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Das hier aufbereitete Werk ist 1933 in Solnhofen im Eigenverlag unter Pseudonym erschienen, das deutsche
Urheberrecht ist mithin 2004 erloschen.

Das Original war auf Maschine geschrieben und in mimeographierter Form einseitig abgezogen. Aufgrund der schlech-
ten Papierqualitit wurde es vor einigen Jahren zur Erhaltung auf Mikrofilm sicherheitsverfilmt. Diese Verfilmung wur-
de dann 2010 gescannt. Aufgrund der schlechten Vorlage war es nicht moglich, den Text per optischer Zeichen-
erfassung fehlerfrei zu iibernehmen, er wurde daher neu eingegeben. Bei der Aufbereitung wurde die Originalpaginie-
rung tibernommen, lediglich das Inhaltsverzeichnis, das sich im Original am Ende befand, wurde nach vorne gebracht
und automatisch neu erstellt. Im Original wird durchgehend "ss" fiir "B" und "Ue" fiir "U" geschrieben. Offensichtliche
Schreibfehler wurden stillschweigend korrigiert. Bibliographische Anmerkungen sind als Endnoten angefiigt.'

Unter demselben Pseudonym erschien noch: Die neue Schule. Ein neuer Weg zum Sieg iiber die Spielbank; Miinchen

1933 (Jahraus), 27Bl., 4°

Es sei darauf hingewiesen, daf} praktisch alles was vor 1960 als "Roulettewissenschaft" verdffentlicht worden ist,
allenfalls als kleines Einmaleins dieser "Wissenschaft," meist besser als "Hokus Pokus," bezeichnet werden kann.
Das hier reproduzierte Werk, sowie die darin zitierten "Autoritdten" fallen samtlich in diese Kategorie, es ist aber ein
gutes Beispiel fiir seine Zeit. Die meisten dieser "Wissenschaftler" waren in den seltensten Fillen in der Lage
verniinftige wahrscheinlichkeitsmathematische Berechnungen aufzustellen, was teilweise auch an den damals noch
nicht bekannten statistischen Methoden oder fehlenden technischen Hilfsmitteln zur Berechnung lag. (Alexander hier
beherrscht immerhin die Addition einstelliger Zahlen.) Bei fast allen von "Fachverlegern" angebotenen Systemen
geniigen auch heute noch die vier Grundrechenarten, Papier und Bleistift um sie als Unsinn zu entlarven. Unter

Mathematikern herrscht heute Einigkeit dariiber, da} es kein System gibt und geben kann, das, bei Verwendung eines

fehlerfreien Roulettekessels, auf (unendlich) lange Sicht eine mathematische Uberlegenheit des Spielers erreichen

kann. Herauszufinden, ob es Systeme gibt, die iiber kiirzere Zeitrdume eine positive Gewinnerwartung haben, bleibt

dem Spieler, innerhalb seiner endlichen Lebenszeit, iiberlassen. (shoplifter_too[AT]yahoo.co.uk, 2010)

Abstract

The book presented here in electronic form was originally published pseudonymously in Solnhofen, Germany in 1933.
German copyright protection ended in 2004.

The German language original was mimeographed on single pages stapled together. For preservation purposes it was
copied on microfiche some years ago. This fiche was scanned in 2010. Due to the poor quality of the original it did not
lend itself to OCR, therefore the text was retyped. The original page numbering and typeface are imitated, the only
change being that the table of contents is now placed at the beginning. Obvious typos have been corrected.

Bibliographic information! was added as endnotes. (By shoplifter_too[AT]yahoo.co.uk, 2010)

By the same author: Die neue Schule. Ein neuer Weg zum Sieg iiber die Spielbank; Miinchen 1933 (Jahraus), 27Bl., 4°

1 ) Samtlich mit freundlicher Genehmigung aus: Lohner, Henry; Roulette - Baccarat - Trente-et-Quarante; Norderstedt 2007, ISBN: 978-3833-49211-2
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Vorwort zur sechsten Auflage

Zum erstenmal seit Erscheinen dieses Werkchens, das sich in der
ganzen Welt viele Freunde zu erobern wusste, soll der gesamte Stoff neu
iiberarbeitet werden. Mussten wir uns bei der ersten Auflage ein wenig
beeilen, sodass stilistische Unreinheiten und dergleichen sich ein-
schleichen konnten, so haben wir diesmal mehr Musse, um auch in dieser
Hinsicht vervollkommnend wirken zu konnen.

Was den Inhalt berifft, so soll auf Kosten einiger als iiberfliissig
erkannten Stellen neuen Aspekten Raum geschaffen werden. Schliesslich
soll eine Grossinventur des Fremdwortschatzes diesen vermindern und da-
durch sowie auch durch mancherlei Textdnderung das Werk dem Laien in
noch hoherem Masse zugdnglich gemacht werden.

Durch Anschaffung einer eigenen Vervielfadltigungsmaschine und
gleichzeitig Wahl eines anderen Formates sowie zeitgemdsser Vereinfa-
chung der Ausstattung ist es auch moglich trotz der Verbesserung einen
niedrigeren Preis zu schaffen und so das Werkchen einem groBeren Kreise
von Interessenten zugdnglich zu machen. Mdge es sich viele Freunde er-
werben!

Solnhofen im Allgdu, den 20. Oktober 1933

Der Verfasser.

ZUR EINFUHRUNG
Uber den Zweck des vorliegenden Werkes.

Nach eingehenden Studien einer Unzahl von Systemen und roulette-
wissenschaftlichen Werken sind wir zu der Auffassung gelangt, dass sie
fast alle den einen oder anderen von zwei gewissermafBen entgegengesetz-
ten Mangeln aufweisen.

Man ist allmdhlich dazu gelangt zwischen wissenschaftlichen und
volkstiimlichen, d.h. verstdndlichen Werken zu unterscheiden. Muss das
sein? kann nicht ein Werk bei aller Wissenschaftlichkeit auch verstadnd-
lich sein? Wir wollen diese Frage in positivem Sinne beantworten und wir
wollen vor allem beweisen, dass wir dazu berechtigt sind.

Strengste Wissenschaftlichkeit und grosste Laienverstdndlichkeit!
An diesem Grundsatz wollen wir uns halten! Dazu gehdrt unter andrem die
bei Wahrung einer méglichst knappen Erkldrungsweise eine genaue und bis
in alle Einzelheiten gehende Erlduterung von zwar schon bekannten, aber
von keinem Autor bisher geniigend prdzisierten Gesetzten der Roulette-
wissenschaft.

Ferner: in den meisten roulettewissenschaftlichen Werken steht
viel zu viel an iiberfliissigen Ausschweifungen. So hat es z.B. keinen
Sinn jede bekannte Progression zu erkldren und nach ihrer Widerlegung
die Wertlosigkeit einer jeden von der masse égale abweichenden Satzart
zu behaupten. Es geniigt vielmehr die Hauptarten anzufiihren. Dazu bedarf
es keines Beweises ihrer Wert-
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losigkeit, wenn man den Beweis dafiir erbringt, dass sie deshalb fiir die
Praxis nicht in Frage kommen, weil sie nicht ertragreich genug sind, um
die masse égale zu verdréadngen.

Der Leser bezahlt das Uberfliissige und das wesentliche mit glei-
cher Miinze; er zahlt mit anderen Worten auch fiir die Ungeschicklichkeit
des Verfassers. Daher haben wir uns bemiiht, nur das Wesentliche, dieses
aber moglichst erschopfend, zu bringen, um den Anschaffungspreis mog-
lichst niedrig zu halten. So wurde iiberall, wo es anging, davon abgese-
hen Zeichnungen zu bringen. Solche kann der Leser mit Leichtigkeit
selbst anfertigen, soweit es méglich ist ihn durch das geschriebene Wort
dazu anzuleiten.

Auch ist von einer Uberfiille an Systemen abgesehen. Dafiir wird uns
der wissenschaftlich interessierte Leser auch dankbar sein. Dieses Werk-
chen ist nicht fiir Menschen geschrieben, die sich ein System kaufen, um
dann mit diesem sofort zum griinen Tisch zu eilen. Sein Zweck ist viel-
mehr die Erziehung des Lesers zum Denken - mag dieser nun Laie oder
Fachmann sein. Er soll fdhig sein, nicht nur die Regeln eines starren
Systems blindlings zu befolgen, sondern durch tiefgehendes Eindringen in
die Materie sich auch selbstschaffend zu betdtigen. Auf diese Weise wird
er mehr Gewinn haben als durch verstdndnisloses Auswendigkdnnen einer
Unzahl von Systemen: immer werden ihm neue Wege offenstehen, auf denen
er fortschreiten kann.

Schliesslich haben wir uns die Beseitigung der in Spielerkreisen
allzu verbreiteten Vorurteile zum Ziele gesetzt. Wir wollen aus den
zahlreichen "Hatte-ich-Menschen" selbstbewusste Persdnlichkeiten schmie-
den, die in vollem Bewusstsein ihrer Verantwortlichkeit handeln und
stets wissen, dass sie richtig gehandelt haben.

Sollten wir bei unserem Bestreben nach der Formung jedes einzelnen
Lesers zu einer selbstbewussten, abgekldrten und innerlich freien Spie-
ler-Personlichkeit Erfolg haben, so sind wir fiir unsere Miihe, die nie-
mals im richtigen Verhdltnis zu den durch dieses Werk erzielten Einnah-
men stehen wird, reichlich belohnt.

Miinchen, den 10. Januar 1932.

Der Verfasser.

I. TEIL
DIE GRUNDLAGEN DER ROULETTEWISSENSCHAFT
1. Kapitel. Zufall und Gesetz

Uber die Entstehung des Apparateglasblidser bestehen die verschie-
densten Meinungen In Europa wurde das Wort "Roulette" als Bezeichnung
der uns als Spielapparat bekannten Maschinerie zuerst durch den Bene-
diktinerménch und grossen Mathematiker Blaise Pascal bekannt. Viele be-
zeichnen ihn sogar als den Entdecker dieses Apparates. Ob ein &dhnliches
Spiel - wie durch Ausgrabungen bewiesen sein soll - bereits in vor ge-
schichtlicher Zeit bestanden hat,



ob es Pascal von einem aus China zuriickkehrenden Missionar mitge-
teilt oder von ihm selbst erfunden wurde, braucht uns an dieser Stelle
nicht interessieren. Wesentlich ist nur, dass und warum sich Pascal fir
die Roulette interessierte.

Pascal beschdftigte sich viel mit Bernoullis® Wahrscheinlichkeits-
theorie. Ein grundlegender Satz dieser Lehre besagt, dass in einer grds-
seren Anzahl von Einzelerscheinungen und nur innerhalb einer wirklich
grosseren Anzahl sich das Walten eines Gesetzes bemerkbar macht. Pascal
setzte Einzelerscheinung gleich Coup und suchte einen Apparat, der ihm
die Auffindung nur durch den Zufall entstandener Zahlen ermdglichen
sollte.?

Es wdre auch ein einfacheres Verfahren ohne Umweg iiber die Roulet-
te, moéglich gewesen. Hatte er 37 Zettel, fortlaufend mit den Zahlen 0 -
36 versehen, in einen Sack gesteckt, hierauf einen Zettel daraus gezogen
und nach Notierung der darauf stehenden Nummer wieder in den Sack ge-
steckt, so wadre ein durchaus den sogenannten Roulettegesetzen unterwor-
fene Permanenz entstanden. Von alldem ist fiir uns nur das eine von Wich-
tigkeit, dass die durch den Rouletteapparat ermittelten Zahlen ihre Ent-
stehung lediglich dem Zufall verdanken.

Hier taucht die Frage auf: "Was ist Zufall?"

Ein scheinbarer Widerspruch liegt in folgendem von Pascal mit Hil-
fe des Rouletteapparat erbrachten Beweis: die nur durch den Zufall ent-
standenen Zahlen miissen unabdnderlichen Gesetzen gehorchen. Diese Geset-
ze werden weiter unten erl&dutert; der Leser mdge einstweilen ihr Vorhan-
densein als gegeben betrachten.

Der erwdhnte Widerspruch kann mit den Worten ausgedriickt werden:
"Wie konnen Zahlen irgendwelchen Gesetzen gehorchen, wenn sie ihre Ent-
stehung dem Zufall verdanken? Wie verhalte sich die Antipoden Zufall und
Gesetz?"

Die Losung dieses "Widerspruchs" ist ldngst gefunden. Zufall und
Gesetz sind keine Antipoden. Sie schliefBen einander in keiner Weise aus;
im Gegenteil:

"Auch der Zufall ist festen Gesetzen unterworfen!"

2. Kapitel. Die persdnliche Permanenz

Die Reihenfolge der am Spieltisch erschienen (gefallenen) Zahlen
nennt man eine Permanenz (Zahlenfolge). Aus dem im ersten Kapitel gesag-
ten geht klar hervor, dass ihre Entstehung dem Zufall zu verdanken ist.
Auch auf andere Weise kann eine denselben Gesetzen unterworfene Zufalls-
folge entstehen, soweit die Entstehung nicht von irgend welchen anderen
Momenten beeinflusst wird. Notiert man beispielsweise die Nummer eines
jeden entgegengekommenen Autos, so werden auf Dauer ebensoviele gerade
wie ungerade Zahlen zu treffen sein. Spielt aber ausser dem Zufall noch
ein anderes Moment mit, z.B. dass in einer Stadt mehr Autos mit geraden
Nummern gekennzeichnet sind, so weicht die Zahlenfolge von den Gesetzen
des Zufalls ab. gehen wir noch einen Schritt weiter. Wir wollen aus ei-

2 ) Dies ist inkorrekt, zwar beschiftigte sich Pascal intensiv mit Wahrscheinlichkeit, sofern in seinen Werken jedoch von Roulette die Rede ist, handelt es sich um Ab-
handlungen iiber Kreisbahnen.
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ner in der griinen Zeitung verdffentlichten Permanenz zu verschiedenen
Zeiten erschienene Zahlen blindlings herauszugreifen. Auch dann muss
eine rein gesetzmdssige Zahlenfolge entstehen. Ja, dies ist sogar der
Fall, wenn man in einem Spielsaal von Tisch zu Tische geht und die je-
weils gefallene Zahl notiert. Wesentlich ist lediglich, dass auch hier,
sie bei dem einzelnen Rouletteapparat, der Zufall die Zahlen zusammen-
stellt. Er macht es unméglich, dass der von ihn von Tisch zu Tisch ge-
fiihrte Spieler bei der Notierung von 1000 Zahlen 1000 gerade oder 1000
ungerade erhdlt. Immer werden durchschnittlich 500 gerade und 500 unge-
rade erscheinen.’® Der Spieler ist wirklich - das hat nichts mit Okkultis-
mus u. dergl. zu tun! - einen iiber im stehenden Wesen unterworfen, das
wir Zufall nennen wollen. Dieses Wesen macht es in 1000 aufeinderfolgen-
den Fdllen immer an einen Tisch zu kommen, an dem eine gerade Zahl
fallt.

Der in Spielerkreisen gut bekannte Autor Marigny de Grilleau'' rit
die "Revue de Monte Carlo"'* quer zu lesen, d.h. immer die in den auf-
einanderfolgenden Spalten jeweils ersten Coups zu notieren. Ergibt sich
dann nach den gespielten System eine Satzmdglichkeiten, so konne man,
meint Marigny, den Satz an einem beliebigen Tische des Kasinos t&atigen.

Dieser Rat ist schlecht. Die "Revue de Monte Carlo" enthdlt in je-
der senkrechten Spalte genau 65 Coups. Auf die von Marigny angegebene
Weise wird somit jeweils die 1., 66., 131., 196. ... Zahl notiert. Hat
sich der Spieler auf diese Weise aus der Permanenz aus der 1. bis 3152.
Zahl notiert und [unleserlich] diesen Satz einzig und allein auf die (3251 +
65 =) 3316. Zahl t&dtigen; denn nur diese ist die Fortsetzung seiner Per-
manenz, keinesfalls aber die Zahl, die gerade dann f&dllt wenn er sich im
Spielsaal an einen beliebigen Tische niederl&dsst. Die nach dem Rate Ma-
rignys ermittelte Permanenz ist die Permanenz der 1., 66., u.s.w. Zahl,
aber nicht seine persdnliche Permanenz, sein persdnliches Eigentum, das
von keinem Menschen auf der ganzen Welt ausser ihm ausgeniitzt werden
kann.

Die Bedeutung der personlichen Permanenz ist sehr gross. Sie er-
moglicht es, Systeme zu spielen, die wegen ihrer Kompliziertheit nicht
unmittelbar am griinen Tuch verwirklicht werden konnen. Hierauf kommen
wir noch zu sprechen.

IT. TEIL
DIE GESETZE DER ROULETTE
3. Kapitel: Das Gesetz der Unendlichkeit der Permanenz

Nehmen wir ein Exemplar der "Revue de Monte Carlo" zur Hand, so
finden wir i{iber den notierten Zahlen die Uberschrift "Permanences au-
thentique de la Revue de Monte Carlo" (authentische Permanenzen der Rou-
lette von Monte-Carlo). Diese Definition ist falsch. Die dort verof-
fentlichten Zahlen stellen nicht die Wahrheit von Permanenzen dar. Es
handelt sich viel-

3 ) Anm.: Die hier aufgestellte Behauptung ist nicht richtig. Der durchschnittliche Wert wird sich in Gruppen von Idealcoups (d.h. ohne Beriicksichtigung von Nero)
dem Durchschnitt immer nur annihern. Weiterhin ldsst sich zeigen, da in den meisten Fillen, in denen eine Chance favorisiert ist, diese es auch bleiben wird. Dem
Vers. standen 1933 noch nicht die Moglichkeiten zur Priifung ausreichend langer Testreihen, die per Computer gepriift werden konnen zur Verfiigung.



mehr um eine einzige, fortlaufende Permanenz, also auch nicht, wie wir
uns soeben falsch ausdriickten, um Zahlenfolgen, sondern um eine einheit-
liche Zahlenfolge.

Der Ausdruck "Permanenzen" mag berechtigt sein, wenn man z.B. die
Permanenz des 3. Mai 1924 und die des 14. Dezember 1933 vor sich hat.
Allerdings sind sie, wenn sie vom selben Tische stammen, Bruchteile ei-
ner und derselben Permanenz.

Kauft man einen Rouletteapparat, so wird praktisch wohl ein "erst-
er" Coup zu ermitteln sein, na@mlich die beim ersten Kugelwurf fallende
Zahl. Aber im theoretischen Sinne - und die Roulette ist ja tatsachlich
zum groBten Teile eine theoretische Angelegenheit! - ist diese Zahl kei-
neswegs erstmalig - ganz abgesehen von etwaigen vorherigen Veranschauli-
chungswiirfen der Verk&duferin.

Jeder Coup ist gewissermassen selbstdndig und abhdngig zugleich.
Er kann, fiir sich betrachtet ebensogut schwarz wie rot sein. Er ist eine
Einzelerscheinung, zugleich aber auch Teil eines Ganzen und somit ab-
hdngig von allen vorhergehenden und - riick[unleserlich] betrachtet - von al-
len nachfolgenden Coups. Wie die Zahl der Zwillingsgeburten unter einer
Geburtenmarge stets gleich is, so miissen unter sounddsovielen Schl&dgen
(Coups) soundsoviel schwarze sein. Diese Zahlen sind nur anndhernd als
prédzise anzusprechen, da jeder Schlag eben auch ein kleines Stiickchen
Selbstandigkeit in sich birgt. Es wdre daher vollkommen unlogisch dem
ersten Coup eine Sonderstellung zuzusprechen, indem man annehmen wiirde,
er sei nur von seinem Nachfolger abhdngig. Der zweite Coup wdre dann nur
vom ersten abhdngig, abgesehen von den Nachfolgern u.s.w.

Nein, auch der erste Coup muss von seinen Vorgdngern abhdngig
sein; denn alle Coups sind gleich! Ist er das, dann muss er logischerw-
eise auch Vorgdnger haben - wenn auch nur im theoretischen Sinne.

Dieses anscheinend nur theoretische Gesetz hat aber nicht zu ver-
achtende Bedeutung. Erscheinen beim ersten Wurf in einem neuen Apparat
zwel schwarze Zahlen und dann eine rote, so kann man nicht mit Bestimmt-
heit sagen, dass eine Serie von Schwarz erschienen sei. Eine solche ist
nur denkbar, wenn zwei schwarzen Coups mindestens ein roter vorausgegan-
gen ist. Dies ist aber nicht der Fall. Man weiss nicht, was vorher "hat-
te kommen konnen" - Schwarz oder Rot. Ware Schwarz gekommen, so lage
eine grOssere Serie vor.

Das soeben erlduterte Gesetz ist auf folgende Weise zu formulie-
ren:

"Die Permanenz ist ihrem Wachsen nach unendlich."

Die Bedeutung dieses Satzes ist fiir viele Systeme sehr beachtlich.



4. Kapitel: Das Gesetz des Ausgleichs und das Gesetz des Ecart

Mogen auch die Gesetze der Roulette v6llig exakt nur "im Verlaufe
des unendlichen Spieles" zur Geltung kommen, so sind doch die innerhalb
eines geniigend grossen Permanenzausschnittes vorkommenden Abweichungen
so gering, dass wir sie gleich null setzen konnen. In einer Million
Coups ohne Zéro werden stets fast genau 500.000 gerade und ebensoviele
ungerade Zahlen anzutreffen sein. Innerhalb von 10 Coups jedoch ist die-
ses "Gesetz des Ausgleichs" noch nicht festzustellen. Wohl kann filinf-
mal Gerade und fiinfmal ungerade erscheinen, aber es muss nicht so
sein. Bei einer Million Coups jedoch muss die Halfte gerade und die
andere Halfte ungerade sein. Auch haben wir notwendig innerhalb von 3,7
Millionen Coups hunderttausend Zéros, hunderttausendmal die Zahl 1,
ebensooft die 2, 3 u.s.w. Ungefdhr!® Die meisten vorkommenden Abweichun-
gen werden (prozentual!) mit zunehmender Ldnge der Beobachtungszeit im-
mer kleiner.

Wir wissen also nun, dass auf Dauer Schwarz, Rot, Pair, Impair,
Passe und Manque gleich oft erscheinen und ebenso, das jedes Dutzend so
oft wie jedes der beiden anderen erscheinen und ebenso genau so jede
Transversale gleich oft wie jede andere und so iiber die Carré und trans-
versales pleins und cheveaux zu den numéros pleins. Jetzt kdnnen wir das
Gesetz des Ausgleichs, etwa folgendermassen, formulieren:

"Auf die Dauer erscheinen gleichwertige Chancen gleich oft."

Dieses Gesetz ist, wie alle anderen Gesetze der Wahrscheinlich-
keitslehre, ein Gesetz der grossen Zahl, d.h. es kann nur innerhalb ei-
ner grossen Zahl von Einzelerscheinungen als Gesetz zur Geltung kommen.

Gehen wir nun zu dem zweiten grundlegenden Gesetz der Roulettewis-
senschaft iiber, zu dem Gesetz des Ecarts.

Was ist Ecart?

Der Sprachreiniger wird hier vor eine schwere Aufgabe gestellt.
Die von uns fiir diesen Fachausdruck festgelegte "Abweichung" erfasst den
Sinn nicht genau. Wo eine Abweichung vorhanden ist, da muss auch etwas
gegeben sein, von dem abgewichen wird. Dieses Etwas ist zumeist, aber
nicht immer, das Gesetz des Ausgleichs. Die Abweichung davon bedingt na-
turnotwendig eine Anh&dufung. Tatsdchlich hat man "Ecart" verschiedent-
lich mit "Anhdufung" iibersetzt.® Wie unhaltbar diese Ubersetzung ist,
kann aus folgendem Satz ersehen werden, den ein Spieler unldngst im Ge-
sprdch mit uns gebrauchte: "Der unglaublichste Ecart, den ich in Zoppot
erlebte, war die Aufeinanderfolge von 28 verschiedenen Zahlen!" Wie wir
spadter sehen werden, erscheinen in einer Rotation (37 Coups) nur etwa 24
verschiedene Zahlen, die iibrigen 13 bleiben aus. Ist es nun schon eine
Seltenheit, wenn in 37 Coups 28 verschiedene Zahlen erscheinen, so
grenzt es an das Unmdgliche, wenn diese 28 Zahlen hintereinander er-
scheinen. Das Gesetz des Ausgleichs wiirde nun vorschreiben, dass alle 37
Zahlen in einer Rotation erscheinen. Der erwdhnte Spieler bezeichnete
aber eine grosse Anndherung an das Ausgleichsgesetz als Ecart! Er hatte
auch vollkommen recht. Hier erfolgt aber die Abweichung vom Gesetze des

4 ) Die Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses x, da seine relative Hiufigkeit h(x) sich um einen beleibig kleinen Wert (¢ > 0) vom Erwartungswert, also p(x)
unterscheidet, konvergiert gegen 0, fiir groer werdende N:
lim p(lh(x)-p(x)l >€) =0
N—oo

5 ) Gebriduchlich ist auch der Ausdruck "Spannung."



Drittels (s.u.) und stellte sich geradezu als Gegensatz einer Anhdufung
dar.

Sahen wir nun, dass die Abweichung nicht notwendig eine Anh&ufung
mit sich bringt, so miissen wir doch zugestehen, dass dies in den meisten
Fdllen zutrifft. So sahen wir oben, dass das Gesetz des Ausgleichs nicht
schon innerhalb von 10 Coups zum Ausdruck kommen kann. Sind fiinf Zahlen
rot und fiinf schwarz, so ist das ein reiner Zufall, nicht aber das Wal-
ten eines Gesetzes. Diese Fdlle sind auch, wie langst bewiesen ist,
weitaus die seltensten. Zehnmal in elf Fdllen sind innerhalb von zehn
Coups die Chancen ungleich verteilt. Das ist das Gesetz des Ecarts in
seiner Auswirkung auf die einfachen Chancen.

Man spricht aber auch von Verlustécarts. Auch hier erfolgt die Ab-
weichung vom Gesetz des Ausgleichs. Bekanntlich wird - abgesehen von
Zéro - bei der Roulette auf die Dauer Verlust und Gewinn sich ausglei-
chen. Wirde dieses Gesetz bereits in kleinsten Zeitrdumen zutreffen, so
stiinde man stadndig auf Null. Verliert man aber etwa - sei es hinterein-
ander oder allmdhlich - 8 S&atze, so spricht man von einem Ecart von 8.
Gewinne jedoch als Ecart zu betrachten, daran denken die wenigsten Spie-
ler. Sie meinen, Gewinne seien eine selbstverstdndliche Angelegenheit
und behaupten mit fiinf S&tzen im Ecart zu stecken, wenn sie zehn gewin-
nen und fiinf verloren haben. In Wirklichkeit hat aber die Bank ihren
(der Bank) Verlustécart von zehn auf fiinf verringert.

Das Gesetz des Ausgleichs gilt, wie wir sahen, nur filir eine sehr
grosse Anzahl von Coups, wdhrend das Gesetz des Ecarts sich auf kleine
Permanenz abschnitte bezieht. Man nennt es daher vielfach "das Gesetz
der kleinen Zahl." Auch namhafte Statistiker und Mathematiker gebrauchen
diese Definition. Wir aber erdreisten uns sie als falsch zu bezeichnen.
Wie alle Gesetze der Wahrscheinlichkeitslehre, so ist auch das Gesetz
des Ecarts ein Gesetz der grossen Zahl.

Warum? Weil es nur in einer grossen Zahl von Einzelerscheinungen
als Gesetz zur Geltung kommt. Es konnen wohl in dreimal zehn aufeinan-
derfolgenden Coups je fiinf schwarze und fiinf rote vorhanden sein. Hat
man aber hunderttausendmal je zehn Zahlen vor sich, so wird man fest-
stellen konnen, dass in den weitaus meisten Fdllen nicht fiinf Zahlen von
je zehn rot und fiinf schwarz sind, sondern, dass die Unregelmdssigkeit,
der Ecart vorherrscht. Die "Einzelerscheinungen" sind in diesem Fall al-
lerdings nicht die einzelnen Coups, sondern die Teilpermanenzen von je
zehn Coups.

Wir formulieren das Gesetz des Ecarts wie folgt:

"Die Gesetze der Wahrscheinlichkeitslehre gelten nur innerhalb
grosser Zahlen von Einzelerscheinungen. Im iibrigen herrscht die Abwei-
chung von diesen Gesetzen vor.

5. Kapitel: Das Gesetz der Figuren

Erscheint Schwarz dreimal hintereinander, so haben wir eine "Drei-
erserie auf Schwarz" vor uns. Haben wir zweimal Rot, einmal Schwarz und
wieder Schwarz, so liegt eine Intermittenz (Springer) vor, die wir als
Einzelintermittenz (Einzelspringer) bezeichnen, da nur ein einziger Coup
(Schwarz) allein-



steht. Eine Zweierintermittenz liegt vor, wenn beispielsweise Schwarz,
Schwarz, Rot, Schwarz, Rot, Rot erscheint. (Wir kiirzen das so ab S - S -
R-S-R-R)Bei S-S -R-S-R-S -85S ist eine Dreierintermittenz
gegeben u.s.w.

Der Leser kann sich an Hand dieser Angaben leicht eine entsprechende
Zeichnung anfertigen. In vorstehenden Fdllen z.B. werden die Zeichnungen
so aussehen:

1. Serle . Intermlttenz

Links bei den Intermittenzen:
Einerintermittenz, in der Mit-
te: Zwelerintermittenz,
rechts: Dreierintermittenz

LN -]

Auch dem Laien wird es wohl
klar sein, dass im Verlaufe des Spieles eine Zehnerserie seltener als
eine Zweierserie erscheint. Das Verhdltnis der Vorhandenen Serien zu den
Springern (Intermittenzen), der Serien u.s.w. untereinander u.v.a. ist
sogar der Berechnung zugdnglich.

Zundchst: Es erscheinen stets durchschnittliche ebensoviele Serien
wie alleinstehende Coups. Die Hadlfte aller Serien besteht aus Zweierse-
rien, die anderen aus solchen, die sich aus mehr als zwei Schldgen zu-
sammensetzen. Diese letztere bezeichnen wir mit 2+ (nach D'Alost). Von
ihnen besteht die Hdlfte aus Dreierserien, die anderen aus Serien 3+,
die ihrerseits wieder halb durch Viererserien und halb durch Serien 4+
vertreten sind. Liegen also im ganzen 16 Figuren, d.h. Serien und al-
leinstehende Schlédge, vor, so sind davon

8 Einzelschldge und 8 Serien; von diesen sind
4 Zweierserien und 4 hoher als 2; von diesen sind
2 Dreierserien und 2 hoher als 3; von diesen ist

1 Viererserie und 1 hoher als 4.

Die letzte Serie (4+) kann ebensogut eine Flinfer- wie eine noch
hohere Serie sein, m.a.W. die Zahl der in ihr enthaltenen Coups liegt
zwischen 5 und unendlich. In der Mitte zwischen beiden Zahlen kann sie
nicht liegen; denn die Serienzahl halbiert sich ja mit steigender Seri-
engrosse. Sie liegt daher bei 5 und ist - theoretisch-mathematisch genau
- eine Sechserserie. Wir bendtigen diese theoretische Berechnung fiir un-
sere folgende Erwdgung, sonst wirden wir unsere Leser nicht damit auf-
halten.

Wir hatten also acht Einzelschlédge, vier Zweier- und zwei Dreier-
serien, sowie eine Vierer- und eine Sechserserie. Jeder Einzelschlag
nimmt einen Coup in Anspruch, jede Zweierserie zwei, jede Dreierserie
drei u.s.w. Somit haben wir an Schl&gen:

Durch die Einzelschldge: 8 x 1 = 8
Zweierserien: 4 x 2 = 8
Dreierserien: 2 x 3 = 6
Viererserie: 1 x 4 = 4
Sechserserie: 1 Xx 6 = 6

Insgesamt haben wir also 32 Coups. Acht werden
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von den Einzelschldgen eingenommen; also bestand ein Viertel aller
Schldge aus Einzelcoups. Ein Achtel bestand aus Zweierserien, ein Sech-
zehntel aus Dreierserien u.s.w. Dies ist immer Fall. Von 1000 Schl&gen
werden also durchschnittlich 250 einzelne Coups einzeln stehen und 750
in Serien (Zéro unberiicksichtigt).

Von 33.653 Schldgen sind (1/37) fast genau 885 Zéros, so dass
32.768 Coups iibrig bleiben. Unter diesen 32768 Schldgen haben wir 16.384
Figuren, d.h. Serien und Einzelcoups. Dies ist leicht zu berechnen. 1/4
aller Schldge entfallen auf die Springer. Das sind in unserem Falle 8192
Coups. Wir haben 8.192 alleinstehende Schlédge, nicht aber 8.192 Sprin-
ger; denn diese konnen doppelt, dreifach u.s.w. sein. Beispiel: S - S-
R- S- R -S -R - S - S. Wir haben eine (!) flinffache Intermittenz, einen
fiinffachen Springer., nicht aber fiinf Intermittenzen oder Springer. Wohl
aber konnen von fiinf Einzelschldgen sprechen.

Es ist sonach streng zu unterscheiden zwischen den Begriffen
"Springer" (Intermittenz) und "Einzelschlag" (Einer, Einzelcoup).

Nun ist es Gesetz, dass die Zahl der Serien genau so gross ist wie
die der Einer. Wollen wir das Gesetz der Serien, das auch ein "Gesetz
der Figuren" ist, formulieren, so miissen wir auch die Einer als Figuren
betrachten, nicht aber die Springer. Dies ist in der Wissenschaft viel-
fach iibersehen worden, und deshalb haben die wenigsten das Figurengesetz
auch richtig verstanden. Wir betrachten die Einzelschl&dge als Serien,
die aus einem Coup bestehen. Das klingt zwar paradox, erspart uns aber
jedesmal, wenn von ihnen die Rede sein wird, lange Erdrterungen.

Wir stellen also fest: Es gibt genau so viele Einer (= Serien) wie
(eigentliche) Serien. In unserem Falle haben wir 8.192 Einer und 8.192
Serien; also 16.384 Figuren. Im folgenden Schema fiihren wir in der ers-
ten senkrechten Reihe die Bezeichnungen der Figuren an, deren Vorkommens
zahl wir angeben wollen, dann den von diesen Figuren eingenommenen
Bruchteil, dann die Zahl der durch die ausgefiillten Coups, dann die An-
zahl, n der sie bei 32.768 Coups vorkommen, dann die Anzahl, in der sie
bei 32.768 Coups vorkommen, dann die Anzahl der von allen hoheren Serien
zusammen eingenommenen Schldge und schliesslich die Anzahl dieser hohe-
ren Serien.

Einer 1/4 8192 8192 24576 8192
2er 1/8 8192 4096 16384 4096
3er 1/16 6144 2048 10240 2048
der 1/32 4096 1024 6144 1024
S5er 1/64 2560 512 3584 512
6er 1/128 1536 256 2048 256
Ter 1/256 896 128 1152 128
8er 1/512 512 64 640 64
9er 1/1024 288 32 352 32
10er 1/2048 160 16 192 16
ller 1/4096 88 8 104 8
12er 1/8192 48 4 56 4
13er 1/16384 26 2 30 2
lder 1/32768 14 1 16 1
15er -— -— -— - -—
l6er der Rest 16 1 -— -—

Die Addition der Zahlen in der dritten Reihe ergibt



die Summe 32.768, die der vierten Reihe 16.384, wodurch der Beweis fiir

die Richtigkeit unserer Berechnung geliefert ist. Es empfiehlt sich die-

se Angaben an Hand von Permanenzen zu priifen. Man wird sie - natiirlich
nur anndhernd - stets bestdtigt finden; man wird erkennen: hier waltet
ein Gesetz der grossen Zahl.

So folgt denn die Formgebung des Seriengesetzes klar aus dem be-
sprochenen:

"Jede Serie erscheint genau so oft wie alle an Lange ihr iiberlege-

nen und doppelt so oft wie die jeweils n&dchst l&dngere."

Nach dem Gesetze der Serien kommen wir zu dem der Springer. Wir
werden sehen, dass es ihm genau entspricht.

Der Unterschied zwischen Einzelspringern und doppelten, bezw.
drei-, vier und mehrfaches wird wohl klar geworden sein. Sollte dies

nicht zutreffen, so lese man den iiber die Intermittenzen oben gebrachten

Stoff nochmals durch.

Bleiben wir bei unserem obigen Beispiel. Wir sahen, dass 8.192

Coups von Springern bestehen. Wir hatten 8.192 Einzelschldge. Diese ver-

teilen sich auf einfache und mehrfache Intermittenzen.

Ein Viertel aller Einercoups wird durch einfache Springer, d.h.
solche von der Art S - S - R - S - S oder R - R - S - R - R absorbiert.
Drei Viertel enthalten die mehrfache Intermittenzen.

Analog zu den Serien ist die Anzahl der einfachen und der mehrfa-
chen Springer gleich. Die mehrfachen fiillen jedoch dreimal so viel
Schldge aus wie die einfachen (3/4 gegen 1/4). Bei 8.192 Einzelschl&gen
haben wir also 2.048 einfache Springer in (2.048 Schldgen) und 2.048
mehrfache (in 6.144) Schldge), im ganzen also 4.096 Intermittenzen. Von
den 2.048 mehrfachen sind wieder (1/2) 1.024 doppelt und ebenso viel
langer, also dreifach, vierfach u.s.w. Von den 1.024 l&angeren sind 512
dreifach und ebenso viele noch ladnger u.s.w. Flir unser Beispiel gilt
folgendes Schema:

Wir haben im ganzen unter unseren 8.192 Einern 4.096 Springer. Es
entfallen auf

fache Schléage Springer Rest langere
1 2048 2048 2048
2 2048 1024 1024
3 1536 512 512
4 1024 256 256
5 640 128 128
6 [unleserlich ] 64 64
7 [unleserlich ] 32 32
8 128 16 16
9 72 8 8
10 40 4 4
11 22 2 2
12 12 1 1
13 -— - -
14 14 1 0

Addition 8192 4096



Geben wir also dem Springergesetz seine Form:

"Jeder Springer erscheint doppelt so oft wie alle an Lange ihm
iiberlegenen und doppelt so oft wie der jeweils ndchst ldngere."

Das Gesetz der Figuren ladsst sich aber noch weiter ausbauen. In
welcher Weise kOnnen Serien erscheinen? Sie kOnnen in Zusammenballungen
(accoleés) oder als Einzelgdnger kommen. Mit anderen Worten: Eine Serie
kann einer Gruppe mehrerer Schwestern angehdren oder aber einsam zwi-
schen zwei Springern stehen. Bei der Farbenfolge s - R- S - S - S - R -S
haben wir eine alleinstehende Dreierserie auf Schwarz vor uns, bei S - R
-S-S-R-R-R-R-S-S-S8-R - S dagegen eine Gruppe aus drei
Serien, nadmlich einer schwarzen Zweier-, einer roten Vierer- und einer
schwarzen Dreierserie.

In unserem Beispiel hatten wir 8.192 Einer und 8.192 Serien. Von
diesen letzteren erscheinen 2.048 (1/4) alleinstehend und 3/4 in Grup-
pen. Diese Gruppen - ihre Zahl betrdgt 2.048 - zerfallen in:

1.024 au jo 2 Eerlen ond 1.024 limgore. Diess zerfallen in
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Auch dem Gesetz der Seriengruppen wollen seine Form geben:

"Jede Seriengruppe erscheint genau so oft wie alle an Ladnge ihr iberle-
genen und doppelt so oft wie die jeweils n&dchst l&ngere."

Alles was wir als Figur im weiteren Sinne bezeichnen kdnnen - Fi-
guren im engeren Sinne sind nur Serien und Springer - gehorcht den je-
weils entsprechenden Gesetzen. So erscheinen z.B. auch von unseren 4.096
Zweierserien 1.024 (1/4) alleinstehend und 3.072 (3/4) in Gruppen, und
zwar in 512 Zweiergruppen, 256 Dreiergruppen u.s.w. Entsprechend verhdlt
es sich mit Dreier-, Vierer-, Flinfer- und allen iibrigen Serien, sowie
mit Reihen alleinstehender Serien oder solchen von Seriengruppen, mit
dem im gleichem Verhdltnis kiirzer oder langer andauernden Wechsel zwi-
schen Seriengruppen und alleinstehenden und alleinstehenden Serien, zwi-
schen Springergruppen und alleinstehenden Springer (seien dies nun Ein-
zelschldge oder mehrfache Springer) u.s.w. bis ins unendliche.®

Wir aber bendtigen keine weiteren Gesetze; denn wir erkannten,
dass alle diese sich auf eine gemeinsame Formel bringen lassen - auf das
Figurengesetz:

"Jede Figur erscheint genauso oft wie alle an Lange ihr iiberlege-
nen und doppelt so oft wie die jeweils n&dchst langere."

6 ) oder ad nauseam ...
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Dieses Gesetz spielt eine der wichtigsten Rollen in der Roulette-
wissenschaft. Unzdhlige wertlose Systeme, mit denen die Spielerwelt seit
Jahrzehnten genarrt, betrogen und arm gemacht wird, konnen mit seiner
Hilfe in wenigen Minuten widerlegt werden. Daher kommen wir unten auch
des ofteren darauf zuriick.

ITT. TEIL
MARSCH UND SATZ
6. Kapitel: Marsch

Unter "Marsch" versteht man die Art und Weise, in der beim Roulet-
tespiel gesetzt wird.

Die bekanntesten Marsche auf den einfachen Chancen sind: Der Seri-
enmarsch, der Springermarsch und der Marsch auf den vorletzten Coup. Die
Wertlosigkeit dieser drei Marsche ist an Hand des Figurengesetzes leicht
nachzuweisen. Ausserdem wurde sie von von zahlreichen ernst zu nehmenden
Roulettefachleuten eingehend dargelegt. Es hat daher wenig Zweck sich an
dieser Stelle noch einmal ausfiihrlich damit zu beschdftigen. Wir wollen
uns also auf eine Definition beschrénken.

Beim Serienmarsch wird auf die beim letzten Coup erschienene ein-
fache Chance gesetzt. Man nennt diesen Marsch auch die "Garantie" oder
"Spurtante." Beim Springermarsch ("A l'intermittence," "A la perdante")
setzt man das Gegenteil. Der Marsch auf vorletzten Coup ("A l'avant-der-
niere") bedingt einen Satz auf die beim vorletzten Coup erschienene
Chance. Auf die Dauer ist mit diesen M&rschen keine Uberlegenheit iiber
die Spielbank zu erzielen. Dabei darf nicht vergessen werden, dass Zéro
durchschnittlich in 37 Coups (einer Rotation) den Spieler einmal die
Hédlfte seines Einsatzes verlieren lé&sst.

Auf so einfache Weise ist der Roulette nicht beizukommen. Das ist
auch sehr gilinstig; denn wadre dies der Fall, so wiirden die Spielbanken
bald mit Verlust arbeiten und die Folge wdre ein Ruin und damit das Ende
unserer Wissenschaft vom sicheren Gewinn.

Zu unserem Gliick liegt es im Wesen dieser komplizierten Erfindung,
genannt Roulette, begriindet, dass man auch mit komplizierten Waffen
kdmpfen muss, wenn man iiber als ihre Tiicken den Sieg davontragen will.
Wollte man das Gegenteil behaupten, so wiirde man den geistreichen unbe-
kannten Erfinder dieses Spiels beleidigen. Ja, wollte man etwa, wie
vielfach - nach Verlassen des Kasinos! - behauptet wird, dem Teufel die-
se Erfindung zuschreiben, so hiesse eine solche Behauptung den Teufel
dann nennen. Die Folgen im jenseits wédren nicht auszudenken.

Doch selbst die Zahl fiir den Kampf gegen die Roulette erfundenen
komplizierten Systeme ist Legion, aber nur ein geringer Bruchteil ver-
dient es iiberhaupt diskutiert zu werden. Wir werden weiter unten noch
darauf zuriickkommen.



7. Kapitel: Satz

Man unterscheidet im wesentlichen zwei Satzarten: Masse égale und
Progression.

Unter masse égale versteht man das Setzen mit einer stets gleich-
bleibenden Summe (spieltechnisch ausgedriickt: der gleichen Masse), unter
Progression (im weiteren Sinne) jede von masse égale abweichende Satz-
art.

Die Progressionen in weiterem Sinne zerfallen nun wieder in einige
Unterarten: Progressionen im engeren Sinne, Degressionen, Superpositio-
nen und Kapitalisationen, auch Amortagen oder boules de neige genannt.

Als Progression im engeren Sinne bezeichnet man die Erhdhung des
Satzes im Gewinn, im Verlust, oder ohne Riicksicht auf eins von beiden
soweit es sich nicht um eine Montante-Descantante, Superposition oder
Amortage handelt. Die Progression im Gewinn kann unter Umstdnden ein so-
genanntes Paroli sein.

Mit diesen Erkldrungen sind sadmtliche Satzarten bezeichnet. Bevor
wir nun zu einer Kritik schreiten, wollen wir sie erl&dutern und darle-
gen, in welchen Formen sie am meisten in der Praxis angewendet werden.

Die einfachste Art der Progression ist die Verdoppelung des Satzes
nach jedem Verlust.’ Hat man z.B. das Minimum auf Schwarz und es kam Rot,
so setzt man beim ndchsten Satz auf die zu bespielende Chance das Dop-
pelte des Minimums, nach einem weiteren Verlust das Vierfache, dann das
Achtfache u.s.w. Nach dem gewinne beginnt man wieder das Minimum zu set-
zen. Diese Progression erfordert nach mehreren Verlustcoups nur einen
einzigen Gewinncoup, um alle Verluste einzuholen und noch einen kleinen
Gewinn zu erzielen.™

Flir die Erlduterung der anderen Progressionen mdge zundchst einmal
der Begriff "Einheit"® definiert werden. Zu diesem Zwecke sei ein Bei-
spiel gewdhlt: Wahrend bei masse égale jeder Satz mit nur einer Einheit
erfolgt, wird bei der soeben erlduterten Progression erst mit einer,
dann mit zwei, dann mit 4 u.s.w. Einheiten gesetzt. "Einheit" ist also
bei masse égale die (immer gleichbleibende) Masse, bei Progressionen der
Anfangssatz der Staffel. Die Begriffe "Einheit" und "Masse" sind nicht
identisch. Die "Masse" ist der zu tatigende Satz, der aus mehreren Ein-
heiten bestehen kann. Die "Einheit" kann zwei Reichsmark oder auch 500
umfassen. Ist sie z.B. 100.- RM und es wird verdoppelt, so besteht die
zwel der zweite Satz der Staffel, d.h. die "Masse" des zweiten Satzes,
aus zwei "Einheiten" oder 200.- RM.

Nun zu einer weiteren Progressionsart, der "Amerikanischen Pro-
gression," die nicht zu verwechseln ist mit der "Amerikanischen Ab-
streichprogression.” In ihrer Verwirklichung setzt man zundchst eine
Einheit, dann 3, 7, 15, 31, 63 u.s.w., in der Weise, dass nach jedem
Verlust die soeben gesetzte Zahl von Einheiten verdoppelt und hierauf um
eine Einheit vergrOssert wird. Diese Progression gestattet es dem Spie-
ler auch nach mehreren Verlusten im Gewinnfalle das Plus von einer Ein-
heit pro Coup zu erzielen.

7 ) die sogenannte "Martingale"
8 ) synonym mit "Stiick"
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Umstdndlicher ist die sogenannte "Hollandische Progression," -
falschlich (!) zuweilen auch als als "Amerikanische Progression" be-
zeichnet. Bei dieser wird zundchst eine Einheit notiert und dann ge-
setzt. Im Gewinnfalle wird die Zahl gestrichen, neu angeschrieben und
nochmals gesetzt. Im Verlustfalle jedoch wird anstelle der Streichung
das Doppelte der Zahl notiert und gesetzt. War nun die erste Zahl 1, so
wird nach dem ersten Verlust unter ihr die Zahl 2 notiert. Wird gewon-
nen, so streicht man beide Zahlen und setzt wieder eine Einheit. Wird
aber verloren, so schreibt man abermals 2 an und fahrt so fort bis zum
ersten Gewinn. Tritt dieser ein, so streicht man sowohl die dem soeben
gemachten Gewinn entsprechende Zahl (2) als auch die erste notierte Zahl
(1) und setzt nun mit 3 Einheiten, nachdem man die Zahl 3 notiert hat.
Nehmen wir nun an dieser Satz gehe verloren, so wird solange 3 notiert,
bis gewonnen ist. Hierauf streicht man den letzten Dreier und den ersten
Zweier und notiert (und setzt) 4. Es wird also nach jedem Gewinn die
erste und letzte Zahl gestrichen und eine dem letzten Satze um 1 iiberle-
gene Zahl notiert. So fahrt man fort, bis alle Zahlen gestrichen sind,
dann beginnt man wieder mit einer Einheit.

Will man diese Progression genau verstehen, so muss man sie an
Hand von Beispielen mit der in diesem Falle unerldsslichen Notierung
einiiben. Nach Beendigung muss pro Coup ein halbes Stiick (Stilick = Ein-
heit) Gewinn sich ergeben. Dabei sind jedoch die ohne Progression er-
zielten Gewinne nicht hinzuzuzdhlen, da sie ein Plus von einer ganzen
Einheit pro Coup ergeben.

Der Abschnitt "Progression" wdre unvollstdndig, wollte man nicht
noch der Abstreichprogressionen’ gedenken, deren bekannteste die "Ameri-
kanische Abstreichprogression"'* und das "Bread-Winner-System"’ sind. Bei
der "Amerikanischen Abstreichprogression" setzt man erst 1 Einheit,
dann, nach Verlust 2. jeder Verlust wird notiert, nicht aber die Gewin-
ne. Hat man nun auch den zweiten Satz (2 Einheiten) verloren, so setzt
man den ersten und zweiten zusammen (1 + 2) 3 Einheiten. Nach weiterem
Verlust schreibt man die Zahl 3 unter 1 und 2 und setzt den ersten und
letzten Satz, also (1 + 3) 4 Einheiten, dann (1 + 4) 5 u.s.w. Nehmen wir
nun an, wir hdtten den Satz von 6 Einheiten gewonnen. Wir streichen die
Zahl 1 und 5, also die erste und letzte Zahl der senkrechten reihe. Dann
setzen wir die erste und letzte der noch unausgestrichenen drei Zahlen,
ndmlich 2 und 4, also wieder 6 Einheiten. Wir verlieren. Ich mdchte den
Leser bitten Mitzuschreiben, falls ihm diese Progression unbekannt ist.
Nun schreiben wir unter der gestrichenen 5 die Zahl 6, d.h. den Verlust
an und setzt 2 + 6, also 8 Einheiten. Verloren. Wir schreiben 8 an und
setzen 2 + 8 = 10 und gewinnen. Wir streichen 2 und 8 und setzen nun die
Summe der ersten und letzten noch nicht gestrichenen Zahl, also 3 + 6 =
9. Verloren. Wir schreiben 9 an und setzen 3 + 9 = 12. Gewonnen. Wir
streichen 3 und 9 und setzen 4 + 6 = 10. Wirden wir gewinnen, so wéare
die Progression beendet und wir stiinden wieder mit 1 Einheit beginnen.
Wir verlieren. Wir schreiben daher 10 an und setzen 14 (4 + 10),. Nun
gewinnen wir und haben nach Streichung der 4 und 10 nur noch die Zahl 6
stehen. Wir setzen also 6 Einheiten, verlieren schreiben 6 an, setzen
12, gewinnen und sind fertig.

Ahnlich wird das Bread-Winner-System gehandhabt.

9 ) ein Rentenspiel mit flacher Uberlagerung
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Wahrend aber sonst der Sinn der Progression darin liegt ohne Ge-
winn (die Gewinne werden in der Zeitr&dumen erzielt, in denen die Pro-
gression nicht notig ist) die Verlustécarts zu iiberbriicken, zielt das
Bread-Winner-System, wie ja der Name schon sag, auf direkten Gewinn ab,
und zwar auf den Gewinn von 10 Einheiten. Man schreibt an:

= w N

und addiert die erste und letzte Zahl, deren Summe (1 + 4 = 5) des
Satz ergibt. Gewinnt man, so setzt man den Rest (2 + 3 = 5) und ist bei
neuem Gewinn fertig. Verliert man aber gleich zu Anfang, so schreibt man
5 unten an und setzt 1 + 5 = 6 u.s.w. Verliert man erst beim Satze 2 +
3, so schreibt man ebenfalls 5 unten an und setzt nun, da ja 1 + 4 ge-
wonnen, also gestrichen wurde, 2 + 5 = 7 u.s.w.

Wir kommen nun zu den Progressionen im Gewinn und stellen fest,
dass sie die genaue Umkehrung der Verlustprogressionen sind. Man kann
alle Verlustprogressionen in dieser Weise umkehren. Die einfachste Art
der Gewinnprogression ist die das sogenannte Paroli. Wie man bei der
entsprechenden Verlustprogression 1 Einheit und nach Verlust 2, 4, 8, 16
u.s.w. Einheiten setzt, im Gewinnfalle aber immer nur 1, so setzt man
bei dem Parolispiel erst 1 Einheit und im Gewinnfalle 2 Einheiten, wéah-
rend man im Verlustfalle immer weiter nur 1 Einheit setzt. Spielt man
z.B. nur auf eine Chance, etwa Rot, so verwirklicht sich diese in einfa-
cher Weise, indem man [unleserlich] stets Gewinn und Einsatz zusammen auf
der gesetzten Chance stehen ldsst. Tut man das einmal, setzt man also 1
Stiick, dann 2 und zieht dann den Gewinn von insgesamt 3 Stilicken ab, so
nennt man das "einfach Paroli bieten," l&dsst man aber die 4 Einheiten
nochmals stehen und zieht dann den Gewinn von 7 Einheiten (natilirlich
stets mit dem Einsatz) ab, so bietet man Doppelparoli. So kann man
drei-, vier-, flinffach u.s.w. Paroli bieten oder man bietet Paroli bis
zum Maximum. Es bleibt dann dem Spieler {iberlassen, ob er den Maximums-
gewinn abziehen will oder nur das Maximum und den Gewinn stehenlassen.
Zumeist stimmt die stete Verdoppelung nicht ganz mit dem Maximum iiber-
ein. So betrdgt z.B. das Maximum auf einfache Chancen in Baden-Baden
z.%2. 500 RM, das Minimum 2.- RM.!° Setzt man nun 2.- RM und l&dsst immer
stehen, so sitzen bei stetem Gewinn auf der Chance 2, 4, 8, 16, 32, 64,
128, 256 RM. Wird nun gewonnen, so liegen 512 RM auf dem griinen Tisch,
also mehr, als fiir den ndchsten Satz gestattet. Daher zieht man nun ent-
weder alles ab oder aber nimmt nur 12 RM weg und ldsst das Maximum ste-
hen. Gewinnt man dann wieder, so zieht man 500 ab und ldsst den Einsatz
von 500 so lange stehen, bis er einmal verloren geht.

Natiirlich kann man auch auf andere Weise im Gewinn progressieren,
wie ja schon oben erwdhnt wurde. Eine besondere Art dieses Vorgehens ist
die "Unverlierbare Progression" von Fritz Werntgen'' die in der Umkehrung
der "Amerikanischen Abstreichprogression" besteht. Vertauscht man in der
Beschreibung auf Seite 15 die Worte Gewinn und Verlust, gewinnen

10 ) dies zu einer Zeit als ein deutscher Arbeiter, so er denn Arbeit hatte, ¢ 56-60 Pfg. Stundenlohn bekam. "Stempelgeld" war 9 RM die Woche.
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und verlieren, u.s.w., dann hat man eine genaue Beschreibung die-
ser Methode vor sich. Angewendet auf einen Marsch, der tiefe und ausser-
dem lang anhaltende Ecarts zeigt, in diesem Falle das lange Ausbleiben
eines Ausgleichs im Verhdltnis 1:2, ist diese Progression bei geniigendem
Kapital tatsdchlich als unverlierbar anzusehen. Natiirlich ist sie ein
Abwartespiel auf sehr lange Frist, da sie ja auch nur sehr langsam das
Kapital in Anspruch nimmt. Immerhin wissen wir aus zuverlassiger Quelle,
dass im Sommer 1933 ein Herr in Zoppot damit mehrere tausend Mark gewon-
nen hat. Wichtig ist das rechtzeitige Aufhdren nach mehreren Maximumsge-
winnen, etwa nach dem ersten oder zweiten auftretenden Verlust. Ein Ka-
pital von 1.000 Einheiten halten wir aber - abweichend von Werntgen -
nicht fiir ausreichend, insbesondere, wenn man die Progression nicht auf
einen besonders ausgekliigelten Marsch, sonder auf die einfache Chance,
etwa Rot, direkt anwendet.

Nur die Progressionen im engeren Sinne konnen mit Erfolg in unver-
lierbare Gewinnprogressionen verwandelt werden, aber Montantes-Descan-
tes, Superpositionen u.s.w.

Das Gegenteil der Progression ist die sogenannte Degression. Sie
wird hauptsdchlich bei solchen Spielen angewendet, bei denen grundsatz-
lich nur der Gewinn einer Einheit erstrebt wird. Will man dann noch wei-
ter spielen, so vermindert man den Satz. Z.B. man spielt ein grosses
Spannungsspiel, wie Marigny mit Einheiten von je 100 RM. Gewinnt man ein
Plus, so wird man da die Spannung nun nachgelassen hat, grunds&dtzlich
aufhdren. Will man aber doch weiterspielen, so setzt man einen kleinen
weiteren Satz, etwa 20 RM. Verliert man diesen, so hat man nur 80 RM ge-
wonnen, andernfalls 120 gewonnen. Nun wird man vielleicht nur 12 RM set-
zen, dann 6 und schliesslich 2 RM, wobei man in Baden-Baden bei dem der-
zeitigen Mindestsatz angelangt wdre. - Die Degressionen sind sehr wenig
iiblich und daher auch in keinen starren Arten bekannt. Man kennt keine
Degression X oder Y, so wie man etwa Holldndische und Amerikanische Pro-
gressionen kennt, sondern man kennt nur im allgemeinen den Begriff "De-
gression," d.h. die Verminderung des Satzes im Gewinn (fast nie im Ver-
lust), wie es eben dem betreffende Spieler beliebt.

Starre Degressionen kennt man nur in Verbindung mit starren Pro-
gressionen. Man spricht dann von einer Montante-Descendante, oder, wie
wir den Ausdruck iibersetzten wollen, von einem "Auf und Ab."

Die bekannteste Auf und Ab ist das des bekannten franzdsischen En-
cyclopddisten d'Alembert.!' Vorziiglich wird sie auf die einfachen Chancen
angewandt, nicht selten aber auf Dutzende und Kolonnen. Die Anwendung
auf andere Chancen ist sehr selten.

Man beginnt bei der Auf und Ab d'Alemberts” mit einer Einheit
setzen. Gewinnt man, so setzt man wieder mit einer Einheit, wenn nicht,
so wagt man zwei Einheiten. Hat man nun gewonnen, so setzt man wieder
ein Stiick, hat man verloren, so geht man auf drei hinauf. Gewinnt man
nun, so kehrt man zu dem Satz von 2 Einheiten zuriick, andernfalls setzt
man 4. Nach jedem Gewinn wird der Satz um ein Stiick vermindert, nach je-
dem Verlust um eins erhoht. Dieses Auf und Ab erfordert ein vollen zif-
fernmassigen Ausgleich der von dem ersten erhdhten Satze an fal-

11 ) Alembert, Jean Rond d’ (*1717-83)
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lenden Coups bezliglich ihrer ZugehOrigkeit zu der gesetzten Chance
und ihrer Gegnerin. Ist dieser erzielt, so wird pro Coup ein halbes
Stiick gewonnen.

Ein weiteres bekanntes Auf und Ab ist das von Wells.'* Man setzt
dabei anfangsl0 Einheiten und verfdhrt im librigen wie beim Auf und Ab
von d'Alembert. Ist man durch anhaltenden, so fdngt man wieder von vorne
an, d.h. man setzt wieder 10 Einheiten u.s.w. Ebenso verfdhrt man, wenn
durch mehrere Verluste beim Satz 20 angelangt ist. Im ersteren Falle hat
man 10 + 9 + 8 + 7 + 6 +5 + 4 + 3 + 2 + 1 =55 Einheiten durch dieses
Zuriickgehen gewonnen und dariiber hinaus durch etwaiges dazwischenliegen-
des Hin- und Herschwanken von Plus und Minus innerhalb dieser Coups ein
halbes Stiick pro Coup. Andernfalls verliert man 10 + 11 + 12 + 13 + 14 +
15 + 16 + 17 + 18 + 19 + 20 = 165 Einheiten. Dieser Verlust wird durch
einige "Hin- und Hergewinne" in den meisten F&dllen ein wenig vermindert.
Ideal fiir dieses "Auf und Ab" ist eine Permanenz, die stédndiges Schwan-
ken der Sdtze um 10 herum bedingt.

Der Wunsch hohe S&tze zu vermeiden hat zur Erfindung der Différen-
tielle gefilhrt. Wir wollen diesen Ausdruck mit "Doppelspiel"!? i{iberset-
zen. Das Wesen dieses Spieles besteht in dem Satz auf zwei gegnerische
einfache Chancen, etwa Schwarz und Rot. Wollen wir z.B. das Auf und Ab
d'Alemberts filir unser Doppelspiel verwenden, so setzen wir beim ersten
Coup eine Einheit auf Schwarz und eine auf Rot. Da wir aber auch mit
Zéro rechnen miissen, so setzen wir {iberhaupt nicht, sondern notieren die
Satze nur, wie wenn sie wirklich gesetzt wdren. Kommt dann eine der ge-
setzten Chancen, so haben wir nichts verloren und nichts gewonnen, genau
wie wenn wir richtig gesetzt hdtten. Kommt aber Zéro, so haben wir den
Verlust einer Einheit gespart. Angenommen es kommt Rot. Wir steigern den
Satz auf Rot nicht, wohl aber den auf Schwarz, und zwar setzen wir nun
zwel Einheiten auf diese Seite. Auf Rot setzen wir wieder eine Einheit.
Kommt nun Zéro, so verlieren wir nun eine oder sogar zwei Einheiten, je
nach dem Ergebnis des darauf folgenden Coups. Deshalb setzen wir nicht
zwel Stilicke auf Schwarz und eines auf Rot, sondern nur die Differenz.
Wir setzen also nur auf Schwarz, und zwar eine Einheit. Kommt Schwarz,
so haben wir eine Einheit gewonnen, genau wie wenn wir wirklich auf bei-
de Seiten gesetzt hatten. Auch wenn Rot erscheint, bleibt es gleichgiil-
tig, ob wir jede Seite besetzt haben oder nur die Differenz auf einer
Seite. Fdllt aber die Null, so verlieren wir entweder nichts oder nur
eine Einheit, wdhrend wir sonst ein oder zwei Stiicke hdtten hergeben
miissen.

Diese Art des Doppelspiels vermeidet die hohen S&tze natiirlich in
keiner Weise, es driickt jeden Satz nur um eine Einheit herunter. Belieb-
ter ist daher das Doppelspiel mit dem Auf und Ab von Wells. Aber auch
hier haben wir als extreme Sadtze 20 und 1, also 19. [Unleserlicher Name]
schldgt in seiner "Revue de Monte Carlo" vor auf Schwarz mit dem Auf und
Ab d'Alembert und auf Rot mit der holldndischen Steigerung zu arbeiten,
aber in der Weise, das auf Schwarz nach jedem Gewinne, auf Rot dagegen
nach jedem Verlust gesteigert wird. Dadurch bleibt der Unterschied zwi-
schen den beiden S&atzen zumeist gering. Das Doppelspiel kann im {ibrigen
beliebig ausgebaut werden.*

12 ) heute iiblicherweise: "Differenzspiel"
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Nun bleiben uns von den gebrduchlichsten Steigerungsarten nur noch
zwel flir unsere Darstellung librig: Die Superposition und die Kapitalisa-
ton.

Ist die Superposition - auf deutsch Uberlagerung - iiberhaupt eine
Steigerungsart, eine Progression? Diese Frage ist stark umstritten. Wir
verneinen sie und bringen die Uberlagerung nur deshalb in diesem Kapi-
tel, weil wir in ihm ja nicht nur die Steigerungsarten, sondern auch von
dem Spiele mit gleicher Masse (masse égale) sprechen. Und wenn wir dann
mit der Kapitalisation schliesen, so haben wir einen Kreislauf hinter
uns, der uns von der Masse égale iiber die Progression wieder zu unserem
Ausgangspunkt zurilickfihrt.

Wir konnen aber andererseits noch eine weitere Frage stellen: "
Gibt es iiberhaupt ein Spiel mit stets gleicher Masse oder sind die soge-
nannten Masse-égale-Spiele nicht ebenfalls Progressionsvorbehalt?" Diese
Frage fiithrt dazu, dass es praktisch genommen iiberhaupt keinen Unter-
schied zwischen den beiden Satzarten gibt; denn zumeist wird beim Spiel
mit der "gleichen" Masse nicht jeder Coup besetzt. Man spielt also mit
einer Progression 0 - 1, indem man einmal 0 Einheiten setzt, und einmal
1 Einheit. Spiele, bei denen jeder Coup mit einer Einheit besetzt wer-
den, sind so selten, dass sie iiberhaupt praktisch nicht ins Gewicht fal-
len. Will man nicht ganz unsinnig vorgehen, so wartet man doch wenigs-
tens den ersten Coup ab. Ist dies bei einem Masse-égale-Spiel nicht der
Fall, so kann auch von einem systematischen Vorgehen keine Rede sein.
Das ganze Spiel wdre dann nichts als ein Tanz um das goldene Kalb. Wir
aber wollen von Systemen sprechen und - ohne Riicksicht auf ihre Giite -
nur solche Spielarten in den Kreis unserer Betrachtung ziehen, bei denen
nach einem Plan verfahren wird.

Um aber eine Einteilung der verschiedenen Satzarten zu haben, las-
sen wir es zweckmdssigerweise bei dem Unterschied zwischen masse égale
und Progression bewenden. Eines aber haben wir daraus gelernt: die
Streitfrage, ob die Superposition eine Progression ist oder nicht,
braucht uns durchaus nicht als besonders wichtig erscheinen. Wir stehen
auf dem Standpunkt, dass sie ein verbessertes Masse-égale-Spiel ist, ha-
ben aber durchaus nicht die Absicht den Vertretern der gegenteiligen An-
sicht die Augen auszukratzen. Gehen wir lieber endlich zur Uberlagerung
iber.

Fiir die Wahl einer Uberlagerung ist entscheidend, welches Kapital
dem Spieler zur Verfiigung steht. Haben wir ein Kapital von 120 Einhei-
ten, so kann folgende Uberlagerung angewendet werden. Bei der Aufstel-
lung des Spiels nehmen wir an, dass stdndig verloren wird. In diesem
Falle setzt man:

mal je Stiick(e) zusammen

8 1 (8)
7 2 (14)
6 3 (18)
5 4 (20)
4 5 (20)
3 6 (18)
2 7 (14)
1 8 (8)

Wie sich aus der Zusammenzdhlung der letzten senkrech-
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ten Reihe ergibt, bedarf es zu dieser Uberlagerung eines Kapitals von
120 Einheiten, womit (Zusammenzdhlung der ersten Spalte) 36 Satze geta-
tigt werden konnen. Bei einem Gewinn wird der soeben erreichte Satz bei-
behalten, bis alle Verluste getilgt sind. Hier ergibt sich naturgemiss
zuweilen ein kleiner Uberschuss, z.B. wenn man 8 mal je 1 Stiick, 7 mal
je zweli Stiicke und einmal drei Stiicke gesetzt hat. In diesem Falle ist
der Verluststand 8 + 14 + 3 = 25. Hat man achtmal drei Einheiten gewon-
nen, so steht man auf -1 und setzt man noch einmal 3, so hat man im Ge-
winnfalle einen kleinen Uberschuss von 2 Einheiten.

Diese Art der Uberlagerung, l&sst sich in beliebiger Weise &ndern.
Ist z.B. der seltene Fall gegeben, dass zu einem System nur 20 Satze be-
notigt werden, so ist - wenn nicht mit gleichen Massen gespielt werden
soll, folgende Superposition vorzuschlagen:

6 x 1 (= 6)
5 x 2 = 10)
4 x 3 12)
3 x 4 12)
2 x5 = 10)
1 x6 (= 6)

Das erforderliche Kapital betrdgt also 56 Einheiten, womit 21 S&at-
ze gemacht werden konnen.

Man kann die Uberlagerung auch dahin abindern, dass man nicht bis
zur Tilgung aller Verluste den hdchsten bisherigen Satz beibeh&dlt. Neh-
men wir z.B. an, wir hdtten bei der 120 Einheiten erfordernden Uberlage-
rung 8 x 1, 7 x 2, 6 x 3 und 2 x 4 verloren. Der Gesamtverlust betragt
48. Bei -40 sind wir auf den Satz 4 iibergegangen, bei -22 auf 3. Gewin-
nen wir nun allmdhlich 7 x 4 = 28 Stilicke zuriick, so stehen wir auf -20.
Nun koénnen wir, anstatt den Satz 4 beizubehalten, auch auf 3 zuriickge-
hen. Diesen Satz wiirden wir dann beibehalten, bis wir auf -8 angelangt
sind, dem Punkt, wo wir von 1 auf 2 iibergegangen sind. Jetzt werden wir
wieder auf den Satz 2 zuriickgehen.

Auch andere Arten der Uberlagerung werden hiufig angewandt. So
setzt man beispielsweise 5 x 1 Stiick, 5 x 2, 5 x 3 u.s.w. oder etwa 1 x
1, 2 x 2, 3 x 3 u.s.w. Auch Verbindungen von Uberlagerungen und Steige-
rung (Progression) im engeren Sinne sind mdglich, insbesonders beim
Spiel auf Transversalen. So setzt man z.B. 5 x 1, 4 x 2, 3 x3, 2 x4, 1
X 5 und bei Verlust dieser Staffel 5 x 2, 4 x4, 3 x6, 2 x 8, 1 x 10,
bei Verlust auch dieser Staffel 5 x 4, 4 x 8, 3 x 12, 2 x 16, 1 x 20,
dann 5 x8, 4 x 16, 3 x 24, 2 x 32, 1 x 40 u.s.w. in der Weise dass jeder
Satz der hoheren Staffel doppelt so gross ist, wie der entsprechende
Satz der ndchst niederen. Eine klare Verbindung von Uberlagerung einfa-
cher Verdoppelung der S&dtze. Sind die Verluste der niederen Staffel
durch die Gewinne der hoheren eingeholt, so geht man um eine Staffel zu-
riick.

Ebenso kennt man Verbindungen einer Uberlagerung mit einer ande-
ren, mit einem Auf und Ab u.s.w., wie ja liberhaupt bei der von Masse
égale abweichenden Satzarten unzdhlige Spielarten mdglich sind. Kurz
soll noch erkldrt werden, warum wir die Uberlagerung als ein verwdsser-
tes Masse-égale-Spiel bezeichneten.



Die Superposition stellt sich als ein Spiel dar, bei dem theore-
tisch mehrere Spieler mitwirken. Der erste spielt das System mit glei-
cher Masse genau nach der Spielregel, der zweite aber - selbstverstand-
lich auch mit gleicher Masse - beginnt erst dann, wen der erste einen
gewissen Verluststand erreicht hat. Praktische kommt dies durch die Er-
hohung bei einem gewissen Verluststand zur Geltung. Ebenso unterscheiden

wir einen dritten, vierten ... Spieler, oder, anders ausgedriickt, ein
drittes, viertes ... Spiel, je nachdem eine einmalige, doppelte, dreifa-
che ... Erhdhung des Satzes (hier sehr anschaulich als Uberlagerung, Su-

perposition, bezeichnet) vorgesehen ist.

Nun zu der letzten Art der Satzerhdhung, die nach der weitaus
herrschenden Meinung nicht unter die Progressionen gerechnet wird. Ein-
gangs haben wir sie wohl unter diesem Sammelbegriff gebraucht, doch han-
delte es sich dabei um eine Einteilung in "Bausch und Bogen." Es handelt
sich um die Kapitalisierung (Kapitalisation, Amortisation, Amortage,
Boule de neige). Diese ist in der Hauptsache beim Masse-égale-Spielen
iiblich. Spielt man z.B. mit einem Kapital von 2000 RM eine Methode, die
20 Einheiten erfordert, so betrdgt die Einheit 100 RM. Nach dem ersten
Gewinn hat man 2100 RM. Dieses Kapital teilt man nun wieder in 20 Ein-
heiten ein und setzt mit 105 RM. Hat man nach dem neuen Gewinn 2205 RM,
so setzt man 110 u.s.w. Es handelt sich hier m das sogenannte Zinseszin-
sprinzip, das ja bekanntlich zu einer rapiden Vergrdsserung des Kapitals
fiihrt. Man kennt ja die Geschichte von dem Pfennig, der, zu Christ Ge-
burt auf Zinsen auf Zinsen angelegt, im Jahre 1934 auf 97,5 Pfennig an-
gewachsen wdre, auf Zinseszins angelegt jedoch zu der ansehnlichen Summe
von 125 Mark und 33,5 Pfennigen (gerechnet mit 5% Zins jdhrlich).'® So
wlirde z.B. ein System mit 20 Einheiten Kapital zu je 100 RM ohne Kapita-
lisation jedoch sage und schreibe iiber eine Viertelmillion RM. Genau wa-
ren es 263040 RM, doch ist die volle Kapitalisation nicht in jeder Phase
des Spieles mdglich.

Selbstverstdndlich ist die Kapitalisation auch bei Progressions-
und Superpositionssystemen m&glich, doch kann sie sich dabei nicht so
gut entfalten, wie beim Masse-égale-Spiel, weil die Zahl der erforder-
lichen Einheiten bei diesen Spielen in der Regel weit hoher ist als bei
Masse-égale-Methoden.

Nun zur Kritik. In der Spielerwelt erden wir f&dlschlich als fana-
tischer Gegner der von masse égale abweichenden Satzarten angesehen und
auch in der KZzZ' hat ein Artikelschreiber uns als solchen einmal zi-
tiert. Gewiss, wir sehen in dem Spiele mit gleicher Masse ganz allgemein
das Ideal, sind aber weit davon entfernt jede Progression im vorneherein
in Grund und Boden zu verdonnern. Unter diesem Gesichtspunkt mag auch
der geneigte Leser die folgende Kritik auffassen.

Was die einfache Verdoppelung und die Amerikanische Progression
betrifft, so sind diese beiden Arten wohl am eintradglichsten, solange
das Maximum nicht erreicht wird; aber die Gefahr, dass dies geschehen
kann, verbietet ihre Anwendung auf das energischste. So miisste schon ein
unerhort idealer Marsch vorliegen, wenn diese Gefahr ausgeschaltet wer-
den konnte. Ausserdem ist es widersinnig bei der einfachen Verdoppe-

13 ) Der Verfasser iibersieht bei diese neten Rechnung, da$ sich die jidischen Geldwechsler des jerusalemer Tempels die Verwaltung dieses "Vermogens" mit saftigen
Gebiihren und Kommissionen hitten bezahlen lassen, die die Endsumme gewaltig geschmiilert hitten ... ©
14 ) gemeint ist wohl die Zoppoter Kasino-Zeitung; 1928-41



lung etwa in Zoppot mit seinem Maximum von 2400 Gulden auf den einfachen
Chancen einen Satz von 2048 zu machen, nur um einen Nettogewinn von gan-
zen 2 Gulden zu machen. Auch bei der Holladndischen Steigerung muss die
Gefahr des Maximums in Kauf genommen werden, wenn sie auch bei ihr nicht
zu stark ist. Dass sie aber bei den Abstreichprogressionen durchaus
nicht gering ist haben wir ja schon oben mitgeteilt.

Die Degression ist im allgemeinen nicht zu kritisieren. Sie ist
nur in Verbindung mit einem guten Masse-égale-System denkbar. Hier ist
sie dann sehr angebracht, wenn die Mdglichkeiten des weiteren Ansteigens
der Plus-Minus-Kurve nach dem ersten Spielgewinn nicht zu gering ist.
Andernfalls wiirde sie den Gewinn praktisch vermindern.

Bei dem Auf und Ab d'Alemberts ist die Maximumgefahr sehr gering.
Immerhin kann man bei strenger Durchfiihrung nach einer sehr langen
Spielzeit auch diese Grenze erreichen. Das aufzuwendende Kapital wiirde
aber bei Beginn mit dem Mindestsatz von %-3M bei dem derzeitigen Maximum
von Baden-Baden 62760 RM umfassen, in Zoppot sogar 1.441.200 Gulden und
in San Remo mit seinen Maximum von 35.000 Lire bei 5 Lire Minimum
122.515.500 Lire. Natilirlich wird kein Mensch, der iiber ein solches Kapi-
tal verfiigt, sich einfallen zu lassen das Auf und Ab d'Alemberts zu
spielen um alle zwei Coups das Minimum zu gewinnen.

Nein, die Hauptgefahr des d'Alembertschen Auf und Ab liegt nicht
im Maximum. Sie ist vielmehr treffend gekennzeichnet durch die schlich-
ten Worte eines Laien, dem wir einmal diese Satzart erkldrten: "Wenn man
da bei Satz 15 oder 20 angekommen ist, kommt man ja im Leben nicht mehr
runter!"? Das ist auch ganz richtig; denn da dieses Auf und Ab ja den
vollen ziffernmdssigen Ausgleich der Chancen erfordert, man sich aber
anderseits mit dessen Zerstorung durch die Null abfinden muss, ist die
Rilckkehr zum Satz 1 bei einem so hohen Ecart &dusserst fraglich. Ohne
diese Riickkehr wird es auch sehr schwer sein den Ecart mit einem halben
Plus pro Coup aufzuholen, selbst wenn er sich noch vertieft, was ja auch
durchaus mdglich ist. D'Alemberts Auf und Ab kann daher nur in Verbin-
dung mit einem auf Masse égale iiberlegenen System gespielt werden.
Leichter ist das Zurickfinden zum Satz 1, wenn nach einem Zéroverlust
nicht weiter progressiert wird. Aber auch das kann, je nach der Beschaf-
fenheit des zugrundeliegenden Marsches, den Ruin des Spielers bedeuten.

Die Gefahr des Auf und Ab von Wells liegt in der Regel, derzufolge
beim Stand -20 wieder zum Satz 10 zuriickgekehrt werden muss. Kommt dies
des Ofteren vor, so zehrt es &dusserst stOrend am Kapital.

Dass im allgemeinen das Doppelspiel den sonstigen Progressionsar-
ten gegeniiber keinerlei Vorteile bietet, haben wir bereits oben darge-
legt. Man kann fast immer, dass es sich dabei nur um Bluff handelt.

Eine Uberlagerung anzuwenden ist bei Vorhandensein eines dazu pas-
senden Marsches oft sehr empfehlenswert. Dieses letztere aber ist unbe-
dingte Voraussetzung! Keine Progression ir-

15 ) Langzeittests haben gezeigt, da3 die durchschnittliche Satzhohe bei der d'Alembert um 16 Stiicke liegt!
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gendwelcher Art - ausgenommen hdchstens die Gewinnprogressionen oder
eine Superposition unmittelbar auf die einfachen Chancen anzuwenden ist
ein sehr guter Weg fiir jeden Spieler, die nur den Wunsch hegen ihr Kapi-
tal unter allen Umstadnden loszuwerden. Die Grundlage jeder der bisher
bekannten Progressionen ist naturnotwendig ein Marsch von besonderen Ei-
genschaften, auf die wir sogleich zurilickkommen werden. Wir geben aber
gerne auch die Moglichkeit zu, dass fiir die direkte Anwendung auf die
einfachen Chancen bestimmte Progressionen einmal erfunden werden und in
diesem Falle wirkungsvoll sein kdnnen. In der Monatsschrift "Der moderne
Systemspieler"* haben wir diesen Versuch sogar selbst unternommen und
werden dies in einem spdter erscheinenden Werke wiederholen.

Die notwendigen Eigenschaften eines den bisher bekannten Progres-
sionen zugrundeliegenden Mirschen sind entweder Uberlegenheit auf der
Basis masse égale oder sich in nur sehr kleinen Kurven um den Nullpunkt
bewegende Gewinne und Verluste. Eine derartige Beschradnkung des Verlust-
écart ohne Uberlegenheit auf Grundlage der gleichen Masse ist unseres
Wissens bisher noch keinem Menschen, auch nicht dem bekannten Professor
Alyett gelungen. Selbst der Weg der Uberlagerung, den wir in umfangrei-
chen Statistiken auf seine Methode*! angewandt haben, ist fiir diese un-
gangbar.

Haben auch alle ernst zu nehmenden Rouletteschriftsteller auf die
Gefahren der Steigerung wiederholt hingewiesen, so haben sie doch eine
Schlussfolgerung ausser acht gelassen, die im vorhinein gegen fast jede
von der gleichen Masse abweichenden Satzweise spricht: die geringe Ein-
trdglichkeit der Satzsteigerung im Verlust. Ein Beispiel: Nehmen wir an
die Methode "Merveille" bringe tatsdchlich unter 100 gesetzten Coups
durchschnittlich 65 Plus und 35 Minus. Zu ihrer Durchfithrung schl&agt der
Herausgeber ein Kapital von hochstens 60 Einheiten vor. Hat nun ein
Spieler ein Kapital von 6000 RM zur Verfiligung, so kann er bei jedem Satz
100 RM wagen. Da man also immerhin mit einem Verlustécart von 60 S&atzen
rechnen muss, so wiirde man bei Anwendung auf des Auf und Ab von d'Alem-
bert 1830 Einheiten bendtigen. 6000 ist durch 1830 ohne Rest nicht teil-
bar. Teilen wir es also durch 2000. Mithin kommt ein Anfangssatz von 3.-
RM in Frage. Wahrend der Masse-égale-Spieler durch diese Methode nach
100 Sdtzen 30 x 100 RM gewinnt, so betrigt der Uberschuss bei einem d'A-
lembert einmal durch die Uberlegenheit der Methode 30 Einheiten zu je
3.- RM, also 90.- RM und durch das Auf und Ab (100 - 30 =) 70 : 2 = 35
Stiicke. Der Unterschied betrdgt mithin (3000 - 195 =) 2.805 RM! Bei den
anderen Progressionen ist es nicht viel besser, wie sich jeder Spieler
an Hand von Beispielen iiberzeugen kann. Immerhin mag es hie und da be-
sonders gearteten Spielweisen geben, die infolge irgendwelcher Eigen-
schaften, etwa kleiner und hdufiger Schwankungen, tatsdchlich mit Satz-
steigerung eintrédglicher sind als mit gleicher Masse.

Die Tatsache, dass eine Progression in der Regel weniger eintrag-
lich ist als ein Spiel mit gleicher Masse ist unseres Erachtens von
nicht zu unterschédtzender Bedeutung. Sie wird den kaufmd@nnisch denkenden
Spieler immer das Spiel mit der gleichen Masse allgemein bevorzugen las-
sen. Auch eine bei unmittelbarer Anwendung auf die einfachen Chancen
iiberlegene Satzsteigerung kann daran nichts &dndern - falls sie erfunden
werden sollte.



Die M&glichkeit dieser Erfindung liegt nicht einmal allzu fern.
Auf Grund von Forschungen iiber 2.097.152 Coups nach Abzug von 56.697
Zéros ist uns im Verein mit mehreren Mitarbeitern die Aufstellung einer
eine winzige Abweichung vom Figurengesetz darstellenden Theorie gelun-
gen. Auf Grund dieser Beobachtungszeit ergab sich, dass die Einzelcoups
sowie die niederen Serien von der Zweier- bis zur Zehnerserie etwas O6f-
ter erschienen sind, als es ihnen das Figurengesetz vorgeschrieben hat-
te. Die aus mehr als 10 Coups bestehenden Serien zeigten jedoch die ent-
gegengesetzte Abweichung. Sind diese Abweichungen auch noch so winzig,
so fiihren sie uns doch, wenn das Beobachtete auch im Verlaufe des unend-
lichen Spiels zutrifft, zu einem wichtigen Ergebnis.'®

Es muss eine Begrenzung filir die Langen von Serien geben; mit ande-
ren Worten, eine Serie von etwa 100 schwarzen Coups [unleserlich ? muss]
nicht nur praktisch, sondern auch rein theoretisch unmdglich sein.'’

Nachtrdglich konnten wir zu unserer Freude feststellen, dass auch
bekannte Grdssen der statistischen Wissenschaften, Griffith und Profes-
sor Marbe*!' aus Niirnberg aufgrund ihrer Untersuchungen bereits zu diesem
Ergebnis gelangt sind.

Diese Wahrnehmungen mdgen die nicht nur aus Geldgriinden an der
Roulette interessierten Spieler zu weiteren Forschungen in dieser Rich-
tung anregen. Die hdchste bisher in 6ffentlichen Spielkasinos wurde
durch eine Aufeinanderfolge 29 mal Passe gebildet. Die Gerlichte iiber das
Auftreten einer Zweiunddreissigerserie auf Rot wollen wir nicht beriick-
sichtigen. Sollte es als mdglich sein, eine Grenze fiir die Lange von Se-
rien einigermassen genau festzulegen - etwa bei 40 - so handelt es sich
bei der Konstruktion einer diesem Ergebnis entsprechenden Satzsteige-
rungsart nur noch um eine Zeitfrage. Der Kampf zwischen der auch eine
Tausenderserie fiir lebensberechtigt erkldrenden starren Mathematik und
den auf der Wahrscheinlichkeitslehre fussenden statistischen Wissen-
schaften auf diesen ihrem beiderseitigen Grenzgebiet wdre endgiiltig zu-
gunsten der jiingeren Schwester entschieden. Aber auch in diesem Falle
wird, wie oben erwdhnt, das eintrdglichere Spiel mit gleichen Massen
seinen Vorrang behalten.

Die nun erlauterten Progressionsarten werden im grossen und ganzen
nur auf die einfachen Chancen angewandt. Bei den mehrfachen Chancen [unle-

serlich] jedes Progressionsspiel seine eigene, ihm angepasste Satzsteige-
rungsart.

IV. TEIL
SYSTEMGRUNDLAGEN UND SYSTEME
8. Kapitel: Ausgleichssysteme

Unter den Roulettesystemen fusst mindestens die Hdlfte auf dem Ge-
setz des Ausgleichs. Insbesondere die bekannten Spielarten auf die ein-

16 ) Es sei darauf hingewiesen, dafl die Beschrinkung auf Idealcoups die Serienldngen verfilscht. So ist z.B. "3 mal R, 0, 6 mal R" eben keine er Serie auf Rot, sondern
je eine (solitdre) 3er- und 6er-Serie. Anzunehmen ist, daf die damals verwendete Permanenz allein schon deshalb fehlerbehaftet ist, weil sie von Menschen erfat und
ausgewertet wurde, auch ohne daf iiber Abweichungen, die durch die bis in die 1980er hiufigen Kesselfehler verursacht wurden, nachgedacht wird.

17 ) Die Wahrscheinlichkeit der Bildung einer solitiren Serie von 100 ist 1 : ~3,7219%10". In der Literatur werden als lingste (solitire) Serien auf einfache Chancen
gegeben: 29mal Passe in Monte Carlo (1 : ~2,25 Mrd.), 28mal Rot in Campione (1967; 1 : ~1,096 Mrd.) und eine 27 fache Intermittenz Pair/Impait in Baden bei Wien
(1964; 1 : ~533 Mio.). Wendet man die unter Statistikern iibliche MeBlatte der 30-Grenze an, so gelten solitire Serienlingen iiber 10 bereits als unwahrscheinlich.
Was sie jedoch nicht selten macht: eine bestimmte einfache Chance wird im Mittel alle 784 Coups 10mal ausbleiben, das ist etwa alle 2 Tage.
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fachen Chancen sind in der weit iiberwiegenden Mehrzahl Ausgleichsspiele.
Am bekanntesten davon sind die Methoden des Marigny, Merveille, Alyett,
Ching-Ling-Fu (Mandarin)*’ und die Methoden von Gaston Vessillier.* Die
Mechanismen von Théo de Alost sind zu einem grossen Teil Ecartspiele.

Die Studien dieser Methoden ist sehr interessant, ihre Ergebnisse
sind verschieden. In Deutschland gilt als die beste von ihnen die des
"grossen Marigny" und die davon abgeleitete "Merveille," wdhrend an der
Cote d'Azur hdufig den Techniken von Théo de Alost der Vorzug gegeben
wird. Neuerdings ist ein dahingehender Meinungsumschwung auch in
Deutschland zu beobachten.

Diese Techniken wurden zum Teil nicht von d'Alost selbst vollen-
det.™* Verschiedenen Spielern soll es gelungen sein auf den von ihm ge-
schaffenen Grundlagen weiterzubauen und gute Ergebnisse zu erzielen. So
lebt heute noch in San Remo ein Colonel, der dort mit einem Partner seit
nunmehr sechs Jahren, also seit 1926, tagtdglich, solange das Kasino ge-
Ooffnet ist, spielt und nach Angaben verschiedener Spieler auf die Dauer
betradchtliche Gewinne erzielt. So wird behauptet, dass die Grundlagen
seiner Methode auf Prinzipiens d'Alosts beruhen, wenn auch er selbst es
abzustreiten pflegt.

Die hdufigen Misserfolge mit den Methoden Marignys und der "Mer-
veille" sind in erster Linie darauf zurilickzufilhren, dass diese Spielar-
ten hohe psychische und auch physische Anforderungen stellen. Allerdings
darf auch nicht iibersehen werden, dass insbesondere die Originalmethode
Marignys einige Fehler aufweist, die einer Begrenzung der Verluststrdhne
entgegenarbeiten. In der 1931 erschienenen Methode "Monachia" (Marigny
fiir Jeden) sind diese Fehler erkannt und beseitigt worden, wobei sich
wohl die Zahl der Satzgelegenheiten, aber auch die die HOhe der Verlust-
stridhnen verringert. Wiahrend die Methode Marignys einen Uberschuss von
15 bei 100 gesetzten Stiicken bringen soll, wird in Bezug auf die "Mer-
veille" von einer Verzinsung bis 30% aller gesetzten Schl&dge (Coups) ge-
sprochen. Bei d'Alost ist der Uberschuss je nach Bearbeitung des Prin-
zips verschieden; doch sollen die Strdhnen des Verlustes mitunter die
beachtliche HOhe von 200 Einheiten erreicht haben. Fritz Werntgen
spricht in seinem Werke "Die Gesetze des Zufalls" mit Bezug auf Mandarin
und Alyett von 2-3 bezw. 2 Nettogewinnen in 100 gespielten Coups.

Wir halten beide Methoden, insbesonders die letztere, in der be-
kannten Fassung fiir sehr interessant und ausbaufahig, aber auch fiir ab-
solut wertlos, wenn man genau nach ihren Regeln spielen will. Allerdings
soll eine nur [unleserlich] wenigen Eingeweihten bekannte Originalfassung
der Methode des Mandarin Ching-Ling-Wu vorhanden sein, die im Gegensatz
zu den bekannten Fassungen ein reines Ecartspiel sein soll. Die Ergeb-
nisse werden mit phantastischen Zahlen angegeben, von denen die H&dlfte
schon auf blossen Gerilichten fusst. Jedenfalls kann aber vermutet werden,
dass von allen frither aufgetauchten und noch auftauchenden "Originalfas-
sungen" kaum eine wirklich mit der wirklichen Originalfassung identisch
ist.

Wie bekannt, verwirklicht sich das Gesetz des Ausgleichs erst in-
nerhalb einer sehr grossen Anzahl von Schldgen. Daher ist es &dusserst
schwierig und wenig aussichtsreich System, auf dieses Gesetz zu stiitzen.
Auch d'Alost ist vielfach davon abgegangen, wie ja schon erwdhnt wurde.
Was Marigny anbetrifft, so
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Spiel er auf den Ausgleich nicht des Ecarts schlechthin, sondern auf den
Ausgleich des sogenannten statistischen Ecarts.

Dieses errechnet er auf folgende Weise: Zundchst wird die Zahl des
Erscheinens von zwei gleichwertigen Figuren innerhalb einer beschrédnkten
Anzahl von Coups (bei Marigny 60, Merveille 40, Monachia 50) zusammenge-
zdhlt. Gleichwertig sind solche Figuren, die im Verlaufe des unendlichen
Spiels gleichoft erscheinen, z.B. Serie und Einzelcoups. Aus der Summe
wird die Wurzel gezogen. Sind z.B. 15 Einzelcoups und 1 Serie erschie-
nen, so betrdgt die Summe der Figuren 16. Die Wurzel aus 16, d.h. die
Zahl, die, mit sich selbst vervielfacht, 16 ergibt, ist 4 (4 x 4 = 16).
Sodann wird die kleinere Erscheinenszahl von der grdsseren abgezogen,

wodurch sich in unserem Beispiel (15 - 1 =) 14 ergibt. Diese Zahl be-
zeichnet man mit dem Ausdruck "Ecart." Er wird nun durch die oben ermit-
telte Wurzel geteilt. Das Ergebnis ist unserem Falle (14 : 4 =) 3,5.

Diese Zahl nennt man den "statistischen Ecart."'® Hat er sich innerhalb
von 60 (bezw. 40 oder 30) Coups gebildet, so besteht eine grosse Wahr-
scheinlichkeit dafiir, dass binnen kurzem ein Ausgleich wenigstens teil-
weise erfolgt. Allerdings gibt sich aus dieser Tatsache nicht ohne wei-
teres die Berechtigung zu einem Satze, sondern es miissen noch gewisse
Vorbedingungen vorhanden sein, die - als Geheimnis der betreffenden Me-
thoden - an dieser Stelle natiirlich nicht erldutert werden kénnen.'

Als einem Roulettefachmann, der in den Ausgleichssystemen geradezu
zu Hause ist, kann Hans Schinkinger aus Miinchen bezeichnet werden, durch
mancherlei Verdffentlichungen in der "Kasinozeitung Zoppot" bekannt.
Seine Spiele sind streng logisch aufgebaut, aber - wie alle Ausgleichss-
piele - nur mit grosser Geduld in die Praxis umzusetzen. Er selbst ge-
steht freimiitig so manchen noch auszumerzenden Fehler zu, der in dem
Dargebotenen den Charakter einer Zauberformel vermissen ldsst. Vor als?®
anstdndigen und ernsten Fachmann bezeichnen, als eine Ausnahme unter der
grossen Zahl der Roulette-Scharlatane. leider ist er allzu wenig be-
kannt. besonders interessant ist seine Bearbeitung des Mechanismus Nr. V
von d'Alost.

Weiter zu beachten sind die Forschungen von Ebuél, niedergelegt in
seinem "Glicksspiel und System" und von Professor Marbe, Verfasser des
grossen Werkes "Die Gleichformigkeit in der Welt."

Ferner weisen wir noch auf unser eigenes Ausgleichssystem "Die
neue Schule" hin.

Auch auf den mehrfachen Chancen ist das Ausgleichsspiel zu Hause.
Ein in Zoppot ansdssiger ehemaliger deutscher Offizier hat sowohl auf
den einfachen als auch auf den mehrfachen Chancen die Uberlegenheit des
Spielers mit Ausgleichsmethoden schlagend bewiesen. Diese Methoden sind
zwar praktisch wegen des ungeheuren Kapitalbedarfs unspielbar, aber lie-
fern unwiderlegbar den oben erbrachten Beweis. Wir werden im 13. Kapitel
darauf zurilickkommen. Im 10. Kapitel erl&dutern wir eine Ausgleichsmethode
auf numéros pleins.

Im allgemeinen muss gesagt werden, dass die auf dem Gesetz des
Ausgleichs fussenden Systeme wenig aussichtsreich

18 ) fiir Leser, deren Mathematikkentnisse Grundschulniveau iibersteigen, die Formel: E, = EubJ\/(an) (exakt fur alle Chancen),vereinfacht (in der Form Marignys nur
auf einfache Chancen): Eg = Edb\/\/n; wobei n = Spielstrecke, E = Ecart, p = Wahrscheinlichkeit, abs =absolut, st = statistisch. (Auf die Herleitung wird hier vezichtet.)

19 ) ® "Ach, wie gut, daB niemand weif ..." aber, bei linksdrehendem Croupier, bei Vollmond oder Sonnenfinstrnis, immer: "Lirum, larum Loffelstiel ..."

20 ) sic
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sind, in diesem Gesetz sich nur innerhalb einer grossen Anzahl von Coups
- und auch das vielfach nur prozentual - auswirkt. Die Wirkung dieses
nur prozentualen Ausgleichs ist aus folgendem Beispiel ersichtlich.

Es ist innerhalb von 100 Schldgen - Zéro unberiicksichtigt - 60mal
Schwarz und 40mal Rot erschienen. Der Unterschied betrdgt 20 Punkte, in
Prozenten 20%. Ein solcher Unterschied ist immerhin selten zu finden. Es
wdre daher denkbar, dass ein Spieler nunmehr Rot setzen wiirde, weil er
hofft, dass von jetzt an Rot Ofter erscheinen miisste als Schwarz. Nach
weiteren 100 Coups erscheinen nun 52mal Schwarz und 48mal Rot. Der Un-
terschied ist zahlenmdssig auf 24 gestiegen, aber prozentual auf 12% ge-
sunken! Werden noch weitere 100 Coups durchgespielt und es erscheint
darin 51lmal Schwarz und 49mal Rot, so betrdgt der Unterschied 26 Punkte,
aber doch 8,7%. Obwohl also der Ausgleich erheblich fortgeschritten ist,
hat der Spieler 6 Einheiten verloren, ganz abgesehen von den Zéroverlu-
sten, die in diesem Falle etwa 3 Stlicke betragen wiirden. Weiterzuspielen
wdre sinnlos, da auf den zahlenmdssigen Ausgleich eines Ecarts von 8,7%
in 300 Coups, also eines an sich nicht anormalen Ecarts kaum mehr zu
hoffen ist. Wiirde aber dennoch weitergespielt und es erschienen nun in
den folgenden 700 Coups 347 rote und 353 schwarze, so ware der Unter-
schied au 32 Punkte gestiegen, betriige aber nur noch 3,2%! Und die Zéro-
verluste!

Mit einem derartigen Ergebnis ist bei fast allen Ausgleichsspielen
zu rechnen, die nicht, wie eben Marigny und die "Neue Schule" noch ande-
re Gesichtspunkte flir die Satzregeln einbeziehen. Wenden wir uns daher
lieber den im allgemeinen aussichtsreicheren Ecartspielen zu.

9. Kapitel: Ecartspiele

Am deutlichsten tritt der Ecart bei den vollen Zahlen (numéros
pleins) in Erscheinung. Man hat fiir seine Auswirkungen auf dieser Chance
ein eigenes Gesetz gefunden, das wir im 10. Kapitel besprechen wollen.

Bei unseren Forschungen, die sich {iber samtliche Chancen der Rou-
lette erstreckte, sind wir immer wieder auf die einfachen Chancen zu-
riickgekommen, da diese beiden die meisten Gesetzmdssigkeiten aufweisen.
Der Laie wird vielleicht sagen, die Nummern weisen iiberhaupt keine Ge-
setzmdssigkeiten auf; wir aber geben ihm zur Antwort, dass das Gesetz-
madssige bei den Zahlen gerade in ihrer scheinbaren Ungesetzmédssigkeit
liegt. Natiirlich hat dies nichts mit Zahlenmystik und Kabbala zu tun.
Eine Losung flir den Widerspruch "Gesetzmadssigkeit im Ungesetzmdssigen"
werden wir im 10. Kapitel geben.

Aus dem hier im wesentlichen unveradndert neu geschriebenen letzten
Absatz haben uns verschiedene Vertreter der Roulettewissenschaft einen
Strick zu drehen versucht, wenn wir uns iiber das eine oder andere Trans-
versalen-, Dutzend- oder Carréspiel nicht [unleserlich] gedussert haben.
"Alex-
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andrer lobt ein Transversalenspiel," so hiess es etwa, "obwohl er im 9.
Kapitel seines "Roulette - eine Wissenschaft" ausdriicklich alle von den
einfachen Chancen oder Nummern abweichenden Methoden in Grund und Boden
verdammt!" Man glaubte uns bei einer Inkonsequenz ertappt zu haben. An-
derseits wurden uns des Ofteren von Erfindern wertloser Systeme auf der-
artige Chancen ihre Arbeiten vorgelegt, um unser Urteil zu horen. Von
mir als hoflicher Mensch nicht gleich die betreffenden Spielarten als
irrsinnig und selbstmorderisch bezeichneten, wenn wir etwa unsere Zeit
als zu wertvoll einschdtzten, um den betreffenden Narren seinen haar-
strdubenden Blddsinn eingehend zu widerlegen, so hiess es: "Selbst Alex-
ander, der in seinem "Roulette - eine Wissenschaft" sich sehr abfallig
iiber alle von den einfachen Chancen oder den Nummern abgehenden Spielar-
ten dussert, kann diese Methode nicht widerlegen, wie er mir ausdriick-
lich mitteilte."”

Rechnen wir zundchst einmal mit dem schamlosen Vertretern der
letzten Sorte ab. Glauben denn diese Narren ernstlich, wir sdssen da und
warteten nur auf ihr schwachsinniges "unfehlbares System," um es dann
eingehend durchzupriifen und eine authentische Begutachtung auszuarbei-
ten, insbesondere wenn sie nicht einmal durch Beifiigung von Riickporto
einen aller primitivsten HO6flichkeitsausdruck fiir notwendig halten? Es
gab eine Zeit, wo wir dumm genug waren, alle Anfragen zu beantworten,
bis unsere Portospesen filir diese Art von Korrespondenz monatlich 45.-
RM*' betrugen. Jetzt sind wir froh, wenn kein Riickporto beiliegt, weil
wir in diesem Falle dann eben iiberhaupt nicht zu antworten pflegen. Eine
Zeitlang antworteten wir den Zudringlichsten einfach, wir wiirden ihnen
empfehlen ihr System n der Praxis auszuprobieren. Die meisten verstanden
die Ironie dieser Worte nicht, sondern posaunten sie als besonderes Lob
in die Spielerwelt hinaus. Dies alles mag geniligen, um einmal als griind-
liche Abrechnung zu gelten.

Was nun die Herren betrifft, welche uns bei einer Inkonsequenz zu
ertappen glaubten, so sind auch sie durchaus in einem, wenn auch be-
greifbaren, Irrtum. Allerdings sind wir in unseren Forschungen immer
wieder auf die einfachen Chancen und die Zahlen zuriickgekommen, aber da-
mit soll noch lange nicht gesagt sein, dass wir alle anderen Chancen in
[3 Worter unleserlich] verlassen! Die Roulette ist auf allen Chancen [unleserlich]
und die Bevorzugung der einfachen Chancen und der Nummern ist nur eine
Folge von Zweckmdssigkeitsiiberlegungen. Diese beiden Chancen sind eben,
wie man zu sagen pflegt, der kiirzeste Weg nach Rom. Auf ihnen sind auch
die meisten Kombinationen mdglich. Es gibt nur zwei Chancen, die wir als
ausgesprochen schlecht geeignet - aber nicht als ungeeignet! - fiir eine
erfolgreiche Systembildung betrachten. Das Chéval (zwei Nummern) und das
Carré (vier Nummern). Dagegen beschdftigen wir uns z.B. selbst zurzeit
mit Transversalensystemen und sind mit den Ergebnissen von zweien davon
recht zufrieden - wenigstens bis jetzt. Aber dennoch wenden wir uns von
Zeit zu Zeit immer wieder den Nummern und den einfachen Chancen zu. Aber
nun zuriick zum Hauptthema: Ecartspiele.

Was den Ecart in seiner Auswirkung auf die einfa-

21 ) innerdeutsches Briefporto bis 1932. 15 Pfg,, dann auf 12 Pfg. gesenkt.
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chen Chancen betrifft, so ist sich iiber deren Umfang nur der erfahrene
Rouletteforscher v6llig klar. Gerade hier bieten sich jedoch Mdglichkei-
ten, die bisher selten in der Fachliteratur geniigend gewiirdigt werden.
Wohl hebt Chateau™ in seinem Werke " La Science de la Roulette et du
Trente et Quarante" die Uberlegenheit der der Ecartspiele gegeniiber den
Ausgleichssystemen hervor, doch auch er versuchte es nicht ihre Mdglich-
keiten vollstdndig auszuschopfen.

Vor 2 -3 Jahren ging durch einen grossen Teil der Spielerwelt ein
allgemeines Aufhorchen. Wilde Gerilichte liefen um iliber die Methode eines
unseres Wissens wdhrend des Krieges verstorbenen Spaniers. Sie sollte
Erfolge zeitigen, wie sie niemals zuvor am griinen Tuch einem Systemspie-
ler beschieden gewesen sind. Diese Gerilichte beruhten im Gegensatz zu un-
zdhligen anderen in einem gewissen Umfang auf Wahrheit. Auch bei dieser
Methode handelte es sich um ein Ecartspiel. Der Erfinder ist iiberings
mit dem beriihmten Garcia®**! identisch. Mit der Zeit stellte sich aller-
dings heraus, dass es sich mehr oder weniger um Seifenblasen handelte,
die beim Zugreifen zerplatzten, aber doch immerhin eine kleine Spur gu-
ter Kernseife zurilickliessen. Alle diese Geriichte wurden von einem kapi-
talsuchenden Systemier mit unglaublicher Geschicklichkeit durch arglose
Mittelsmdnner in die Spielerwelt hinausposaunt. In Wirklichkeit handelte
es sich um eine im grossen und ganzen iiberhaupt nur halbfertige Sache,
die nach jedem Fiasko von dem betreffenden Systemier wieder umgeknetet
wurde. Das Prinzip an sich war jedoch durchaus gesund und gut. Ein raf-
finierter Trick ermoglichte zuweilen wochenlang kleine Gewinne, die aber
eines Tages durch einen einzigen Verlusttag notwendig aufgefressen wer-
den mussten. Bei einer nicht zu langen Reise war die Moglichkeit eines
Geldgewinns durchaus méglich. Ergebnis: E standen Referenzen zur Verfii-
gung, die stets ungefdhr so lauteten, dass man der Person des Systemiers
nicht allzuviel Vertrauen entgegenbringen diirfe, wohl aber unbedingt der
zu spielenden Methode. Nun, der Anfragende passte scharf auf, damit er
nicht betrogen wurde, fuhr mit, spielte, gewann anfangs und fuhr am
Schlusse mit leeren Taschen heim oder bereicherte als gliicklicher Gewin-
ner den Referenzvorrat des Systemiers. Da die meisten Partner im Gewinn
iibermiitig werden und da und dort mal mit grdsserer Kasse spielten - es
ging doch alles so schdn! - oder andere Dummheiten machten, war es nicht
schwer ihnen das Bewusstsein der eigenen Schuld zu suggerieren, beson-
ders, das sie sich dann in einem Zustande dumpfer Resignation zu befin-
den pflegten, was dem Systemier die schlagkrdftige Entwicklung seiner
suggestiven Krdfte besonders erleichterte. Wir wollen hier darauf hin-
weisen, dass wir wie wenige andere die Tricks der Roulettegauner kennen.
Es wird vor Eingehung einer Partnerschaft sich immer bezahlt machen,
wenn der Kapitalgeber sich bei M. Jahraus iiber seinen zukiinftigen Part-
ner erkundigt, da dort in einer Kartei viel Wissenswertes Material iiber
so manche "Roulette[unleserlich]" vorhanden ist. Auch fiir Bereicherung die-
ser Kartei durch Schilderung missgliickter Spielreisen mit diesem oder
jenem Schwindler ist man dort sehr dankbar.

Im folgenden wollen wir nun fiir den Ecartspieler einige wichtige
Grundregeln festlegen. Auch fiir den Leser, dem ein bestimmtes System
noch nicht vorschwebt, sind diese



Prinzipien sehr beherzigenswert erlauben sie ihm doch auch ohne besonde-
re Roulette-Begabung Methoden zu konstruieren, die nicht zu den schlech-
testen gehdren werden. Diese Prinzipien stammen - unabhdngig von anderen
Roulette-Schriftstellern - von uns. Selbstredend miissen die durch sie
gewonnenen Systeme ebenfalls eingehend an Hand von Permanenzen durchge-
priift werden. Fiir Mitteilungen iiber ein Gefundenes sind wir stets dank-
bar.

Betrachten wir an Hand des Figurengesetzes einen Permanenzaus-
schnitt von 32 Schldgen. Er enthdlt:

Einerschléage,
Zweierserien,
Dreierserien,
Viererserie,
Serie von mehr als 4 Schlédgen.

= = NS

Haben wir nun in einem derartigen Permanenzausschnitt genau 4
Zweierserien vor uns, so sagt uns das Gesetz des Ecarts, dass ein derart
genaues Ubereinstimmen mit dem Gesetz der Figuren eine Seltenheit bedeu-
tet. Es ist daher anzunehmen, dass innerhalb der nun folgenden 32 Schla-
ge eine Abweichung vom Figurengesetz beziliglich der Zweierserien Platz
greifen wird. Es konnen mehr oder auch weniger als 4 Zweierserien er-
scheinen. Erscheinen weniger, so haben wir keine Satzgelegenheit. Sind
jedoch, etwa innerhalb der nun folgenden 20 Schl&dge, bereits 4 erschie-
nen, so setzen wir beim ndchsten Erscheinen von zwei Schldgen derselben
Chance die Gegenseite, da wir annehmen, dass nun eine fiinfte Zweierserie
kommt. Benttigen aber die 4 Zweierserien etwa 25 Coups zu ihrer Entste-
hung, so ist die Wahrscheinlichkeit des Erscheinens einer fiinften Zwei-
erserie innerhalb der nadchsten 7 Schldge nicht gross genug, um einen
Satz zu erlauben. Hier bietet sich dem Spieler eine geringe, aber nach
den Gesetzen ganz primitiver Logik nicht wegzudenkende Uberlegenheit,
die sich mit einigem Geschick in ein starres System umwandeln l&sst.

Ein dhnliches Prinzip ladsst sich auch auf die transversales pleins
anwenden, deren jede innerhalb von 36 Coups ungefdhr dreimal erscheint.
Ein genau dreimaliges Erscheinen bedeutet eine Abweichung vom Gesetz des
Ecarts. Hier hat der Systemerfinder einzuhaken. Da aber die transversa-
len pleines nicht so giinstig fiir die Anwendung dieser Prinzipien sind,
so unterlassen wir die genauere Beschreibung in dieser Auflage, um uns
lieber bei den den darin im Gegensatz zu friitheren Auflagen neu einge-
fihrten Methoden und Grundlagen aufzuhalten.

In den frilheren Auflagen folgte nun eine Anwendungsmoglichkeit des
VII. Mechanismus von Théo d'Alost, des Mechanismus der reguldren und ir-
reguldren Figuren. Wir wollen uns, um fiir besseres Platz zu sparen, die
Beschreibung des Mechanismus schenken. Dieser steht den Lesern dieses
Werkes gegen eine geringe Unkostenvergiitung zur Verfiligung. Er fordere
die "Liste der in unserem Besitz befindlichen Methoden" an!

Wir wollen aber den Lesern, die den VII. Mechanismus kennen oder
auf Grund von soeben Gesagtem von H. Jahraus
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bezogen haben, die soeben erwdhnte Anwendungsmdglichkeit nicht vorent-
halten. D'Alost besetzt bei der Buchfiithrung iiber reguldre und irregulédre
Figuren den 3. Seriencoup und ladsst dann zwei aus, um erst vom 6. an auf
der Serie zu bleiben. In frilheren Auflagen wiesen wir auf die ausgedehn-
ten Ecarts hin, die dabei ausgeniitzt werden konnen, wenn man einfach so-
fort sich in die Serien oder Springer "kniet" - ein etwas burschikoser
Ausdruck, der aber den Nagel auf den Kopf trifft. Natiirlich miisste man
in diesem Falle solange nicht spielen, als das Spiel einen ausgegliche-
nen Verlauf zeigt, um dann bei der ersten Andeutung einer Eckartbildung
sofort dem Ecart nachzujagen.

Diese Art der Methode in die Praxis umzusetzen hat, wie alle Spie-
le, bei denen eine bestimmte Konstellation abgewartet werden muss, einen
grossen Nachteil: man weiss nie recht, ob der giinstige Moment auch tat-
sdchlich gekommen ist, oder ob der Ecart nicht sofort wieder ins Gegen-
teil umschl&dgt. Diesen Nachteil will die Methode Wittmann beseitigen,
indem sie ohne diese Art des Abwartens den Ecart in einer Weise, néam-
lich unter Zuhilfenahme des Prinzips der Unverlierbarkeit einer Progres-
sion (diese Ausdrucks wurde erstmalig von Werntgen gewdhlt) weitgehend
auszuniitzen versucht. Grob gesagt ist es en Steigern der Einsdtze im Ge-
winn, wodurch in Zeiten einer ausgeglichenen Permanenz wenig verloren,
in Zeiten grosserer Ecarts aber sehr viel gewonnen wird.

Das Ecartspiel tritt besonders h&dufig in zwei Formen auf, ndmlich
als Tendenzspiel und als Spiel auf die Periodizit&dt. In der ersten Form
ist es zumeist ein Spiel auf einfache Chancen, wird es auf die mehrfa-
chen Chancen angewandt so bezeichnet man es als "Spiel auf die Chaleur"?®
(In der zweiten Form ist es fast immer ein Spiel auf mehrfache Chancen).
Wir wollen ein Tendenzspiel auf einfache Chancen, ein Chaleurspiel und
schliesslich das Prinzip der Periodizitédt kurz erl&dutern. Leider ist das
von uns selbst bei Spielreisen besonders bevorzugte Tendenzspiel auf
einfache Chancen zu schwierig, um schriftlich niedergelegt werden zu
konnen. Wir miissen uns daher bescheiden, ein einfacheres Tendenzspiel zu
erlautern.

Angenommen es erscheinen die Zahlen 32, 13, 2,18 und 3. 13 und 2
bilden zweifelsfrei eine Zweierserie. Nun warten wir noch ab. Es kommen
35 und 17. 18 und 3 bildeten die zweite Zweierserie. Nun vermuten wir,
dass die Tendenz des Spiels die Zweierserie bevorzugt und setzen nun auf
Rot. Es kommt 12. Wir notieren +1. Jetzt warten wir wieder ab. Es kommt
28. Wir setzen hier voraus, dass der Leser weiss, welche Zahlen schwarz
und rot sind. Schwarz sind die Zahlen, deren Quersumme eine gerade Zahl
ergibt, rot die mit ungerader Quersumme. Also 11, Quersumme 1 + 1 = 2,
gerade, Schwarz; 14 Quersumme 1 + 4 = 5, ungerade, Rot. Ausnahmen: 10,
Quersumme 1 + 0 = 1, ungerade, trotzdem Schwarz, 19, Quersumme 1 + 9 =
10, gerade, trotzdem Rot; 29 Quersumme 2 + 9 = 11, ungerade, trotzdem
Schwarz. Dies sind die einzigen drei Ausnahmen.

Es kommt also 28 und nochmals 28. 12 ist ein einzelner alleinste-
hender Coup. Man nennt die durch die Schl&dge 35, 17, 12, 28 und 28 ge-
bildete Figur "Nase." Nun setzen wir auf Rot in der Erwartung, dass sich
wieder eine Zweierserie bildet. Wir

22 ) "Chaleur" war der zeitgenoBische Ausdruck fiir "Chancen die heif} sind."



gewinnen mit 34 und notieren +2. - Die Serien 13-2, 18-3 und 35-17 héan-
gen zusammen, sie bilden eine Gruppe. Ob das nun eine Gruppe aus 3 oder
mehr Serien, eine "Dreiergruppe" oder eine "Vierer-," "Fiinfer-," "Sech-

sergruppe" u.s.w. ist, konnen wir nicht erkennen, jedenfalls ist es zu-
mindest eine Dreiergruppe. Wir glauben, dass die Serie 28-28 die erste
einer Gruppe von mindestens 3 Serien ist und setzen daher "im Sinne der
Gruppe," also auf Rot. Wir gewinnen mit 23 und notieren +3. Nun setzen
wir sofort im Sinne der Zweierserie, also auf Schwarz und verlieren mit
l. Wir notieren +2. Dann kommt 14 und endlich 4. Jetzt setzen wir im
Sinne der Gruppe - wir diirfen uns dies noch einmal, dann aber nicht mehr
erlauben - und verlieren durch 7. Kommt wieder eine Nase? Wir warten
noch ab, da wir zwe i Nasen vor uns haben miissen, um darin eine Tendenz
zu erkennen. 30. Kommt wieder eine Viererserie? Auch bei den Serien miis-
sen wir erst zwei "Vorbilder" abwarten. Es kommt 5, 21 und 30, also so-
gar eine Fiinferserie. Wir gewinnen mit 15 und notieren +3. Noch einmal
diirfen wir setzen und gewinnen mit 26. Wir notieren +4. Jetzt diirfen wir
nicht mehr setzen, da wir nur eine Flinferserie als Vorbild haben. Vorher
kam nur eine Viererserie. Es folgt 10, 33, 20 und 16. Im Sinne der Grup-
pe diirfen wir jetzt nicht mehr setzen, da die letzte Gruppe nur aus zwei
Serien bestand. Wir warten und so kommt 8. Jetzt diirfen wir "auf Nase"
setzen, also Schwarz. Wir gewinnen mit 24 und notieren +5. Nun werden
wir Schwarz nachsetzen, bis es fiinfmal erschienen ist, aber nicht ofter.
Es kommt aber 9 und wir verlieren, notieren also +4 Jetzt im Sinne der
Gruppe, also auf Rot setzen! Es kommt 11, +3 notieren! Jetzt ein Satz im
Sinne der Nase, also auf Schwarz. Auch diesen verlieren wir, weil 19
kommt. Es kam also "eine Intermittenz" - wie lange sie wird u.s.w. geht
uns nichts an, auch spdter nicht. In dieser Beziehung bildet die Inter-
mittenz die Ausnahme. Wie sich spdter zeigen wird. Es kommt 36. Wir kon-
nen nicht setzen, da wir nur eine einzige Zweierserie als Vorbild haben.
Nun kommt 31. Wir setzen nicht, auch nicht nach 21, 18 und 7, sondern
erst nach 25 und zwar auf Schwarz., also im Sinne der Zweierserie wir
verlieren mit 34 und notieren +1. Jetzt kommt 10. Die Serien 8-24 und
19-36 standen isoliert zwischen Einzelcoups, daher hoffen wir, dass auch
die Serie 7-25-34 ihren Vorbildern nacheifern wird und setzen daher auf
Rot. Wir verlieren mit 33 und notieren 0. Jetzt kOnnen wir nicht setzen.
Es kommt 27 und 4. Zwar hatten wir zweimal Intermittenzen, namlich 9-11
und 31-21-28. Wir setzen daher auf Rot und gewinnen mit 14. Obwohl nun
fir die Intermittenz 31-21-28 aus drei Einzelcoups bestanden hatte,
springen wir doch weiter von Rot auf Schwarz, bis zum ersten Verlust.
Dies ist die oben erwdhnte Ausnahme, die wir bei den Intermittenzen ma-
chen. Wir setzen also Schwarz, gewinnen mit 15, Rot, gewinnen mit 1,
Schwarz, gewinnen mit 19, Rot, gewinnen mit 34 und verlieren den jetzt
folgenden Satz auf Schwarz durch 1. Ergebnis +4. Jetzt warten wir ab. Es
kommt 35. Obwohl wir nun in der Seriengruppe 7-25-34/10-33 nur ein ein-
ziges Vorbild haben, setzen wir Schwarz, da bei Gruppen ein Vorbild ge-
nligt. Es ergibt sich Verlust durch 19. Notierung +3. Jetzt Satz auf In-
termittenz, auf Schwarz, Verlust durch 12, Notierung +2. Satz im



Sinne der Zweierserie auf Schwarz, Verlust durch 18, Notierung +1, kein
Satz, nadchster Schlag: 28, dann 4, 17, 30 und 9, Satz als auf Dreierse-
rie, Minus durch 15, Notierung 0, ndchste Schldge 31, 25 und 1, Satz im
Sinne der Zweierserie, Verlust durch 7, Notierung 1, Schluss!?

Ja Schluss! Das ist na@mlich das wesentliche Merkmal dieser Metho-
de, dass nach dem Stand -1 Schluss gemacht wird. "Wie?," so wird der
mehr oder weniger geneigte Leser fragen, "wir standen schon auf +5 und
sollen nun ausgerechnet bei -1 aufhdre? Wir spielen doch, um zu gewinnen
und nicht etwa mit dem Ziele, tdglich -1 zu erzielen?" Und wir antworten
ihm: "Wir horten nicht bei +5 auf, weil uns diese Gewinn nicht geniigte!"
"Wenn wir so unbescheiden sind, dass uns +5 nicht geniigt, warum sind wir
dann auf einmal so bescheiden, dass wir ohne Gewinn, ja sogar mit Ver-
lust, aufhoren?"

Die Sache ist die: Mit dieser Methode den Gewinn, nicht aber den
Verlust zu begrenzen, also z.B. bei +5 aufzuhOren ist &dusserst gefdhr-
lich, da Verluststrdhnen von 70, 100, 150 ja sogar 200 und mehr Einhei-
ten durchaus im Bereiche des moglichen liegen. Gegen diese Strdhnen ha-
ben wir in unserer "Privat-Tendenzmethode," von der wir eben sagten,
dass sie schriftlich nicht niedergelegt werden kdnne, ein probates Mit-
tel angewandt, ihr aber gerade die Eigenschaft des Unbeschreibaren ver-
leiht. Wir konnen es daher verstdndlicherweise unseren Lesern nicht in
die Hand geben, sondern miissen uns damit beschradnken ihnen de anderen,
den umgekehrten Dreh zu erldutern.

Haben wir also gesehen, dass es gefdhrlich ist den Gewinn, aber
nicht den Verlust zu begrenzen, so wird sich so manche Stimme erheben,
die da sagt: "Begrenzen wir eben Gewinn und Verlust!" Leider muss aber
hier entgegnet werden, dass die Methode dann weder Uber- noch Unterle-
genheit bietet. Folglich stellen wir die ganze Sache auf den Kopf und
begrenzen nur den Verlust,?® nicht aber den Gewinn! Wir warten auf den
Tag, der uns den "grossen Schlag" bringt, d.h. einen anscheinend ins [un-
leserlich] steigende Gewinn in einem Spielverlauf, der uns niemals zu -1
fihrt.

Natiirlich ist ein "ins ungemessene steigender Gewinn" in Wirklich-
keit nie zu erzielen. Dieser Ausdruck wird von uns nur gewahlt, um der
Bank ein Schnippchen zu schlagen. In Wirklichkeit nehmen wir uns von An-
fang an vor, einen bestimmten Gewinn zu erzielen und damit dann nach
Hause zu fahren. Dieser wird stets halb so gross sein wie unser Kapital.
Haben wir also ein Kapital von 200 Einheiten, so werden wir besonders
lange zu warten haben, da wir ja einen Nettogewinn von 100 Einheiten mit
nach Hause nehmen wollen, der uns ein gliicklicher Tag bescheren soll.
Mit weniger als 50 Einheiten zu spielen ist nicht ratsam. Mit dem z.B.
sein Kapital in 100 Einheiten eingeteilt, so kann man 100 Tage lang ver-
lieren. hat man nun 41 Tage lang verloren, also einen Verluststand von
-41 zu verzeichnen, so spielt man wenn 50 Einheiten gewonnen sind, noch
weiter bis zu +91 (50 + 41). Dann kann man nach Belieben noch eine Ein-
heit riskieren. Gewinnt man, so spielt man weiter bis zum ersten Verlust
und verliert

23 ) Es sei an dieser Stelle daran errinnert, dafl der Verfasser in der Nachkriegszeit als einer der verniinftigeren Systemerfinder galt ...
24 ) das beste Begrenzung fiir diese "Methode" diirfte sein, sich den Kopf iiber diesen Unsinn nicht weiter zu zerbrechen. (Es gebietet sich aus Griinden historischer
Genauigkeit, sie heir ungekiirzt zu geben.)
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nur begniigt man sich dann eben mit +49. Viele waren schon daran froh.

Man merke sich also: Vorbilder sind Serien in Form von Zweierseri-
en und hoheren, ferner Seriengruppen und isoliert stehende Serien. Nasen
sind Intermittenzen. Signal zum Angriff ist das zweimalige Erscheinen
eines dieser Bilder, bei Seriengruppen geniigt das einmalige. Bei Inter-
mittenzen wird immer bis zum Abbruch mitgesprungen.

Das vorstehende Spiel ist der Typus des Tendenzspiels schlechthin,
nicht was den "Dreh" des Ecarts auf den Gliickstags betrifft, sondern be-
ziiglich der Satztechnik- Wir komme nun zu einem Tendenzspiel auf Trans-
versalen, das - wenn auch nicht gerade ein Meisterwerk - besser l&auft,
als man meinen sollte.

Wir bezeichnen die Transversale 1/6 als Transversale
6, ferner 7/12 kurz als 12, 13/18 als 18 u.s.w.

6 12 18 24 30 36
o o o o o o
o o o o
o o o

o

o

Als erster Coup (Permanenz rechts) erscheint 11, zur
Transversale 12 gehOrend. Wir machen ein Zeichen unter 12,
um anzudeuten, dass diese Transversale erschienen ist. Dann
kommt 23 und wir machen unter 24 dasselbe Zeichen. Ebenso
verfahren wir bei 1, 7, 35, 19 und 8. Haben wir stets sorg- _
faltig unsere Eintragungen gemacht, so miissen nun drei die- _; e Pl
ser Zeichen unter 12 stehen, d.h. die Rubrik der Transversa- T-'E.; ]
le 12 ist allen anderen Rubriken vorgelaufen, da sie als — R
einzige bereits drei dieser Zeichen enth&dlt. Die Transversale 12 ist al-
len anderen Rubriken vorgelaufen, da sie als einzige bereits drei dieser
Zeichen enthdlt. Die Transversale 12 ist also "beherrschend," sie ist
"en chaleur." Wir setzen daher auf diese Transversale. Mit 17 und 23
verlieren wir. Die Zahl 23 brachte aber die Transversale 24 als eben-
falls herrschend an die Seite der Transversale 12. Daher warten wir ab,
bis wieder eine einzige Transversale an der Spitze steht und setzen
nicht, bis die Zahl 5 das vierte Zeichen in die Rubrik der Transversale
bringt. Jetzt setzen wir auf die nunmehr herrschende Transversale 6 und
gewinnen beim zweiten Satz. Wir haben dreimal eine Einheit verlorenund
einmal 5 gewonnen, macht einen Nettogewinn von 2 Einheiten. Die jetzt
erst recht herrschende Transversale wird natiirlich weiter bespielt, bis
sie von einer anderen einge