm signalisiert.

Spielablauf

Der Spieler, der die höchste Punktzahl anbietet, bekommt den Stock (verdeckt). Nach der Ansage der Trumpf-Farbe darf er den Stock aufnehmen. Es ist üblich, daß die Karten des Stocks offen ausgelegt werden. Nun legen alle Spieler die Karten für die Punktwertungen offen aus. Der Einzelspieler muß dann von den übrigen Karten seiner Hand wieder fünf Karten verdeckt ablegen ("drücken"). Nachdem die Punktwertungen für die ausgelegten Karten jedes Spielers gezählt und aufgeschrieben wurden, werden die ausgelegten Karten wieder aufgenommen und das eigentliche Spiel beginnt.

Hat der Einzelspieler sich überreizt (eine erhoffte Karte im Stock nicht gefunden), darf er das Spiel aufgeben. Er bekommt dann seine gereizte Punktzahl abgezogen und muß die vereinbarte Strafsumme bezahlen. Die beiden anderen Spieler bekommen dann ihre ausgelegten Punktwertungen plus jeweils 100 Punkte gutgeschrieben und es wird neu gegeben.

Der Einzelspieler eröffnet das Spiel und spielt eine Karte seiner Wahl aus. Die beiden anderen Spieler müssen die Farbe bedienen, die höchste Karte gewinnt den Stich. Die Kartenwertigkeit beginnt beim Bube und endet beim As (d.h. B-D-K-10-A, wie beim Skat). Falls eine Farbe nicht bedient werden kann, muß ein Trumpf gespielt werden, solange der betreffende Spieler über Trumpf-Karten verfügt. Ist die ausgespielte Farbe Trumpf gewesen, muß übertrumpft werden, solange entsprechende Trumpf-Karten zur Verfügung stehen. Ist eine andere Farbe ausgespielt worden und die beiden verbleibenden Spieler können beide nicht bedienen, müssen sie zwar Trumpf spielen, aber sich nicht übertrumpfen. Der Gewinner des Stichs spielt die nächste Karte aus, bis alle Stiche gespielt sind.

Spielwertung

Jeder Spieler zählt die Augen der Stiche, die er gemacht hat (Augen: B=2, D=3, K=4, 10=10, A=11 - wie beim Skat). Für den letzten Stich erhält der Spieler, welcher ihn bekommen hat, eine Bonuswertung von 20 Augen. Insgesamt werden also 500 Augen verteilt. Die erreichte Augenzahl jedes Spielers wird auf volle 10 auf- oder abgerundet (ausgenommen eine solche Rundung entscheidet das Spiel oder die Partie). Hat jemand keinen Stich gemacht, werden seine vorher ausgelegten Punkte gestrichen. Die Strafsumme für verlorene Spiele zahlen nur Einzelspieler.

Der Einzelspieler muss seine gereizte Punktzahl in der Summe der ausgelegten Punkte plus der erspielten Augenzahl überschreiten, um das Spiel zu gewinnen. In diesem Fall werden für jeden Spieler die erspielten Augenzahlen als Punkte aufgeschrieben. 

Hat der Einzelspieler verloren, werden nur für die beiden anderen Spieler ihre erreichten Augenzahlen als Punkte aufgeschrieben, während die ausgelegten Punkte und erspielten Augen des Einzelspielers gestrichen werden und stattdessen seine gereizte Punktzahl abgezogen wird. Der Einzelspieler muß dann ebenfalls die vereinbarte Strafsumme für ein verlorenes Spiel bezahlen.

Taktische Hinweise

Man darf erwarten, als Einzelspieler je nach Blatt zwischen 150 und 250 Augen zu erspielen (im Mittel also etwa 200 Punkte). In seltenen Fällen (z.B. doppelte As- oder Trumpfserie) können es auch einmal mehr Punkte werden. Zählt man also diese 200 Punkte den auf der Hand befindlichen Punktwertungen hinzu, dann weiß man, wie weit man einigermaßen gefahrlos reizen darf.

Hofft man auf eine Karte im Stock, so liegt die rechnerische Chance bei 25 Prozent. Es empfiehlt sich daher, zumindest zwei verschiedene Karten im Stock finden zu können ("Schlagen" von Karten), um eine annehmbare Chance zu haben. Der Vorsicht halber sollte man dann nur die minderwertige der beiden möglichen Karten beim Reizen einkalkulieren.  

Es ist witzlos, beim Reizen das Spiel unter der Mindestpunktzahl, mit welcher der andere Spieler das Reizen eröffnen müsste, aufzugeben. Ansonsten gibt man dem anderen Spieler das Spiel billiger als nötig. Ebenso ist es dumm, ein Spiel anzureizen, wenn ein anderer Spieler kurz vor der Ziellinie ist und man selbst nicht die Chance hat, diesen zu überholen. Man hilft ihm dann nur über die Ziellinie.

Sind zwei Spieler in der Lage, mit dem nächsten Spiel die Partie zu entscheiden und man selbst ist chancenlos, dann sollte man sich so verhalten, daß keiner der beiden Spieler bevorzugt wird. Ist die Partie dagegen für jedermann offen, dann sollte man sich so verhalten, daß der am weitesten in der Gesamtwertung vorn liegende Spieler benachteiligt wird, um die eigenen Chancen auf einen möglichen Sieg zu erhöhen.

Die Sache mit der Knete

Der Spieleinsatz für eine Partie wird frei vereinbart. Normalerweise beträgt die Strafe für ein verlorenes Spiel ein Drittel des Spieleinsatzes. Bei kleinen Beträgen spielt man auch schon einmal mit der Hälfte des Spieleinsatzes als Strafe, während bei großen Einsätzen ein Viertel verwendet wird. Auf diese Art und Weise soll die Risikobereitschaft der Spieler durch die vergleichsweise hohen Strafen für verlorene Spiele auf einem einheitlichen Niveau gehalten werden.

Eine Partie dauert etwa zwischen 45 und 90 Minuten. Obwohl ich mich nicht unbedingt zu den Zockern zählen würde, hätte ich wenig Lust, für lächerlich geringe Beträge stundenlang abzuhängen. Umgekehrt würden mich zu große Beträge abschrecken. Wir spielen gewöhnlich um 5 Euro pro Spiel und zwei Euro für ein verlorenes Spiel (einen „Toten“) . Die ganz bösen Jungs hängen da lässig eine Null dran, aber das wäre für mich dann schon über der Schmerzgrenze. Dazwischen ist alles ganz nach Geschmack und Geldbeutel möglich.

In diesem Zusammenhang darf ich an die goldenen Zocker-Regeln erinnern:

1) zahlen und fröhlich sein

2) selber essen macht fett

3) man muß auch gönne könne

Wie das zusammengeht, muß jeder für sich selbst herausfinden. In diesem Sinne: viel Spaß !

- English -

HOSGIN

General

HOSGIN is a Turkish card game for three players. Normally, there is some money involved. Every player pays a ante fee before the match starts and also a special fee (usually a third of the ante fee) for every lost game throughout the match. The target is to reach 4555 points, so this is obviously a game for points. The winner collects all the money involved.

In a single game the players collect points for card combinations out of their hand prior to playing the tricks as well as points for the winning tricks. The players will announce an amount of points for each game through a bidding process. The player with the highest bid becomes the single player and defines the trump suite. He tries to make at least more than the amount of points he announced to win the game. If he fails, the announced amount of points will be deducted from his account.  

As in all other Turkish card games, dealing and playing will be counter-clockwise. The name should mean something like “addicting game” and this is really what it is like. The special thrill comes from the tension of taking up lots of cards for your hand one by one and then it is your own decision how much risk you want to be involved. This is not based on pure luck, as there is also some tactical element involved when it comes to bidding and playing the tricks.

The Cards

There are 80 cards involved. You may use four decks of French or American cards and out of these just Jacks, Queens, Kings, 10s and Aces. The 10s will beat Kings while playing the tricks. Every player will get 25 cards (five by five) and the remaining five cards form the pile to bid for. 

The Points

Special card combinations out of each players 25 card hand are awarded with points. Every player will either assume he will be the single player calculating his points using his preferred trump suite. He will also be calculating virtual hands with cards possibly to be found in the pile …

The points for a hand are awarded as follows:

Bella (Queen and King of the same suite) = 20 points, trump suite Bella = 40 points

Series of Trump (J/Q/K/10/A) = 150 points (including the Bella)

Series of Jacks (one per suite) = 40 points, double series (two per suite) = 400 points

Series of Queens (one per suite) = 60 points, double series (two per suite) = 600 points

Series of Kings (one per suite) = 80 points, double series (two per suite) = 800 points

Series of Aces (one per suite) = 100 points, double series (two per suite) = 1000 points

Complete Series (one Bella each suite) = 240 points, double (two Bellas each suite) = 2400 points

Combination Queen of Spades/Jack of Diamonds = 40 points, double =300 points, all four = HOSGIN

In case a player got HOSGIN (four Queens of Spades and four Jacks of Diamonds) he has won the match – except his accounts is negative. In this case, he only is awarded 3500 points.

The same cards can be used to build up multiple series. There are two exceptions: in double series you will not count the single series additionally, and for Complete Series you will not count the Bellas and the Series of Kings/Queens additionally as the 240 points for the complete series is already calculated including them (three Bellas plus one trump suite Bella plus Series of Kings plus Series of Queens gives 20 + 20 + 20 + 40 + 60 + 80 = 240 points). 

Points awarded for card combinations before play starts (trump = Diamonds)
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Sample hand with calculations using a card possibly found in the pile
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The Bidding Process

After summing up the points of his hand, every player adds the amount of points he is expecting to collect with winning tricks. Alternative calculations with cards he may probably find in the pile will eventually follow.

The bidding process starts with the player on the dealer’s right hand side (“First Hand”). He is allowed to open the bid with announcing 550 points to the player next to his right hand side (“Second Hand”). Second Hand then will raise at least 10 points or quit. Now First Hand is next to raise 10 points (or multiples of 10 points) and so on until one player quits. The remaining player then continues bidding with the dealer. The player with the highest bid will get the pile of five cards.

In case First hand does not want to bet, Second Hand has to open bidding with 650 points. If Second Hand also does not want to bid as well, the dealer may decide to get the pile for 750 points. If no player bets, the cards will be dealt again by the player right of the last dealer.

Every player quitting the bidding process is allowed to have a look into the pile (not showing the cards, of course). Often do players signalise quitting the bidding process quietly by taking the pile.

The Play

The player winning the bidding (“Single Player”) process first announces his trump suite and then is allowed to take the five cards of the pile and add them to his hand. 

All players take the card combinations from their hands and show up the cards included. The remaining cards are not opened. 

The Single Player now has the option to give up the game. In this case, the other two players will collect the points for their hands plus 100 points each to their account. The Single player will get no points for his hand and the announced amount of points which won the bidding process will be deducted from his account. He also has to pay the fee for a lost game.

In case he decides to play, his card combinations will be opened and awarded with points. Also, the other players add the points awarded for their hands to their accounts. The Single Player then will put away five cards from his remaining hand and start playing the first card. The highest card wins the trick and the winning player continues play until all tricks are played. 

Generally, one has to follow the suite or play a trump suite card otherwise. In case a trump suite card is used to open any trick, every player has to play a higher trump suite card than his predecessor if possible. In case another suite is used to open any trick and the both of the other players cannot follow the suite, they have to play a trump suite card if possible but do not have to play a better trump suite card than their predecessor.

Counting The Game

Every player counts the value of the cards (Jack=2, Queen=3, King=4, 10=10, Ace=11) included in the tricks they won. The winner of the last trick gets an extra 20 bonus points, so all points played total to 500. The sum of each player’s will be rounded up or down (6 rounds up, 5 rounds down). The both players which did not win the bidding process will add their trick points to their account. If a player did not win any trick, the awarded points for his hand are void.

To win the game, the Single Player must exceed the amount of points he announced to win the bidding process adding up his trick points (NOT rounded) and the awarded points for his hand. If he fails, the awarded points for his hand and his trick points are void and the amount of points announced will be deducted from his account. In case he won the game he will add his (rounded) trick points to his account. 

The match is over if a player’s account reaches 4555 points. In case someone would cross the line without rounding his trick points he may add the total of trick points (NOT rounded). If more than one player crosses the line, the player with the highest account will win the match and take all collected fees. The winner of a match becomes the first dealer for the next match.

Tactical Advice

As a Single Player you will expect to make something like 150 to 250 trick points, which averages to 200 points. In rare cases (hands with double Ace series or triple trump series) you may reach more trick points. Adding these points to the points for card combinations on your hand will obviously give you an idea for your bidding maximum.

In case you are hoping to find a card in the pile (“hit” a card) your chance is something like 25 percent. You will be better off hitting at least two different cards to have a realistic chance to find something useful. Be on the sure side and calculate the minor hand including the card you hit in your maximum bidding points.

It is not very clever to quit bidding below the minimum amount of points your opponent would have to open bidding. This would give the game away cheaper than required and so you better do not bid at all. 

Also, it is no good idea (and kind of unfair) to open bidding when somebody else is about to cross the line and you do not have a chance to overtake him. This would give him a friendly lift over the finishing line and would not help you at all.

When you are deeply behind the two other lads and both of them may cross the line, do not prefer one of them. Be a good guy, play your aces and 10s and that’s it. 

If everybody got his chances, try to play against the player with the best account, that will help you most.

Money, Money, Money …

The ante fee can be agreed freely. Normally, the fee for e lost (“dead”) game is one third of the ante fee. If you are playing small money, make the dead game fee half of the ante fee. If you are playing big money, make it a quarter. Thus, hitting a card will be the same risk on all stages.

Usually, a match of HOSGIN will take 45 to 90 minutes. I do not consider myself a hustler, but a certain minimum of cash involved will make the game challenging. On the other hand, if too much money is involved fear will creep in and that is not worth it. Something like 5 to 20 Euros per match will do fine for me. Playing for less will make me not taking the game serious and playing for more is not fun – for me. 

Otherwise, remember the golden rules of gambling:  

1) pay and have fun

2) you have to eat yourself to get fat

3) live and let live

You will have to try to find out how this works out altogether. Enjoy !
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