
Let op: wanneer niemand de kaart ui 'l' k.1.1r1r n n-rhoogi 

, -a.n de speler die zojuis1 zijn laa1s1t· l.. .1.111 IH l'II u11g,·,pl·t·ld. 

Jan begint de eerstvolgende speler lmk, , .111 hem. Jn· nog 

" ·cl k::i:ar1en hee ft., met de nieuwe slag. 

DE GROTE AFREKENING 

Na elke spelronde krijgt De Gro1e Oalmu11 ll'll pun1 \\ uir 

ieder \"30 7j jn onderdanen. Bij een spel n H 1 ; pt r,nncn kn 1).'.1 

hij dus 4 pume.n. De nieuwe KJcmc Dal111u11 kr11~1 ,·oor 11111 

o nderdanen dan 3 punrcn, cnzm·rnir1 , \lkn1 Jt· ( ;r,11 

Dienaar krijg1 alàjcl O pume.n. Dt· pun1cn ,,onkn op n .'ll bi.id 

gcnotend lot het einde van hel ~pd. 

EINDE VAN HET SPEL 

Her spel cmdig:1 na een \'Uoraf afgcsprohn a:rnial spd 

ronden. Tien ronden is het mn·st gc:bruikehjk. maar men k.111 

ui1craard ook 20 of 30 ronden spelen, of zelf~ dc hele nadu 

door. Gewonnen heeft degene <lie aan hc1 eindt: nn lu: t ~r~ l 

de meeste punten hcef1 behaald. 

TIPS & VARIANTEN 

Net als in her c.duc lc,·cn is ook dit spd zelden eerlijk. Het 

is moeilijk om je positie le behouden, nog mocihjkcr i~ her 

omhoog 1e klimmen. Om zo,·ccl mogelijk plezier te hl'bben 

zou eigenlijk iedereen zich naar zijn rang moeten gcJragl'n. 

Dalmuti's kunnen zid1 arrogan1 o f misschien groo1mrn:Jig 

voordoen. De Dienaren kunnen onderdanig of misschil'n 
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wel opstandig gespeeld worden, terwijl de overige spelers 

kunnen proberen zich bij de meerderen in een goed daglicht 

te plaatsen of de lagere rangen juist extra onderuit te halen. 

Men kan bijvoorbeeld om de spedtafel verschillende stoelen 

plaatsen. De meest comfortabele voor De Grote Dalmuti 

en een simpele poef voor de Grote Dienaar. Of de hogere 

rangen krijgen wijn en zoetigheden en het lagere volle krijgt 

alleen water en droog brood. Verzin zelf maar wat ... 

In de regel zullen de slechtste kaarten altijd het eerst uit­

gespeeld worden. Het kan een goede strategie zijn te passen, 

all1oewel men wel zou kunnen spelen. In het bijzonder 

wanneer men een lagere rang heeft en één of meerdere 

posities wil stijgen. De goede kaarten zullen meestal gebruikt 

worden om daarmee een slag re beginnen (als eerste uit re 

spelen) en niet om in ieder geval een slag re winnen. 

Bij een spel voor 4 tot 5 personen kunnen sommige kaarten 

eruit gehaald worden. Bij 4 spelers kunnen de Boeren en de 

Steenhouwers uit het spel gehaald worden, zodat het spel 

nog maar 57 kaarten heeft. Bij 5 spelers kunnen alleen de 

Boeren eruit gelaten worden, zodat men dan met slechts 

68 kaarten speelt. Wil men bij de puntenwaardering meer 

democratie inbrengen, dan kunnen bijzondere punten toe­

gekend worden aan De Grote en Kleine Dalmuci. De Grote 

Dalmuti krijgt dan 1 punt voor elke rang die de Grote 

Dienaar stijgt. De Kleine Dalmuti krijgt I punt voor elke 

rang die de Kleine Dienaar stijgt. 
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Een spel van Richard Garficld. 

J-let leven is oneerlijL . 

Spelers: 4-8 spelers 
Speelduur: ca. 15 min 

Leeftijd: vanaf 8 jaar 
Inhoud: 80 speelkaarten 

SPELIDEE 
Met leven is niet eerlijk en dat geldt ook voor De Grote 

Dalmutil Tachtig speelkaarten moeten zo snel mogelijk 

uicgespccld wo rden. Lukt het je om als ee.rste je kaarten l·wijt 

te raken, dan bent je de volgende ronde De G rote Dalmuti. 

Eindig je echter als laatste, dan ben je de volgende ronde de 

Grote Dienaar van D e Grote Dalmuti en moet jij steeds alle 

kaarten verzamelen, schudden en uit<lelen .. . 



DE SPEELKAARTEN 

l ,1.. 1.tl l n utd op elke kaa rt worden mug genoemd. Let op: 
1111 , b .... l · r he t gcral. hoc hoger Je rang. D e Baro nes (4) is 
1111, onrbLd d hogn en s1crk<.·r in h er spel dan de Abdis (5). 

RANGEN SPEELKAARTEN 
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~ D e Grote D almuu 

.\ an sb1ssd1op 
H o fmnrsch:alk 

B :un n o 

\ bd1~ 

R1Jdc r 

07 • N:ia1stc.r 

08 - ~ktsclaar 
09 - Kokkin 
10 • H crJcnn 

11 - S1ccnho u\vc r 

12 - !loeren 

D 1..• rang , .111 ccn kaa n gi:t'fl 1egdijker tijd hct aantal kaarten 
a:m J a, , an J e.ze rang in her spd is. Uitzondering z ijn de 
i\.arn.:n. Zij hebben geen gct.al en ko men l"Wl'C keer voor. 
\\'ordt een Nar in z'n ccn1jc gcspcdd, dan is he l de kaart met 
d e laaf,'Sle rang (13). \\;lorden de Narrc:n samen met één of 
meerde.re andere kaarten gespeeld dan n emen ze de rang aan 

'"" dt' andcn: kaan Qokcr). 

SPELVOORBEREIDING 
Alle kaa n cn worden g:c~chuJ en gesloten a ls '1.raaicr op d t:: 
1afcl gdcgd. Elkt: spdcr mot:1 één kaan Lrckkcn en direct open 
leggèn. Üt'.' hoogste kaart is De Grote Dalmuti, de laagste is 
de Nar. \\7ie een kaart trekt welke al door een m edespeler is 
gt:trokkcn , moet nel zo lang kaanen t rekken tot hij een eigen 
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rang getrokken heeft. \Vie de hoogste r:tng getrokken heeft 

(dus de kaan met het laagste getal) is De Grolt Da/11111/Î. Hij 
neemt een plaats naar keuze in aan de tafel. Links naast 
De Grote Dalmuti gaat de spele r met de op één na hoogste 
rang z itten. Hij is de Klrhu Du/11111/Î. De persoon met de 
laagste rang wordt de Grolt Dit11aar genoemd. Direct naast de 
Grote Dienaar gaat de speler met de o p één na laagste rang 
ziuen. Hij wordt de Kltine Dimat1r genoemd . Tussen de 
KJcine Dienaar en de KJeine D:tlmuti gaan de andere spele rs 
zitten, O\·ercenkomstig de getrokken kaarten. 

KAARTEN VERDELEN 

D e G rotc Dienaar verzamelt alle kaarten weer en schudt ze. 
Dan verdeelt hij alle kaarten één voor één onder de spelers. 
De eerste kaart is voor De Grote Dalmuti. Z ijn alle kaarten 
\"erdeeld, dan kunnen sommige spelers meer kaarten hebben 
dan anderen. Ieder neemt zijn kaarten in de hand en sorteert 

ze naar rang. 

Nadat De Grote Dalmuti zijn hand gesorteerd heeft, gccfr hij 
2 willekeurige kaarten gesloten door aan de Grote Dienaar. 
1 n ruil hiervoor omvangt hij van de Grote Dienaar, eveneens 
gesloten, diens 2 hoogste rangkaarten. Gelijktijdig geeft de 
KJc inc Dalmuti ·1 willekeurige kaart aan de Kleine Dienaar 
en cm"•angt hij in ruil hic:rvoor diens hoogste rangkaan. 
No!,rmaals: de hoogste rangkaartcn zijn d e kaarten me, de 
laagste getal1en. Narren wo rden nier gcruiltl. 
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REVOLUTIE EN OPSTAND 

Heeft een speler na het verdelen van de kaarten beide 
Narren in de hand, dan kan hij de rrro/11/it uitroepen. 
Dat betekent dat e r, rot vreugde van de Grote en KJeine 
Dienaar, geen kaanen worden uitgewisseld, Z ijn de beide 
Narren in handen van de Grote Dienaar dan komt her tot een 
grolt op1tand. Alle spelers wisselen van rang en plaats mer de 
tegenovergestelde speler. Dat betekent dat de Grote Dienaar 
nu De Grote Dalmuti wordt, de Kleine Dienaar wordt Kleine 
Dalmuti en zo verder. Bij een oneven aanral spelers beho udt 
de middelste speler zijn eigen rang. 

BEGIN VAN EEN SPELRONDE 

In elke spelro nde begint De Grote Dalmuti met de eerste 
slag. Hij speelt een willekcurigr.: kaart uit of meerdere 
kaarten met d ezelfde rang. Met de k]o k mee moeten de 
spelers nu een hogere kaart of een hogere set kaarten (met 
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hetzelfde aamal kaarten) uitspelen of juist passen. Een se1 
bestaat uit 2 o f meerdere kaarten die gelijk in rang zijn. 
Gedurende een slag kan een speler meerdere malen kaarten 
ui1spclen of passen. De slag eindigt als alle spelers hebben 
gepast. De Grore Dienaar verzamelt de kaarten r.:n lcg1 ze 
gcdekr aan de kant. De spe.Ie r die de hoogste kaan of de 
hoogste scr heeft uitgespeeld, begint de volgende slag. Le t 

o p : Narren zijn Jo kers; ze kunnen elke rang aannemen en 
daarmee een set vergroten, maar een enkele, gespeelde Nar 
geldt als rang 13. 

EINDE VAN EEN SPELRONDE 
Zodra een speler zijn laatste kaan heeft uitgespeeld, \\int hij de 
spdrondc. Hii is in de volgende spelronde De G rote Dalmuti. 
D e spder die als tweede zijn kaarten uhgespccld heefr, 
wordt de KJeine Dalmuti en zo verder. De: spelronde duur! 
\"Oort, to tdat nog maar 1 spele r kaartcn in de hand heeft. 
Deze speler wordt in de volgende spelronde de Grote 
Dienaar, de voorlaa tste speler wordt de Kleine Dienaar. 
D e spelronde is nu ten cin<lc. De grote stoelendans en het 
verwisselen van plaats kan weer beginnen. Iedereen moet 
zich opnieuw - vo lgens zijn nieuwe maatschappelijke r.ing 
en met de klok mee - om De Grote Dalmuri scharen. Die 
blijft natuurlijk, zoals het voor zijn rang te doen gebruikelijk 
is, op zijn huidige plek zitten. Als iedereen zijn nieuwe plek 
gevonden heeft, dan schudt de Grote Dienaar opnieuw alle 

kaancn en deelt ze uit. 
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