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Neuerfundene

Kartenkunſte.

Das J. Spiel,
Ein ſchones Spiel, zu wiſſen, wenn ei

ner eine Karte ausgezogen, und beſehen, und

dieſelbe wieder unter die andern iſt verſtecket

worden, was es vor eine Karte
geweſen.

7Zahr mußt gute Achtung geben, daß, ehe

n und bevor ihr eine Karte ausziehenJ

Karte geweſen. Wann ihr nun die

ii laſſet, ihr ſehet und behaltet, was das

unterſte von dem Haufen vor eine

ſelbe geſehen, moget ihr von denen herumſtehen

den Zuſehern frey eine Karte ausziehen laſſen:

Wann aber ſolches grichehen, fo thut die ausge

zogene Karte auf den Tiſch niederlegen, und le

get den ganzen Haufen oben darauf. Alsdenn

 2 thut



4 Neuerfundene Kartenkunſte.
thut den Haufen abheben, und wieder auflegen,
oft, als es euch wird gut dunken. Wollet ihr ni
die ausgezogene Karte hervorbringen, ſo ſehet ind
Karte, und ſuchet diejenige, welche ihr geſehen, ur
welche die unterſte von dem Haufen geweſer
wann ihr nun dieſelbe gefunden, ſo iſt die ausg
zogene Karte eben diejenige, welche vor derſelbe
lieget, und damit iſt ſie gefunden. Dieß Spiiſt nun recht zu faſſen und zu beobachten, we
es gleichſam das Fundament von vielen Epiele
iſt, und welches man oftmahls bedarf; wie nich
weniger zur Geſchwindigkeit dienet, denn daſſelb
ſonderlich zu dieſer Kunſt erfordert wird.

Das lI. Spiel,
Eine Karte ausziehen zu laſſen, dieſelbe
unter die andern wieder zu vermiſchen, und

hernach zu fragen, in welcher Zahl erbegehret,
daß ſich ſeine Karte befinden ſoll;

Jſt ein ſchon und wunderlich

Spiel.
O ſnfangs machts mit dieſem, als mit dem erſten,L. Spiel, und, wann ihr die Karte gefunden
habt, muſſet ihr dieſelbe unterſtecken, ſolches thut
aber mit einer Geſ.hwindigkeit, daß es niemand
merket. Ziehet euch hiermit ein wenig zurucke,
und decket die Karte mit der Hand fein zu, auf
daßeuer Thun nicht gemerket werde: Fraget daun,
in welcher Zahl er begehret, daß ſich ſeine Karte
befinden ſoll? Wenn er nutdieſechſte wauhlet, ſo

muſſet
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uüſſet ihr von unten funf Karten abnehmen, und

iermit die Karte hinter euch bringen, alsdenn

onnet ihr ihm in der ſechſten Zahl ſeine Kartevor
heiſen. Und dergeſtalt wird es euch leicht fallen,

llemahl die Karte in ſeiner begehrten Zahl zu
efern.

Das III. Spiel,
kine Karte ausziehen zu laſſen, und,
achdem ſie beſehen, wieder unter die andern

verſtecken, hernach drey Karten zu zeigen, worun
r die genannte Karte nicht zu finden, als aber

dieſelben noch einmahl beſehen, darun
ter befunden werden ſolle;

Jſt wunderlich anzuſehen.

Nieeſes muſſet ihr auch, wie das erſte Spiel, an
 fangen, und, wann ihr dieKarte werdet ge
inden haben, dieſelbe vor alle die andern ſtecken,

aß ſie ein wenig vorne ausſtehe, hernacher muſſet

r ein andere Karte voran ſtecken, die den an
ern gleiche. Hierauf konnet ihr ihm die Karte,
elche vor der erſten iſt, zeigen, und fragen, ob

as ſeine Karte iſt, die erausgezogen, und, wann

nein ſaget, ſo laſſet die Karte ſinken, und in der
zeſchwindigkeit ziehet feine Karte heraus, welche

ie andere von denen zwey ausſteckenden Karten
t, und leget dieſelbe auf den Tiſch nieder: Her
acher verſchiefſet die Karte fein durcheinander,

nd laſſet ihn wieder eins ſehen, mit dieſer Frage,
b ſie das nicht ſey? Er wird abermahl nein ſa
en. Alsdann leget auch dieſe zu der vorigen

arte auf den Tiſch, und auf ſolche Art zeiget

*3 ihm
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ihm dann noch eine andere, die ihr ebenfalls be

den andern beyden auf den Tiſch niederlegeßin
Hierbey konnet ihr euch etwas fremde erzeigetert
und, wann es dieGelegenheit mitbringet, eine We

te
te anſchlagen, namlich, daß unter denen dreye

auf dem Tiſche liegenden Karten die ſeine mitb
findlich, welches ſich auch alſo wird befinden, un
wird mancher ſich daruber verwundern.

Das IV. Epiel, H
Drey Konige, oder drey andere Kartepder
von gleicher Sorte, zu nehmen, und eine davoſchle
oben, die andere unten, die dritte aber in die Mikurz

te des Haufens zu ſtecken, und hernacher dieſel ſchn

ben drey beyeinander zu bringen; ferti

Ein luſtiges Spiel. ſche
beli
terſtOEhr muſſet Achtung geben, daß, ehe und bevt ga

O ihhr die drey Konige, oder drey erwahtren Ka im.
ten, auf den Tiſch leget, der vierte mit einer Ghen
ſchwindigkeit oben auf den Haufen gebracht we ihr
de. Alsdenn nehmet die andern drey Karte! wu
und legt eine davon oben, die andere in die Mitt
und die dritte unten. Dieſemnach thutdieKar
abheben, und leget das unterſte Theil oben, al
denn habt ihr ſchon die drey gleichen zuſamme Ei
Aber, um die Zuſchauer in etwas aufzupaite tei
konnet ihr ſie auch wohl in etwas verſcyieſſe

um dadurch ſoviel mehr Verwunderung zu ve
urſachen.

Da

m—
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rlegezine ganze Karte in viel Hauflein zu
eigezertheilen, und wie man hernacher die un
We terſten alle, entweder gemahlte, oder ſchlechte

reye Karten befinden ſolle, und zwar, wie
mitb man ſie haben will,
 un Ein Epiel, welches kurzweilig

und luſtig iſt.

Ejierzu muſſet ihr eine abſonderliche Karte pra

 pariren, namlich, ihr muſſet die gemahlten

irtender Bilder-Karten von unten und oben, die

avoſchlechten aber an der Seiten beſchneiden, oder

Mikurzen, alſo, daß jene kurzer, als dieſe, dieſe aber

eſelſchmaler, als jene ſeyn. Wann ſie dergeſtalt ver
fertiget ſeyn, konnet ihr ſie untereinander vermi
ſchen, und ſoviel Hauflein davon machen, als euch

belieben wird, wollet ihr dann auch, daß die un
terſten alle BilderKarten ſeyn, ſo muſſet ihr die

bevi garte, wann ihr Hauflein machet, nach der Breite,

Kaim Fallaber ihr lauter ſchlechte haben wollet, dieſel
r Gpennachder Lange abheben. Und dergeſtaltkonnet

we ihr damit kurzweilen, und eure Umſtehenden ver—

artel wundernd machen, nach eigenem Gefallen.

Mitt
Kar Das VI. Spiel,
„al
ume  Einem zu erlauben, daß er frey eine Kar
alte te in ſeinen Gedanken erkieſen moge, und daß ihr
ieſſer ihm doch ſagen wollet, was er fur eine

uve Karte ausgedacht;

Jſt auch recht ſehrergotzlich.

da *4 Jhr
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hr muſſet drey Huauflein mit der Karte mV chen, und zwar alſo, daß die Zahl von jede
Hauflein gleich und darneben ungerade ſey, nar
lich zu 7 9. 11. 13. Wann ſie alſo beſchaffe
und auf dem Tiſche liegen, alsdenn gebet eine
Uhrlaub, daß er eine daraus erdenke, und behalt
Und, wann er dieſes gethan, muſſet ihr fragei
unter welchem Haufen die erdachte Karte ſeyUnd, wanner ſolches geſagt, ſo nehmet ſie derg
ſtalt zuſammen, daß gemeldter, Haufen in die Miten komme, namlich einer von den andern Haufeoben, und einer unten. Hernacher machet dreandere Haufen, anfangende mit 1. 2. 3. bis gan

zum Ende. Als nun dieſe drey Haufen gemachtſo fraget abermahl, unter welchem Haufen die gedachte Karte ſey? Wann  ihr dieſes erfahren, ſilaſſet ſie wieder in die Mitte kommen, und macheabermahl drey Haufen, und, wann er alsdentwird geſaget haben, unter welchem Haufen gedach.
te Karte ſey, ſiehe, ſo iſt ſeine erdachte Karte ju—ſtement die mittelſte von dem Haufen.

Das VII. Spiel,
Einem eine Karte in die Hand zu geben,
welche er ſchon vorhin geſehen, und, wann erdieſelbe umgekehret, ſol es ſchon eine an

dere ſeyn;
Ein ganj luſtig Spiel.

CNiſes recht und mit Verwunderung zu agiren,
 iſt nothig, daß ihr es, wie das erſte Spiel, anfanget, und, wann ihr die werdet gefunden haben,

muſſet
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muſſet ihr dieſelbe forne anfugen, und die nachſt
folgende Karte ein wenig oben hinausſchieſſen
laſſen, ſolche auch mit der Hand umgeben, daß
mans nicht ſehen konne. Dieſemnach laſſet die
erſte Karte ſehen, und fraget, ob das die ausgezo
gene Karte ſey? Und, als er Ja geantwortet, ſo
laſſet die Hand ein wenig ſinken, indem ziehet
die Karte aus, welche ihr vorhin ein wenig oben
hinausgebracht, und thut ſie ihm in der Hand feſt
halten. (Er aber wird nicht anders vermeynen,
es ſey ſeine ausgezogene und von ihm geſehene
Karte.) Jnzwiſchen moget ihr euch mit dieſem
oder jenem in etwas aufhalten, und alsdenn ſa
gen, daß er nun ſeine Karte beſehe und hervor
bringe, und ſiehe, da wird er ſich verwundern,
nicht anders denkend, ſie ſey ihm in ſeiner Hand
verwandelt.

Das VIII. Spiel,
Einige Hauflein mit der Karte zu ma—

chen, und denn zu wiſſen, was das vor wel
che ſeyn, die oben aufliegen.

On dieſem Spiele muß man wahrnehmen, die
O doberſte von allen Karten zu ſehen, und zu be
halten, eh und bevor man ſich unterſtehet, die
Hauflein zu legen: machet alsdann ſo viel Hauflein, wie ihr immer wollet, und, wann ihr wiſſen
wollet, was da vor Karten oben aufliegen, ſo neh
met von denen Hauflein eine Karte ab, ſagen—
de, das iſt diejenige, die ihr geſehen. Hernach
leget die abgenommene Karte alle, und, wann ihr

u9 von
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von einem andern Haufen auch eine nehmet, ſo
nennet diejenige, welche ihr bereits in eurer Hand
habet, und nehmet darnach eine andere, ſagende,
daß das die andere ſey, die ihr genennet, und ſo
forthin, bis ihr die letzte nehmt, welches diejenige
iſt, ſo ihr anfangs geſehen und behalten: Herna
cher zeiget ihnen alle diejenigen Karten, die ihr
abgenommen, und ſie werden ſich daruber recht

ſehr verwundern.

Das 1X. Spiel,
Einem einen Konig zu geben, den er

vorhin zwar als recht geſehen, aber, wann
er ihn wieder beſiehet, daß es ein

anderer ſeyn ſoll.
J

Cfierzu kann man einen Konig gebrauchen, wel

 cheram beſten zu dieſem Vorhabendienet, und

muß derſelbe in der Mitte durchgeſchnitten werden,
und zu der oberſten Helfte einen andern Konig
nehmen, ſolche da oben auflegen, und das Mittel
mit den Fingern bedecken, auf daß man nicht an
ders meyne, als, es ſey eine ganze Karte. Nachſt
dieſem moget ihr ſelbſt, oder einem andern, iel
bigen Konig bey den Fuſſen herausziehen laſſen,

haltet aber die oberſte Halfte fein feſt, auf daß
manvoneuermThun nichts merken konne. Laſſet

ihn dann die Karte umkehren, ſo wird er ſich ver
wundern, daß ihr dasjenige, was er mit offenen
Augen ſiehet, dergeſtalt konnet verwandeln.

Das
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Das R. Spiel,
Zwolf Kartenblatter zunehmen, und
neune davon auf den Tiſch zu legen, namlich

drey und drey in jeder Reyhe, und wie man die

ubrigen drey ſoll legen, daß man von oben

herab, und von unten hinauf, uber
all viere zahlen kann.

ONehmet zwolf Kartenblatter, leget davon neune
v auf den Tiſch, alſo, daß ihr zuerſt dreye

nacheinander leget, darunter auch drey, und zu
letzt wiederum drey, denn gebt die uberbliebenen

drey einem, ſo mit am Tiſche ſitzet, in die Hand,

und ſprechet: Er ſoll nun dieſe drey legen, daß
man uberall von beyden Seiten, beydes zur Rech
ten, als zur Linken, ſowohl auch von unten hin
aufwarts, als von oben herabwarts, viere zahlen

ronne, dieſes wird wohl keiner, ohne der deſſen

zuvor Wiſſenſchaft hat, leichtlich zuwege bringen;

Hernach nehmet die drey Kartenblatter, leget eines

auf das erſte in der obern Reyhe, das andere auf
das mittelſte Blatt in der mittlern, und das dritte

aufdas letzte Blatt in der untern Reyhe, ſo kon

nen von allen Seiten her, wie auch von oben

herab, und unten hinauf, uberall viere gezah—

let werden.

Das XI. Spiel,
Wie man wiſſen konne, was vor eine

Karte einer im Sinne behalten, als man
ihme zuvor 21. derſelben vorgeleget.

ONehmet 21. Kartenblatter in eure Hand, leget

Vs davon drey nacheinander auf den Tiſch,

alſo,
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alſo, daß man die Farben ſehen konne, darauf le
get wieder drey, denn abermahl auf dieſelben drey,
und ſofortan, bis ihr alle 21. Blatter aufeinander
in drey Haufen, von welchen in jedem ſieben
Blatter ſind, geleget habt, und, indem ihr ſie alle
leget, ſo ſprechet zu jemand an dem Tiſche, er ſoll
ihm unterdeſſen, weil ihr ſie leget, ein Blatt, was
er vor eins wolle, inSinn nehmen, wenn ihr
nun fertig, ſo fraget ihn, in welchem Haufen
das Blatt, ſo er ihme in Sinn genommen, liege,
nehmet alsdenn die Haufen wieder auf, doch alſo,
daß der Haufen, darinnen das Blatt lieget, ſo der
andere in Sinn genommen, in die Mitte komme,
denn leget die Blatter abermahl auf den Tiſch,
wie zuerſt, daß wieder drey Haufen werden, und
ſprecht zu der Perſon, ſie ſoll Acht haben, in wel
chen Haufen das Blatt, ſo ſie im Sinne hat,
kommen werde, laſſet euch denſelben Haufen zei
gen, denn nehmt die Haufen wieder zuſammen,
alſo, daß der Haufe, darinnen das Blatt, ſo der
andere im Sinne hat, in die Mitte komme, le
get dann zum drittenmahl die Blatter auf den
Tiſch, wie zuvor, daß aber drey Haufen werden,
und heißt die Perſon abermahl Acht darauf geben,
in welchem Haufen das Blatt, ſo ſie inSim
genommen, komme, wenn ſie euch ſolchen gezeiget,
ſo ſetzet die Haufen wieder zuſammen, einen auf
den andern, daß aber derjenige, darinnen das
Blatt iſt, in die Mitte komme, dann zahlet die
Blatter, entweder vom vorne, oder von hinten her,

ſo iſt gewiß allemahl das eilfte Blatt dasjenige,
welches der andereinSinn genommen hatte.

Das
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Das XII. Spiel,Einem ſein ausgezogenes, und wieder
hineingeſtecktes Kartenblatt wieder zulie

fern, durch Vermiſchung der Karten.

imm eine ganze Karte in die Hand, und men;
s geſie, merke aber das unterſte Blatt, was es
vor eines ſey, thue denn die Karten unter den

Kiſtch, zahle heimlich bey dir von oben herab 10.
Blatter hinweg, denn ziehe das unterſte hervor,
und lege es auf die Karte, darauf die 1o. Blatter, ſo
du heimlich zuvor hinweggezahlet, nimm die Karte
wieder hervor, ziehe von unten etliche Blatter her
vor, und lege fie au den Tiſch, ingleichen nimm
von oben etliche Bloſtter hinweg, und lege ſie dar
zu, alsdenn wieder von unten, wie auch von oben,
dieſes muß fein behend geſchehen, daß es der an
dere nicht merke, du mußt aber die Blatter, ſo du
von oben herabnimmſt, heimlich bey dir zahlen,
damit du derer nicht mehr, auch nicht weniger, als
zehen, herabzieheſt, dann iſt das 1rte Blatt dasje
nige, ſo zuerſt unten gelegen, und das du gemerket
haſt, heiß alsdann jemand aus denenjenigen Blat
tern,ſodu unten hervorgezogen, auch von oben her
abgenommen, ein Blatt nehmen, und daſſelbige anſehen, ſprich, er ſoll es auf dasjenige, von welchem
du die 10. Blatter, oben weggenommen, legen, thue
dann die andern alle, ſo du unten hervorgezogen,
auch oben herabgenommen, darauf, und miſche
die Karte ein wenig, doch alſo, daß ihr dieſe zwey
Blatter nicht voneinander vermenget, dann ſiehe
die Karten durch von untenher, wo die Farben

der
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der Blakter ſind, wenn denn das Blatt kommet,

das zuallererſt unten gelegen,und du in Sinn ge
nommen, ſo iſt das folgende dasjenige, welches

die Perſon genommen, undbeſehen hat.

Das XIII. Spiel,
Eine ganze Karte zu nehmen, und vier
oder funf Haufen davon zu machen, hernach

von jedem Hauren eine unbeſehene Karte abzu—

nehmen, dieſelben aber alle nacheinander wie

der mit ihren Nahmen auf den

Tiſch zu legen;

Ein wunderlich Spiel.

Pinm eine ganze Karte, und menge, oder miſche
Vs ſie, in ſolchem Miſchen habe Acht, daß du ein

Blatt oben aufbringeſt, daß es das erſte werde,
und du wiſſeſt, was es vor eines ſey, denn mache

Haufen, nicht viel, etwa vier oder funf, und merke

den Haufen wohl, wo du ihn hinſetzeſt, auf wel
chem das Blatt lieget, welches dir dewußt, was
es vor eines ſey, denn greiff auf. einen andern
Haufen, es ſey, welcheres wolle, nurdieſer nicht,

darauf das bewußte Blatt lieget, nimm oben
ein Blatt davon, und fordere zugleich eben das
Blatt, welches duweißt, daßes aufeinem unter die
ſen Haufen lieget, ſiehe das Blatt, ſo du bekom
meſt,an, und greiff aber auf einenandern Haufen,
daß es abermahl dieſer nicht ſey, auf welchem dir
das obere Blatt bewußt iſt, nimm auch ein Blatt

davon, und fordere zugleich imNehmen dasjenige

Blatt, ſo du ſchon in der Hand haſt, was du vor
eins hier bekommeſt, das fordere wieder, und

nimm
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nimm zugleich ein Blatt von dem dritten Haufen,
daß es abermahl nicht derjenige ſey, darauf das

Blatt liegt, ſodu weißt, dann fordere aber dasje
nige, was du bekommeſt, vom vierten Haufen, und
nimm zugleich ein Blatt hinweg, wie zuvor, zu
letzt fordere du aber, was du jetzund bekommen

haſt, und nimm denn allererſt von dem funften

Haufen, welcher derjenige iſt, deſſen oberſtes Blatt

zuerſt gefordert haſt, das ſtecke fein geſchwinde in
deiner Hand voran, daß es das erſte werde unter
denen, die du gefordert haſt, ſo kannſt du hernach

alle diejenigen Blatter, ſo du begehreſt, wo du ſie
nacheinander  gefordert,auf den Tiſch legen, wel
ches den Zuſehern nicht wenig Verwunderung
cauſiren wird.

Das XIV. Spiel,
Eine ganze Karte vor den Kopf, oder Au
gen,zu halten, und zu wiſſen, ob es eine ge

mahlte, oder ſonſt ſchlechte, Karte ſey, die gera
thene eine nach der andern herunter auf

den Tiſch legende;

Jſt ein fremdes Epiel.

CJVeſes ESpiel iſt luſtiger, mit vielen, als weni
E gen, Zuſehern agirt zu werden, dann ſie wer
den mit groſſer Verwunderungg ihr Geſicht auf euch
halten, und den Ausgang erwarten. Jhr muſſet

dann mit ſtolzen Worten eurer Sache ein An
ſehen
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ſehen machen, maſſen ſolches um ſoviel mehr Verwunderung cauſiren wird. Wann ihr nun dieſe
eure Sache wollet werkſtellig machen,ſo gehet erſt
lich mit einem, welcher euch bedunket, däß er zu
dieſer Sachen am tuchtigſten ſey, ein wenig auf
die Seite, und ſagt zu ihm, daß ihr etwas Fremdes
wollet hervorbringen, wann er ſich fein artig hier
innen verhalten wolle; Namlich, ihr wollet die
ganze Karte recht vor eure Stirn, oder Augen,
halten, und allemahl zu ſagen wiſſen, ob die for
derſte einegemahlte,oder ſchlechteKarteſey. Ueber
redet ihn dann, daß er ſich dergeſtalt neben euch
verfuge, daß er mit ſeinem einen Fuſſe den eurigen.
erreichen konne, und, wann es eine gemahlte Karte.
ſey, eucheinZeichengebe. Wann ſolches dergeſtalt:
verabredet, ſo machet den Anfang, und ſaget: JhrHerren, hier ſehet ihr eine Karte, die unverfalſcht

iſt, ich will ſie rechtvordie Stirn zneines Hauptes
ſetzen, und euch nacheinander ſagen; öbs eine gemahlte, oder ſchlechte Karte ſey. Machet denn,
alfo den Anfang: Es iſt, es iſt keine. Derje
nige aber, der euch warnet, muß ſich ſonderlich
fremde bezeigen, und oft mit Verwunderungs—
worten vernehmen laſſen, daß dieſes euer Thun
unmoglich, ja vieliehr  zauberiſch ſey, c. Es
giebet bisweilen auch wohl artige Stteitworte ab,
woraus denn leicht eine Wette entſtehen kann,
bevor, wann ihr ein gut Gedachtniß habet, und
bisweilen einige werdet nennen konnen, welches
dann uberaus groſſe Verwunderung cauſiren
und zuwege bringen kann.

Das
we
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Das XV. Spiel,
Drey Hauflein mit den Karten machen
ju laſſen, ohne daß ihr dabey ſeyd, und welcher
geſtalt ihr dennoch rathen konnet, wie viel Au

gen in jedem Hauflein ſeyn.
MNnfangs warnet ſie, daß bey dem Machen der

JHaufen, welche von einer gewiſſen Zahl muſ
ſen gemachet werden, ſie, nachdem die Karte ver
ſteoket, die erſte Karte, die unten lieget, ſehen muſ
ten, und Achtung geben, wie viel Augen ſie hat,
und, wennes eine ſechſe iſt, daß ſie dieſelbe bedeckt

auf den Tiſch legen, ſagende, das iſt ſechſe, und
die folgende ſieben, und ſo forthin, bis funfzehn.
Dieſes iſt alſo ein Haufe. Hernach abermahl die
unterſte Karte beſehen, auf den Tiſch gelegt, und
wieder darauf angefangen zu zahlen, namlich auf
ſolche Zahl, als ſelbige gehabt, bis funfzehn. Von
gleicher Zahl, und in gleicher Ordre, muß auch der
dritte Haufen gemacht werden. Wann ihr nun
wiſſen wollet, wie viel Augen in den dreyen Hau—
fen ſeyn, ſo beſehet und zahlet die ubrigen Karten,
und es wird euch leicht fallen, die Zahl auszurech
nen, und mit einem und andern die Umſtehenden
zu abuſiren, und von ihrem fleißigen Achthaben
abzuhalten.

Das XVI. Spiel,
Sechs Hauflein mit den Karten zu machen, und hernach mit geſchloſſenen Augen eine

Karte zuzeigen, und wie zu wiſſen, was die ge
zeigte vor eine Karte geweſen.

Nehmt
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eehmt das ganze Spiel Karten in eure Hand
 vund machet, daß ihr mit einer Geſchwindig
keit die oberſte von allen ſehet und behaltet. Her
nacher machet ſechs Hauflein, ſo groß ihr wollet
Wann ſie gemacht, ſo nehmet den unterſtet
Haufen, und leget von demſelben ſoviel auf dei
andern, daß ihr noch eine behaltet; dieſelbe uber
reichet ihnen, ſchlieſſet die Augen zu, oder gehet ai
eine Seite, und ſaget, daß ſie dieſelbe ſehen, unl
nach ihrem Belieben unter dem Haufen verſtecker
mogen, ihr wollet ſie wohlfinden. Wann ſie nut
ihr Thun verrichtet, ſo kommet wieder hervor
und ſuchet euer erſt geſehene Karte, dieſelbe iſts
die ſie geſehen und verſtecket. Es erfordert aber dit
Nothdurft und Zierlichkeit des Spiels, daß ihr
ſie mit dieſem oder jenem Spiel, oder ſonſten art.
lich, hervorbringet.

Das XVII. Spiel,
Eine geſehene Karte in eine anderezuver—

wandeln, in Gegenwart aller Zuſeher;
Jſt ein ſonderlich artig Spiel.Cfierzu gebrauchet eine Karte, welche euch gut

anſtehet, meines Bedunkens iſt eine gemahlte
die beſte; zeiget dieſelbe, und ſaget: Jhr Herren,
ſehet und behaltet, was es vor eine Karte ſey. Die—
ſe aber habt ihr zuvor an die andere Seite wie ein
dunnes Aesgenbeklebet, und wie ein rechtesAs zu—
gerichtet. Jndem nehmt euern Huth vom Haupte,
und legetihn darunter, und kehret ihn mit der Ge—

ſchwindigkeit um, daß es niemand mercket. Fan—
get hiemit an, einige Beſchwerungs- oder Gebie

tens
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ensworte zu ſprechen, und fraget hernach, was es

dor eine Karte geweſen; Wann ſie ſolches geſagt,

ſo hebetdenHuth auf, und ſie werden mit groſſer

Verwunderung ihre Karte in ein As verwandelt

ſehen. Bringet aber die Karte behend hinweg,

damit ihr ja keinen Schimpf begehet.

Das XVill. Spiel,
Einem eine Karte abheben, und beſehen

zu laſſen, dieſelbe wieder darauf zu legen, und zu
machen, daß es eine andere ſeyn ſoll.

Eehret drey oder mehr Karten von einem gan
v zen Spiel um, alſo, daß unten und oben die

Karte bedecket ſey; Nehmt ſie dann in eureHand,

und laſſet eine von oben abheben, und beſehen, und

wiederoben drauf legen. Hiemit laſſet Hand und

Karte ſinken, und kehret die ganze Karte mit einer

Geſchwindigkeit um,und fraget denn, was vor eine

Karte oben auflieget? Sie werden nichts anders

denken, als daß dieſelbe Karte oben lieget, die ſie

geſehen, und ſelbſten darauf geleget haben. Wollen
ſie dann hartneckicht daſſelbe behaupten, ſo ſchla

get eine Wette mit ihnen an, und gewinnet ein

Stubgen Weins, maſſen ihr nicht allemahl eure

Kunſte muſſet umſonſt thun.

Das XIX. Spiel,
Eine Karte ausziehen zu laſſen, und die—

ſelbe unter die andern wieder zu vermiſchen, herna
cher aber zu machen, daß, wann ihr das ganze

Spiel oben gegemeinen Verdeck, oder Balken,
werfet, nur allein die geſehene Karte ſoll ſitzen blei

ben, die andern aber alle herunterfallen;

Ein wunderlich Spiel.
A Leget
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Qeget die KartenSchuppen, oder Spaden, Harglei
V ten,Klaverund Rauten, alle in einem weg, unddas
laſſet alsdenn eine Karte ausziehen, drehet hernachſen,
die ganze Karte in eurer Hand um, und laſſet die fahn
ausgezogene wieder einſtecken. Wann dieſes ge den
ſchehen, ſo ſuchet in der Karte, und ihr werdet be3we
finden, daß die ausgezogene Karte denen andern vbei
contrair lieget. Bringet ſie mit einer Geſchwin— ſelbidigkeit oben drauf, machet, daß ihr euch zuvor mit die.ein wenig weiſſem Wachs und Kalk untereingehi
ander geſchmolzen, oder Vogelleim, verſehen, und bey
ſolches unter dem Tiſche, oder ſonſten an einem gndern geheimen Orte, fertig habet, ſchmieret ein we Eirnig oben darauf, und werfet alsdann das ganzeSpiel uber euch hin, da werdet ihr ſehen, daß,
wo es antrifft, es auch allda wird ſitzen bleiben,
und werden viele in den Gedanken ſeyn, daß ihr igſtetwa Zaubern konnet, oder ſonſten andere unge? ſe nibuhrliche Mittel gebrauchet.

muſſDas XX. Spiel, und
Vier gleiche Karten beyeinander zu brin- and
gen, ohne Vermiſchung der Karten, da ihr doch und

ſolche an verſchiedenen Ortern verſtecket:;
den?Jſt ganz fremd anzuſehen.

Rringet im Anfange vier gleiche Karten bey hen,

 ſammen, und fuget ſie unten am Spiel, hernacher practiciret zwey andere Karten, nebſt der Einunterſten, von gemeldten vier gleichen, dieſelbigemit den unterſten bedeckende: ziehet alsddenn mit
die unterſte hervor, laſſet ſie ſehen, und leget ſtoben drauf, ſagende, das iſt eine von denen vier

glei
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leichen; ziehet noch eine von unten aus, ſagende,
das iſt die andere, und, ohne dieſelbe ſehen zu laf
en, ſtecket ſie mitten ins Spiel, desgleichen ver—
ahret auch mit der dritten. Die Zuſchauer wer
den indeſſen nicht anders vermeynen, als wann es
wey von denen vier im Spiele, und uur eine
ben und eine unten lieget, da doch noch drey der
elbigen unten beyſammen liegen. Thut alsdann
die Karte abheben, ſetzet die unterſte auf den ab
gehobenen Haufen, und dergeſtalt ſind ſie alle vier
beyeinander.

Das XXlI. Spiel,
Eine Karte aufdem Tiſche wandelnd zu

machen, ſo wunderlich anzuſehen iſt.
ieſes wird mannicht anders  als beyNacht, thunW

konnen, indem ihr ein Frauenhaar, welches
aſt lang und dunne ſey,das bey nachtlicher Wei
e nicht kann geſehen werden, hierzu gebrauchen
muſſet. Heftet ſelbiges Haar zwiſchen eure Bruſt
und Naobel an einen eurer Knopfe mit einem Ende,
an dem andern Ende aber klebe ein wenig Wachs,
und mache ſolches mit einer Geſchwindigkeit aneine Karte ſeſt, marſchiret alsdenn ringsher um
den Tiſch, und ihr werdet mit Verwunderung ſe
yen, wie euch die Karte wird nachfolgen.

Das XXKll. Spiel,
kin Kartenblatt, oder Kreutzer, in einem

Glas Weinoder Bier tanzend zu machen.
Tetze ein Glas auf den Tiſch, nimm ein langes
Kgelbes Weiberhaar, kleb es mitdemeinenEnde

3 mit
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mit Wachs an die Karte, oder Kreutzer, mit dem

andern zwiſchen das Fleiſch und Nagel des Zei—

gefingers, wirf die Karte, oder Kreutzer, ins Glas,
und ſage,du wolleſt ihn tanzend machen. Gebahr
de dich mit den Fingern auf dem Tiſche, als wann
du auf einem Jnſtrument ſchlugeſt, ſo kanſt du die
Karte, oder Kreutzer, mit dem Finger und Haar
nach Belieben regieren.

Auf ſolche Manier kann man auch eine andere

Kurzweil machen, wann man ein kleines ſchwar—

zes Schlot- oder Schorſteinfegerlein von ausge—
fulltem Tuche mit einem Schonbarte machet, ihm
unter dem Halſe ein Roßhaar mit dem einen Ende
annehet, das andere Ende aber an ſeinen Gurtel
bindet, eine Kanne mitten in eine Stube ſetzet, den
Schlotfeger darein thut, und einen Stocken in die

Hand nimmet, furgebend, er wolle den Meiſter
Hammerling hervorbringen. So ihr nun von
der Kanne etwas hinweggehet, werdet ihr mit dem

Haat das Schlotfegerlein erheben, daß es oben

zur Kanne herausgucke, gehet ihr wieder hinzu, ſo

kriecht es auch wieder hinein. Und hiermit kann
ein guter Practicant viel artige Kurzweil an—

fangen.

Das XXIII. Spiel,
Eine luſtige Experienz von einem Kar—
tennblatte, welches die Luft unverſehens von

ſeiner Stelle blaſet.

CPehnmt ein Kartenblatt, und wettet mit einem,

vv ihr wollet etliche Schritte vom Kartenblattt
ſtehen,
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ſtehen, einen andern aber ſo nahe dabey bleiben
laſſen, daß er die Hand darob halten konne,
doch das Blatt nicht anruhre, und wollet ihr ein
Zeichen geben, nach welchem ein jeder nach dem
Kartenblatt werde greiffen konnen, ihr wollet abet
die Kartenicht eher ergreiffen, als er, da ihr doch das
Zeichen geben wollet, ehe ihr von eurer erſten Stel
le wegkommet. Wenn die Wette nun angeſtela
let, ſo machet alle Thuren und Fenſter in dem
Gemache,da ihr es probiren wollt, zu, nur ein
Fenſter laßt offen ſtehen, und leget das Karten
blatt auf des offenen Fen tersRahm, alſo und
dergeſtalt, daß es halb h naushange, laſſet ihn
dann zu dem Kartenblatt ſtehen, doch neben der
Seiten, und die Hand einer Spannen hoch dar—

uber halten, ihr aber ſtehet bey der Stubenthur,
und ſaget, ihr wollet bey der Thur ſtillſtehend ein
Zeichen geben, wann iht namlich ſchreyet: Dapp!
ſo ſoll jeder unter beyden Perſonen Macht haben,
nach der Karte zu greiffen, wer ſie nun am erſten
bekomme, derſelbe habe gewonnen; Wann dieſes
alſo verabredet, ſonehmet eure Schanze recht in
acht, ergreifft die Thure bey der Handhaben, le
get den Daumen auf die Schnallen, reißt die
Stube gehling auf, und ſchreyt: Dapp! ſowird die
Luft, ſo mit der Stubenthur gemacht war, das
Kartenblatt zum Fenſter hinauswehen. Weil
ihr aber bey der Thur, als konnet ihr eher zum
Blatte laufen, als derjenige, ſo bey dem Fenſter
ſtehet, und alſo das Feld behalten.

Das
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Das XXIV. Spiel,
Einem auf einer Karten etwas Gehei—

mes zu verſtehen zu geben.Abbrauchet
hierzu ein ganzes Kartenſpiel, wel—

ches noch neu iſt, leget die Blatter in einer
gewiſſen Ordnung nacheinander, die ihr allezeit
wieder treffen konnet, (und dieß kann ſeyn, wann
ihr eine ſolche Ordnung aufſchreibet, und demje—

nigen, mit dem ihr einen heimlichen Verſtand
habt, auch eine Abſchrift davon mittheilet.)
Wann nun die Blatter alfo ordentlich aufeinan
der liegen, ſo ſtoſſet die Karten ſo lange auf dem
Tiſche, bis ſie an allen Orten gleich liegen, ſchreibt
alsdenn ringsherum mit einer Dinten eure Mei
unung, vermiſcht die Karten, und ſchicket ſie eurem

Freunde, ſo wirds kein Menſch leſen konnen, was
auf der Karten ſtehet, euer Freund aber wird
nach eurem ihm zugeſtellten Berichte die Karten
blatter wieder ordentlich zu legen wiſſen, wie ſie

geweſt, als die. Schrift geſchrieben worden,
und leſen konnen, was auf derKar

ten geſchrieben.

ENDOCE.



KWpielkarte.

Jn bick.
Das As, beteutet eine traurige Poſt.
Der Konig, ein guter Freund oder Ver—

wander.
Die Dame, eine Wittwe.
Der Bube,ein Ofkcier.
Die Zehne, einen falſchen Freund.

Die Neuhe, ein Feind.
Die Achte, einen Verluſt leiden.

Die Sieben, eine hinderliche Perſon.
Die Sechſe, eine Trennung.
Die Funfe, eine kleine Maladie.
Die Viere, eine Deſperation.
Die Drey, eine kiquanterie.

Die Zwey, der Anſchlag geht fehl.

Jn Trelſf.

Das As, ein angenehmer Brief.
Der Konig, ein vornehmer Herr.
Die Dame, eine verheyrathete Perſon.
Der Bube, ein junger Cavalier.
Die Zehne, eine alte Perſon.
Die Reune, eine Erbſchafft.

X.
Die
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Die Achte, ein unverhofftes Gluck.
Die Sieben, eine gute Freundin.
Die Sechſe, eine Ehrenbezeugung.
Die Funfe, einen beſtandigen Liebhaber.
Die Viere, eine entfernte Perſon.
Die Drey, glucklichen Erfolg des Ge—

wunſchten.
Die Zwey, ein geheimes Verſtandniß.

Jn Coeur.
Das As, iſt ein Billet doux ober Liebesbrief.
Der Konig, ein Brautigam.

Die Dame, eine Braut.
Der Bube, ein vertrauter Freund.
Die Zehne, eine lntritzue. oder Eiſt.
Die Neunt, eine verlaßene Amour.
Die Achte, ein kiebesſtreit.
Die Sieben, eine unbeſtandige Perſon.
Die Sechſe, einen Rencontre oder Gtteit.

Die Funfe, eine Verſohnung.
Die Viere, eine Liebeserklahrung.
Die Drey, eine Retüs. oder Atbſchlag
Die Zwey, eine Mariage.

Jn Caro.
Das As, ein luſtiger Brief.
Der Konig, ein nnglücklich Verliebter.

Die

1



ſie Dame, eine ledige Perſon.
der Bube, ein falſcher Menſch.
)die Zehne, eine Reiſe.
ſie Neune, eine Spagzerfahrt.
ſie Achte, eine Jalouſie.
due Gieben, ein Gcherz,
ſie Sechſe, ein Schmerz.
ſie Funfe, eine Verdrußlichkeit.
ie Viere, ausgelacht werden.
iie Drey, eine Avanture.
ſie Zwey, eine neue Caonnoiſance.

Kurzer Unterricht
Dieſer Spielkarte.

ieerſte Karte, ſo eine Perſon vorſtellet,
iſt diejenige wovon die Frage iſt.

2. So viel Karten als hiervon fallen,
gen von dem Vergangenen.

v

3. Wenn gleich nach der Perſon Pick fallt, ſo bedeutet es eine traurige Poſt,
er jemand dem Todt.
4. So werden die Karten meliret undabjöben, denn gezehlet: 1. 2. 3. 4. 5. 6.
8. 9. 10. Bube, Dame, Konig, und
wie die Karten eintreffen, 6. Blatter in ei
Reihe gelegt, und z. mahl hinter einander

J

die



die Karten durchgezehlet. Die erſte Reihe

nun zeiget von dem Caracteur der Perſon.
Z. E. Sind die nechſten Karten darunter
hoch Coeur, ſo iſt die Perſon verliebt und
glucklich, iſt es aber niedrig Coeur, ſo iſt ſie
unbeſtandig, ſind ſie hoch Treff, ſoiſt die

Perſon raiſonabel, niedria, beſtandig. Jſt
die Karte hoch Caro, ſo iſt die Perſon luſtig,

niebrig, aber bedeutet derſelben Jalouſie.

an g;
ſie falſch,

5. Die letzte. Reihe zeiget noch a part von

der Sorte, ſind die Karten einer Couleur, ſo

gehen alle Sachen glucklich und geſchicht alles

was man wonſchet, iſt es roth doch zweyer

ley,ſo iſt man unglucklich.
G.  Wenn Konig und Dame bald aufein

ander folgen, iſt eine gewiße Heyrath, ſind
beyde eine Corleur. ſo bedeut es einen gluck—

lichen Eheſtand.

7. Schwarz und roth bedeutet ſchlechte

Harmonie, zweyerley roth, ungleichen Stan

dek/ zweyerley ſchwarz, eine ungluckliche Ehe.

Ss. Ronit die Daine vor dem Konig, ſe

iſt es eine neue Amour.

.k
a
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