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Geneigter Leſer!

(K Ju weiſt, daß das ſogenannte Hombre
en/ unter deinen Landsleuten anitzo ſehr ge—
wohnlich iſt. Du halſt denjenigen, der es nicht
ſpielen kann, fur einen ſolchen, der nicht zu le—
ben weiß. Wirſt du deswegen boſe werden,
wenn ich Dir in Deiner Mutterſprache einen
Franzoſiſchen Brief zu leſen gebe, der Dich in
dieſer Kunſt zu ſpielen, ſo kurz und ſo deutlich
unterrichtet, daß du nur die Karten in die
Hande nehmen und Dir die darinnen ertheilten
Reguln durch die Uebung bekannt machen darfſt?
Gebrauch ihn zu Deinem Vergmigen und nicht

zum Schaden deines Nachſten. So erreichſt
Du die Abſicht des

Ueberſetzers.



mir das Spiel, welches itzo ſo
gewohnlich iſt und Hombre genennet wird,

zu lernen. Aber ich kann zu Jhnen nicht
kommen. Sie befehlen mir, daß, da Sie
in einigen Tagen noch nicht wiederkommen
werden, ich ihnen einen ſo deutlichen Ent
wurf davon aufſetzen ſoll, der Sie beyh dem
erſten Anblick in dem Spiele ſo unterrichtete,
als hatten Sie es ſchon lange Zeit geſpielet.

Hierauf dienet Jhnen, Madame, erſtlich
zur Antwort, daß man dieſes Spiel zu Paris,
Verſailles, St. Germain ſtark ſpielet, ja
ſelbſt die Koniginn ſich damit beluſtiget. Jch
aber bin nicht der Meinung, daß dieſes Spiel
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S )a(ſo ſtarkMode ſey. So lange derjenige, wel
cher die Gebrauche und Moden erfindet, daſ
ſelbe nicht ſpielet; ſolange derſelbe den Bre
lan oder das Krimpenſpiel dem 'PHombre
vorziehet; wird jenes allezeit mehr nach der
Mode ſeyn, als dieſes.

Jch beſorge hiernachſt, ich mochte nicht
gnug Geſchicklichkeit zu einem ſolchen Unter
richt haben, weil derſelbe allemal ordentlich
ſeyn ſoll, und weil ich weiß, daß Sie, Ma
dame, ſo viel Verſtand beſitzen, etwas ſo
gleich zu begreiffen, als Sie es horen.

Sie befehlen mir quch am Ende Jhres
Schreibens etwas, das mich ſehr ſtutzig macht.
Mein Unterricht ſoll nicht ganz mager und
ohne Putz ſeyn, da Sie eine zierliche Schreib
art lieben, als welche in der Muſenſtadt der
Griechen, zu Athen, der Sokrates, da er
in Ketten und Banden lag und ſeinen Tod
durch Gift ſich ſelbſt erwahlet hatte, zu beten
noch anfieng und ſeinen letzten Tag ſahe. Und
was in ungebundener Rede mehr folget. Die
ſes hat mich, wahrhaftig, ſehr beunruhiget,
da ich Jhr Vergnugen vom Herzen wunſche
und mich glucklich ſchatze, wenn ich das Ge
ringſte hier zu beytragen kann. Jch konntt
Jhnen eher jemanden zeigen, der ſeinen lezten
Heller in dieſem Spiel verlohren hat. Aber

mit



S )569mit angenehmen Schriften aufzutreten, traue
ich mir, wahrhaftig, nicht zu. Vielmehr
bitte ich ganz gehorſamſt, mich dieſes Befehls

zu erlaſſen und zu erlauben, daß ich ihnen nur
einfaltig ſchreibe, was ich von dem FHom-
bre zu ſagen weiß.

Ob gleich dieſes Spiel aus Spanien zu
uns gekommen iſt, ſo ſpielet man es doch an
unſerm Hofe beſſer als zu Madrit. Pflegen
die Franzoſen ſich nicht viel auf neue Erfindun
gen zu legen; ſo bedienen ſie ſich doch fremder
Erfindungen glucklich, und in den Dingen,
welche den Nutzen oder die Ergozlichkeit be—
betreffen, thun ſie es, meinen Bedunken nach
den Erfindern zuvor. Jch beſinne mich, daß,
als der Cardinal Mazarini das Hoeſpiel nach
Hofe gebracht hatte, ſich in kurzer Zeit wenig
fanden, welche beſſer, als er, ſpielten. Und
was fur ein Unterſcheid iſt nicht zwiſchen den
glaſernen Caroſſen, welche man vor acht oder

neun Jahren aus Flandern zu uns brachte,
und zwiſchen denen, welche man heute zu Ta
ge ſiehet? Allein wir wollen wieder auf un—
ſer IHombre kommen.

Wie dieſes Spiel auf Spaniſch einen
Menſthen heiſt; alſo hat es auch mit dem, was
wir Homme oder Menſch nennen, eine gro
rße Gleichheit. Es kann daſſelbe mit zwo,
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Qo
drey, vier, ja funf Perſonen geſpielet werden.
Aber mit drey Perſonen zu ſpielen, iſt am ub
lichſten und erfordert die meiſte Wiſſenſchaft.
Auf ſolche Weiſe ergotzet ſich die Koniginn
damit; und, wenn man dies einmal kann; ſo
ſind die andern nicht ſchwer, die nicht ſo ange
nehm ſind, auch nicht ſo gerne, wie jenes, zur
Hand genommen werden. Es iſt aber deswe
gen nicht zu loben, daß ich ſege, es ſey das
angenehmſte: denn, wie mich dunkt, ſo verur

ſacht dies Spiel allzuheftige Gemuthsbewe—
gung. Es tragt ſich oftmals zu, daß auch die
Sittſamſten ſich mehr dabey erhitzen, als es
dienlich iſt. Man nennt es deswegen in Spa
nien el Renegado, das heiſt, das Teufelsſpiel.

Dem ſey nun wie ihm wolle; ſo wollen
wir uns an die Zahl mit dreyen halten und
unſern Unterricht darnach einrichten.

Man ſpielt es mit vierzig und mit eben
den Karten, welche man in dem Premierſpiel
hat. Man wirft namlich von einem ganzen
Spiele die Achten, die Neunen, die zehen weg.

Fangt man an;z ſo ſiehet man, wer Karte
giebt und jeder ſetzt beh der Koniginn zehen Pi
ſtolen oder zehen Zeichen, die eben ſo viel gelten.

Derjenige, welcher giebt, giebt dem, der
zu ſeiner Rechten ſitzt, drey Blatter, eben
ſoviel dem andern und nimmt eben ſo viel fur

ſich.



S )7(69ſich. Das wiederholt er dreymal, damit ein
jeder neune bekomme.

Paſſen alle, ſo ſetzt man zwey Zeichen zu,

welche man ſoviel, als man will, gelten laſ—
ſet. Paſſet man mehrmal; ſo werden alle
mal zween zugeſetzt.

Sie verſtehen wohl, warum man an—
fanglich zehen ſetzt? damit namlich gleich

Anfangs was zu gewinnen iſt. Und ich ha—
be die Zahl zehen und zwey darum erwahlt,
weil man es alſo bey der Konigin ſpielt. Daß
man aber die Moden nach dem Hofe einrich
tet, ſolches dient darzu, eine Gleichheit in
dem zu halten, was noch zu ſagen iſt. Je—
doch, ehe wir weiter gehen; ſo iſt es gut,
daß man die Karten und ihren Werth kennet.

Es ſind drey Hauptkarten, welche man
Matadors, das iſt, Morder nennt, weil dieſe
die andern ſtechen. Der erſte heißt Eſpadille,
der andere Manille und der dritte Baſta.

Das As von Pique oder Schuppen,
iſt die Eſpadille und die hochſte Karte im
Spiel; der Trumpf mag ſeyn in welcher Far
be er will. Die Manille iſt allemal die zwo
te Karte, ſie iſt aber nicht beſtandig und un
veranderlich wie die Eſpadille; ſondern ſie
verandert ſich, nachdem man ſchwarz oder
roth wahlet. Jch ſage, wahlet: denn man
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S)ys(cwirft in dieſem Spiel keinen Trumpf auf,
ſondern der, welcher ſpielt ſagt: ich ſpiele
Schuppen, (Pigve), Klee, (Treffle), Herz,
(Coeur), Raute, (Carreau), und das macht
den Trumpf. Jſt nun der Trumpf im
Schwarzen; ſo iſt die Schuppen- oder Klee
zwey die Manille. Jſt er aber im Rothen,
ſo iſt ſie die Herz- oder Rautenſieben. Alſo,
wenn der Lombre oder der da ſpielt, ſagt:
ich ſpiele auf Schuppen, ſo hat derjenige die
Manille, der die Zwey in dieſer Farbe hat.
Spricht er aber: ich ſpiele auf Klee; ſo hat
derjenige die Manille, welcher die Zwey in
dieſer Farbe hat. Sagt er dann: ich ſpiele
auf Herz; ſo hat der die Manille, welcher
die Sieben in dieſer Farbe hat. Desgleichen
hat der die Sieben zur Manille, wenn man
im Raute ſpielt. Dieſes ſcheint zwar etwas
ſeltſames zu ſeyn, daß die Zwey im Schwar
zen und die Sieben im Rothen die Manille
iſt. Allein, das macht keine Hinderniß,
wenn man etwas gewohnt iſt; vielmehr
macht ſolches das Spiel luſtig.

Der dritte Matador iſt das As in Klee
und heißt Baſta. Es iſt allezeit der dritte
Trumpf, wie das Schuppenas der erſte.
Dieſe drey Matadors ſind und thun im
Hombre dasjenige was in dem l Homme

ſpiel



S )9ſpiel der Konig, die Frau, und der Knecht,
daß alſo derjenige dreyer Leeſen verſichert
ſeyn kann, der ſie hat.

Es findet ſich der Farben wegen noch eine
andere Verwirrung: namlich, daß im Ro—
then die Zwey die Drey, die Drey die Viere,
die Viere die Funfe, die Funfe die Sechſe,
die Sechſe die Sieben; hingegen im Schwar—

zen die Sieben die Sechſe, die Sechſe die
Funfe, die Funfe die Viere, die Viere die
Drey, die Drey die Zwey ſticht. Jedoch
werden die Rothſieben und die Schwarzezwey
qusgenomnien, wenn eines oder das andere
Trumpf iſt. Denn in ſolchem Falle werden
ſie, wie ich geſagt habe, Manilles, und ſind
uber alle Trumpfe, ausgenommen die Eſpa—
dille, welche das hochſte iſt.

Nach dieſen drey Matadors folgt, wenn
Roth Trumpf iſt, der Ponto, namlich das
Herz- oder Rautenas, in welcher Farbe
Truumpf iſt. Dieſem folgt der Konig,
die Dame, der Knecht, die Zwey, die Drey,
die Viere, die Funfe, die Sechſe. Jn dem
Schwarzen iſt kein Ponto, weil das ſchwarze
As etwas anders iſt. Aber der Konig von
dieſer Farbe iſt an ſeiner Statt. Nach die
ſem kommt die Dame, der Knecht, die Sieben,
die Sechſe, die Funfe, die Viere, die Drey.
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S )ioEs iſt zu merken, daß das rothe Trumpf—

as uber dem Konig iſt, aber auf die Knechte
folgt, wenn es nicht Trumpf iſt. Hier ſehen
Sie, Madame, daß die Ehren dieſer Welt
vielmals von dem blinden Glucke ſich her—
ſchreiben, welches zu erwagen wohl wurdig
iſt. Jch bin verſichert, daß die Herren Aebte,
welche ſich nur auf artige Sachen zu ſchrei—
ben legen, bey Gelegenheit ein Sonnet oder
Madrigal daruber machen werden. Nun iſt
es nothig, das alles, ehe man zu ſpielen an
fangt, zuvorderſt zu verſtehen. Stellen Sie
ſich demnach vor, wir ſpielten mit einan—
der; Sie geben einem jeden neun Karten,
und auch Sie hatten ſo viel fur ſich behalten.
Stellen Sie ſich ferner vor, ich ſaß zu Jhrer
Rechten und der dritte auf meiner Rechten;
Sie hatten die Karten auf meine Seite ge—
legt: denn das muß in acht genommen wer
den, damit man weiß, wer gegeben hat, wer
da reden und antworten, auch zuerſt ausſpie
len muß, welches allemal dem Erſten, der
ich es anitzo bin, zukommt. Ehe ich nun
meine Karten aufhebe; ſo ſehe ich nach, ob
ich ihrer etwa zu viel oder zu wenig habe.

Vefande ich dieſes alſo, ſo muſte ich Beſte
ſetzen, wenn nicht alle paßten und ich mit.
Geſchahe dieſes, ſo hatte es nichts auf ſich.

Darauf

J



S )rtr(Darauf beſehe ich meine Karten und befinde,
daß ich ein gut ſpiel habe, namlich die Eſpa—
dille, die Rautenſieben, die Dame, den
Knecht, und uber dem den Kleekonig. Dero—
halben frage ich, ob jemand ohne zu kaufen
oder hinweg zu werfen, ſpielen will. Und
das muß ich fragen, denn hatten Sie oder
der Dritte gute Karten, daß Sie damit oh—
ne zu kaufen ſpielen konnten, oder daß einer
von den Beyden aus Eigenſinn oder Unmuth
ſpielen wollte, wenn er gleich keine gute Kar—
ten hatte: ſo dorfte ich nichts kaufen und
hatte alsdenn nur den Vorzug, ohne Kau—
fen zu ſpielen, weil ich der Erſte bin.

Hier iſt in Vorbeygehen noch zu mer
ken, daß derjenige, der da fragt, ob je—
mand ohne Kaufen ſpielen wolle, nicht mehr
ohne Kaufen ſpielen darf; wenn er einmal
nein geſagt hat. Habe ich nun dieſes ge
fragt; Hat man mir mit Nein geantwortet;
ſo behalte ich die funf obengenennten Karten

und werfe die andern weg, welche ich bey
dem Stock lege. Hernach nehme ich ſo viel,
als ich weggeworfen habe, namlich Viere.
Was ubrig bleibt, lege ich zwiſchen dem
dritten und mir; weil derjenige, welcher
auf des Spielers rechten Hand ſitzet, allezeit
nach ihm kaufen und wegwerfen muß. Jch

nehme



S )r2(nehme aber eben ſo viel Karten, als ich weg
geworfen habe. Denn nahme ich mehr oder

weniger; ſo muſte ich Beſte ſetzen. Auch
darf ich nicht vergeſſen, ehe ich meine ge
kaufte Karte anſehe, zu ſagen, Raute:
wenn ich darauf ſpielen wollte. Vergaße
ich dieſes und der erſte nennte mir eine andere
Farbe: ſo wurde ich durch meine Unachtſam
keit aus meinem guten Spiele ein ſchlimmes
machen. Nach dieſem ſehe ich meine Karten
an und befinde ich, daß Baſta, Ponto, und
der Konig im Trumpf an mich gekommen

ſind: ſo kann ich mein Spiel auflegen und
zugleich zeigen, daß ich keine Vole begehre;
weil ich verſichert bin, daß ich gewinne. Jch
ziehe den Satz: mir bezahlt man meine Ma—
tadors, jedoch, daß ich ſie fordere, ehe wie
der abgehoben und die Karte gegeben iſt. Fur
jeden Matador zahlt man zwey Zeichen dem,
der da ſpielet und gewinnet. Verliert aber
dieſer; ſo muß er ſie bezahlen. Jedoch muß
er ſie alle drey haben; denn zwey werden
nicht bezahlt.

Bishieher habe ich nur von den drey Ma
tadors, Eſpadille, Manille, Baſta geredt.
Ueber dis muß ich noch ſagen, daß alle un
mittelbar drauf folgende Trumpfe Matadors
genennt und auch ſo bezahlt werden.

Laſt



S )13
Laſt uns noch einmal das Spiel unterſu—

chen. Zum Exempel, ich habe die Eſpadille,
Manille, Baſta, Ponto, Konig, Dame
und Buben. Das ſind ſieben Matadors,
welche achtundzwanzig Zeichen gelten. Hatte

ich die Zwey und die Drey; ſo hatte ich neun
Matadors und die Vole ware gemacht. Ste
het nur ein Satz; ſo gewinnet derjenige, wel—
cher Vole gemacht, noch einmal ſo viel, als
der Satz werth iſt, worzu ein jeder die Halfte
zahlet; als ſtunden hundert Zeichen, giebt je
der funfzig. Stehen mehr Satze, ſo nimmt
er ſie alle; aber die zween andern geben nichts.

Unterſteht er ſich, die Vole zu machen
und es gelingt ihm nicht; ſo theilen die zween

andern alles, was auf dem Spiele ſtehen;
wenn gleich ſechs Beſten ſtehen ſollten.

Bisweilen geſchieht es, daß man ſich wi
der Willen einlaſt, das ganze Spiel zu ma

chen; wenn man namlich funf oder ſechs Ma
tadors hat, und zur Luſt mehr als funfe aus
ſpielet: denn zu gewinnen, braucht man nur
funf Leeſen. So kann er nicht zurucke zie—
hen, wann er die ſechſte Karte auswirft und
der andere keine Leeſen hatte. Macht er auch

gleich nicht alle Leeſen; ſo muß man ihm die
Matadors und das ſans prendre, wenn er
ohne kaufen geſpielet hat, bezahlen, dafur

ein



)14ein jeder dem Spieler zehen Zeichen, der Spie
ler aber, wenn er verſpielet, einem jeden eben
ſo viel zahlen muß. Der Splieler aber ge—
winnet, wenn er vier Leeſen, hingegen ſein
Gegenſpieler nicht eben ſo viel, namlich, der
eine zwey, dar andere drey gemacht hat.
Hingegen ſetzt der Spieler Beſte, wenn ei—
ner vier, der andere eine macht, und das
Spiel ſtehet, welches man Repueſta nennet.

Jn dem a kHomme Spiel ſagt man zu
weilen contra, aber in dem Hombre nicht,
weil man, ohne contra zu ſagen, in dieſem
Spiel gewinnet. Denn derjenige, welcher
funf Leeſen machet, gewinnet auch mit vieren,
wenn die ubrigrn ſo zertheilet ſind, daß der
eine zwey, der andere drey hat, und das
nennet man Codille machen.

Seine Leeſen muß man nicht aufeinander,
ſondern fein nach der Ordnung legen, daß
man gleich im Anſehen ihrer Zahl wiſſe, wo
rinnen die Spanier niemals fehlen.

Hat derjenige, welcher nach dem Spieler
kauft, einige Matadors; ſo nimmt er gemei
niglich ſo viel Karten, als er zu einem guten

Spiel nothig hut. Hat er aber keinen Ma
tador; ſo ſoll er dem letzten allezeit funf
Blatter laſſen, der nicht eher kaufen darf,
biß die Ordnung an ihn iſt, bey Strafe Be

ſte



S )156ſte zu ſetzen. Denn dadurch wurde ſonſt der
andere merken wie viel Karten es nothig ge—
habt hatte, und aller unbefugter Vortheil
iſt ſtrafbar.

Wird eine Farbe ausgeſpielet, die man
nicht hat; ſo darf man ſie eben nicht mit
Trumpfe ſtechen, den Trumpf aber bey
Straffe, Beſte zu ſetzen, niemals verlaugnen,
welches die Franzoſen renoncer nennen. Thut
es der Spieler und verſpielt, ſo muß er dop
pelt ſetzen, wenn man es merket.

Hierinne haben die drey rechten Matadors
die Freyheit, daß man ſie nicht auf Trumpf
geben muß, der ausgeſpielt wird, ob man
gleich keinen Trumpf zuzugeben hat. Doch
aber muß bekannt werden, wenn man noch
Trumpf hat. Allein der ſtarkere Matador
zwingt den ſchwachern, alſo daß, wenn
Eſpadille geſpielet wird und ich habe nur Ma
nille und Baſta, ich eine oder die andere zu

geben muß. Das macht große Verwirrung;
wenn man einen kleinen Trumpf ausſpielt
und der andere die Eſpadille zuwirft; ſo bin
ich nicht verbunden, die Manille oder Baſta
zuzugeben. Beyde kann ich behalten, wenn
ich es fur nutzlich halte. Jch ſage, wenn ich
es fur nutzlich halte, weil man oftmals nicht
ſo viel Leeſen machen muß, als man kann.

Zum
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S )hi6s
Zum Benyſpiel; macht der Spieler vier Lee
ſen, der andere drey, ich eine; ſo iſt die Par
thie verſpielt, an ſtatt daß ſie Repueſta ware,
wenn ich dem andern die neunte machenließe.
IJch wurde alſo ubel ſpielen, wenn ich eine
gute Karte behielte.

Bisweilen ſcherzt man und zwar mit gu
ter Manier im Spiele. Allein der Spieler
muß fich dafur in acht nehmen, worbey die
Ernſthaftigkeit wohl ſtehet. Man muß es
ernſtlich und bedachtſam ſpielen. Nennt der
Spieler in Gedanken eine Farbe vor der an—
dern; ſo darf er nicht widerrufen. Sagt er
gano ſo ergiebt er ſich Beſte zu ſetzen und als
denn kann er nicht gewinnen. Doch darf er
ſolches nicht eher ſagen, als er verhindert,
daß es ein anderer nicht Codille gewinnt.
Will er aufmiſchen; ſo verſteht er ſich zu ei
ner Beſte. Will einer von den andern bey
den fortſpielen; ſo vereinigt ſich der Spieler
und der Dritte allezeit wider ihn, den Satz
zu ziehen.

Halten Sie, Madame, im Spielen die
Karten ein wenig auseinander, daß der Spie
ler ſie geſehen hat; ſo kann er Sie nothigen,
ſelbige auszuſpielen, es ſey denn, daß ſie die
ausgeſpielte Farbe bekennen und renonciren
muſten, wenn ſie die geſehene drauf gaben.

Der



S )17
Derjenige, welcher wider den Spieler ſpielt,
kann zu ſeinen Cameraden gano ſagen, das
heiſt: laß es gehen. Tragt er Bedenken es
zu thun; ſo kann er ihm dreymal trotzig ſa—
gen: y no mas gano ſie fe puede; und gano
del Rey, wenn er eine Dame ausſpielt; das
heiſt; laß es gehen, wenn ihr konnt; nehmt
den Konig nicht. Es iſt zu wiſſen, daß
man, keine andern Worte ſprechen darf, als
eben dieſe, auch keine gleichgultigen. Man
muß aber gano ſagen, aber nur den Satz zu
erhalten. Denn wollte man Codille gewin
nen; ſo wurde man in Spanien fur einen
Schalk und Betruger gehalten werden, no
ſe deve pot Lios.

Allezeit kauft der Spieler zuerſt, nach
ihm derjenige, welcher zu ſeiner Rechten ſi—

tzet, und ſodann der Dritte. Man nimmt
ſo viel Karten, als man will und es iſt nicht
mehr gebrauchlich, ſie zu bezahlen, wie man
vordem that und noch in Spanien geſchieht,
wo man ſie desweaen comprandes nennt.
Laſt der Letztere noch Karte ubrig, welches
gar oft geſchiehet, wenn ohne Kauffen ge
ſpielet wird; ſo darf er ſie ungeſehen unter

die Weggeworfenen legen. Hat er ſie aber
geſehen; darf ſolches auch ein jeder thun.

B So
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S )rsSoo lange ats das Kauffen wahret; darf
keiner, wenn er nicht fur einen wunderli
chen und ungereimten Mann will gehalten
ſeyn; ein Wort reden; es ſey denn, daß
man wegen der Chocolade Anordnung mach
te, oder ſolche zu nehmen bate.

Jſt der Satz klein und. man hat doch ein
ziemlich Spiel; pflegt man gerne ohne Kauf
fen zu ſpielen: weil die zwanzig Zeichen,
welche dafur gezahlt werden, oftmals ſo viel
austragen als der Satz. Jſt aber dieſer
ſtark; ſo ſpielt man nicht leicht ohne Kauf—
fenz man habe denn ein gewiß Spiel, oder
man werde durch einen andern gezwungen,
der auch ohne Nehmen ſpielen ſollte.

Oftmals verliehrt man mit einem guten
Spiel, wenn die guten Karten, die man
nicht hat, in einer Hand ſind. Hingegen ge—
winnet man oftmals mit mittelmaßigen Kar—
ten, wenn ſie getheilet ſind. Einsmals habe.
ich einen gar giten Spieler auf vier Mata
dors und drey Konige verſpielen ſehen, und
es konte, nachdem das Spiel eingerichtet
und geſpielet wurde, nicht anders ſeyn.
Ware er der eiſte geweſen; ſo hatte er ohn
fehlbar gewonnen. Denn er hatte ein oder
zweymal Trumpf ausgeworfen, um zu ſe
hen, wo ſelbige waren, bis einer oder der

andere



 )i9(9andere keinen mehr gehabt hatte. Hatte er
nachgehends ſeine Konige geſpielet; ſo wur—
de er leicht eine Leeſe gemacht haben, wenn
gleich die acht Trumpke in einer Hand gewe—
ſen waren. Jch zahle acht Trumpfe, denn
er ſelbſt hatte viere, namlich die vier Mata—
dors, und es ſind ihrer zwolfe im Rothen,
welches die Farbe war, die er ausrief. Jm
Schworzen ſind ihrer nur etliche, weil kein
Ponto darinnen iſt.

Die Trumpfe, welche bereits ſind ge
ſpielet worden und welche noch in der Hand
ſind, zahlet man ſorgfaltig, und deswegen
darf man die Leeſen, ſo oft man will, nach
fehen.

Jſt ausgeſpielt worden und einer hat
Eſpadille und Baſta, oder, wenn ſolche be—
reits geſpielet ſind, zwey andere, die gleiche
Wurkung thun; ſo iſt man zweyer Leeſen
verſichert und das nennt man, eine Tenace
haben.

Hat man kein gut Spiet; ſo muß man
nicht leicht ſpielen und wer ſich zu viel auf
das Kaufen verlaſt, wird oft Beſte. Eſpa
dille, Manille und zween kleine Trumpfe
ſind nicht genug, wenn nicht wenigſtens etli—
che Konige darbey ſind, ſonderlich im Ro—

B 2 then.
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then. Jm Schwarzen iſt leichter zu ſpielen,
weil darinnen weniger Trumpfe ſind.

Die zwey ſchwarzen As, wenn man
gleich nicht viel dabey hat, machen große
Verſuchungen und es giebt wenig Leute, die

nicht darinnen unten liegen, zumal da man
wahrhaftig am meiſten darmit verliert.

Jſt jemand der erſte oder der letzte; ſo
ſpielt er zuweilen ein Spiel, das er ſonſt
nicht thate, wenn er in der Mitten ſaße.
Denn der erſte hat den Vortheil, auszuſchla
gen, und der letzte kann leicht merken, daß die
Karten der erſten, welche gepaſſet haben,
nicht ſonderlich gur ſind, dahero kann er ſich
leichte Hoffnung zu gewinnen machen. Jſt
der Spieler ein guter Spieler, ſo iſt er
darauf bedacht, den Einſatz zu gewinnen.
Sieht er aber, daß es nicht will angehen;
ſo bemuht er ſich, das Spiel remiſe oder ſte—
hend zu machen, an ſtatt daß es ein Unruhi
ger gewinnt oder verliert.

Wo die hohen Trumpfe ſind, muß man
nachdenken und gleichſam rathen, welches
leichtlich bey dem Kaufen zu muthmaßen iſt.
Dann derjenige, welcher viel kauft und ſei—
nen Cameraden nicht funf laſt, hat allem
Anſehn nach funf Matadors und darnach ſoll
ſich der Spieler richten.

Wenn
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Wenn man mit vier Matadors, oder mitdrey Matadors und einem Trumpfe oder Ko

nig verſichert iſt, vier Leſen zu machen; aber
ſich nicht getraut, aus Mangel der Karte,
die funfte zu machen; ſo muß man dahin
trachten, daß der Schwachſte zwo und der
Dritte drey Leſen mache. Der Schwachſte
ſucht nicht nehr, wenn er das Spiel ver—
ſteht, als eine Leſen zu machen. Hat er zween
Konige, wovon ihm einer paßiret; ſo ſpielt er
nicht den zweyten, wie ein Unwiſſender wohl
thun wurde, ſondern eine ſchlechte Karte. Hat

er einen ſchlechten Trumpf, ſo ſiehet er, wie
er ihn mit Gelegenheit loß wird, oder ſetzt
ihn vor; indem der Spieler ihn gemeiniglich
mit einem hohen ſtechen muß, wodurch ſel—
biger auch zugleich mit geſchwachet wird.

Jch wollte Jhnen, das Spiel vollkom—
men zu ſpielen, noch viel andre Sachen
ſchreiben. Allein das lernt ſich mehr durch
Luſt und Erfahrung. Jedoch iſt nichts ver—
geſſen worden, was hauptſachlich zum Grun
de des Spiels gehort. Jch habe die Geſetze
berichtet, welche die zu ereignenden Vor
falle entſcheiden konnen, derer ſich ofte fin
den, welche Streit verurſachen und nicht
durch einen Schiedsmann konnen geſchlichtet
werdeg. Wurde es demnach uberftußig ſeyn,

B 3 ſolche
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ſolche Geſetze in gewiſſe Articul, als ſibylli—
niſche Bucher zu verfaſſen, damit man ſie
deſto leichter finden konnte?

Uebrigens erſchrecken Sie, Madame,
nicht fur ſo vielen Anmerkungen. Kaum
werden Sie zweymal geſpielet haben, ſo
werden Sie ſo gut, als der vollkommenſte
Spieler, zu ſpielen wiſſen. Denn allerley
Spieler zu ſpielen iſt nicht ſo ſchwer, als
recht zu ſpielen.

 9 9
Geſatze

fur das LHombreſpiel.

I.

Wenn jemand zu viel oder zu wenig Kar?
ten hat und er meldet es nicht, ehe ausge
ſpielet wird; ſo iſt er Beſte.

Wenn gefraget wird, ob jemand ohne
Kauffen ſpielen will und es findet ſich nie—
mand; ſo iſt man verbunden, zu kauffen.

J.

Wenn einer ohne Kauffen ſpielen will;
ſo dorf er nicht wegwerfen.

a. So
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4.

So bald einer Trumpf genennet hat;
ſo darf er ſelbigen nicht andern. Hat man
ſich aber ubereilt; ſo darf man zum zweyten—

mal wegwerfen, wenn man die zukaufenden
Karten noch nicht geſehen hat und die weg—
geworfenen von den ubrigen zu unterſchei—
den ſind.

5.
Wenn der Spieler keinen Trumpf nen—

net und ſeine Karten aufgehoben und beſehen
hat; ſo darf der, welcher am erſten redet,
ihm einen nennen.

Wenn derjenige, der ohne Koufen ſpielt,
der erſte iſt und keinen Trumpf nennt; ſo
nennet ihn die erſte Karte, die er ausſpielt,

fur ihn, und ob zwar Eſpadille und Baſta
allezeit Trumpf ſind; ſo bedeutet doch jenes
Schuppen, dieſes Creutz.

7Wenn man zuviel Karten nimmt; ſo
kann mun die, welche zuviel iſt, hinwegle—
gen, wenn man ſie nur erkennen kann und
ſein Spiel noch nicht geſehen hat. Weiß
man nicht, welche es iſt; ſo miſcht man ſeine
Karten, laſt ſite abheben und einer von den
andern beyden ziehet hernach eine fur den

B 4 erſten
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er ſie ohnbeſehen haben will. Sonſt aber
nimmt ſie der Dritte. Begehrt ſie keiner;
ſo wird ſie zu dem Auswurf gelegt.

g.
Hat man eine Karte zuviel, auch das

Spiel ſchon geſehen; ſo muß man die
Karte miſchen und abheben, hernach eine
daraus ziehen laſſen. Hat aber der Spieler zu

viel und verſpielet; ſo ſetzt er zweymal Beſte.

9.
Befindet es ſich im Kaufen, daß eine

Karte zuviel oder zuwenig iſt; ſo kann derje—
nige, welcher es im Kartengeben verſehen
hat, nicht ſpielen, wohl aber der andere:
Es ſey denn, daß der Kartengeber vor Be
ſichtigung ſeiner Karten den Stock zahle,
wie es ſonſt zu geſchehen pflegt. Alsdenn
muſte von neuem gegeben werden.

I0o.

Eine Karte, die umgekehrt liegt, ver—
derbt kein Spiel, wenn es kein Matador iſt.
Und ware es gleich einer, ſo iſt doch das
Spiel gut, wenn er ſich nur unter den ubrig—
gebliebenen befindet.

II.
Wenn einer von den Gegenſpielern, ein

Blatt von den andern abſondert, als wollte

er
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auch: ſo muß er es ſpielen, wenn es nur
ohne Farbe zu laugnen geſchehen kann.

12.
Wenn der Spieler eine Karte nimmt ſie

auszuſpielen; ſo kann er ſie allezeit wieder
zuruckziehen, ſo lang er ſie nicht ausgewor

fen hat.

13.Welcher renoncirt, darf ſeine zugewor

fene Karte wieder aufheben, ſolange die Leeſe
noch offen und nicht ſchon umgekehrt liegt.
Hatte er aber nicht geſtochen, als zum Bey
ſpiel, ware es der Rautenknecht und er hatte
die Dame und Sieben; ſo darf er die Dame
nicht nehmen, ſondern muſte es mit der Sie—
ben gehen laſſen.

14.
Bey dem Ausſpielen darf man kein an

der Wort als gano ſagen, welches unter—
ſchiedene Sachen bedeutet, aber nach dem
Unterſchied der Falle zu verſtehen iſt.

Iq5.
Wenn ein Gegenſpieler will, daß man

ihm die Karten laſſen oder dem Spieler die
Leeſe ſolle machen laſſen: ſo ſagt er gano.

16. Wenn
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16.

Wenn er eine niedrige Karte in einer
Farbe ſpielt, darinne er hohere hat, damit
ſolches ſeine Cameraden wiſſen: ſo ſagt er
gano.

17.
Wenn einer einen Matador oder hohen

Trumpf ausſpielt und will, daß der andere
ſeine beſte Karten wegwerfe; ſo ſagt er gano.

18.
Sobald der Spieler gano ſagt; ſo un—

terwirft er ſich Beſte zu ſetzen. Gewanne
er gleich, ſo darf er den Satz nicht nehmen,
daß alſo dies gano zu nichts dienen kenn, als
das Spiel repueſta oder ſtehend zu machen.

19.
Wenn darjenige, der ohne Kaufen ſpielt,

nicht bekennet, zuviel oder zuwenig Karten
hat, ſo macht er Beſte. Gewinnt er aber
und hat Matador, ſo laſt er ſich ſolche und
das ſans prendre bezahlen.

20.
Sobald man ſiehet, daß einer Farbe ver—

kaugnet bt, ſo laſt man ihm ſeine Karten
wiedernehmen und ordentlich ſpielten. Und
hat mail nach dieſen Verlaugnen wieder aus

B 5 geſpielt;
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ſelbige wieder zu ſpielen, ſondern man ſpielt
von neuem, wie man will.

21.
Die Matadors werden nur dem Spieler
bezahlt und hatte ſie gleich ein anderer und
machte damit Codille; ſo bekame er doch
nichts dafur.

22.
Wenn einer funf Leeſen hat und ſpielte

die ſechſte Karte aus: ſo unterſteht er ſich
 Vole zu machen, ohne etwas dabey zu ſa

gen, dergeſtalt daß man ſich davon nicht
wehr loßmachen kann.

23.
Wenn man ſie macht und ſteht nur ein

Satz; ſo geben ihm die ubrigen zwey noch
ſoviel, als ſelbiger iſt, jeglicher die Halfte.

Macht er keine Vole oder Matſch, ſo thei—
len ihn die zwey andern. Macht er ſie aber
und ſtehen mehrere Satze; ſo nimmt er al—
les, was im Spiel ſtehet und die andern ge—
ben ihm nichts. Fehlet es ihm, ſo theilen
ſolches die andern. Hat er ohne Kaufen ge

ſpielt, ſo laſt er ſich dies wie die Matadors
bezahlen.

24.
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24.

Wer eine Karte zugiebt, ehe die Reihe
an ihn iſt, ſetzt Beſte.

25.
Wenn der Spieler matſchen will und die

ſechſte Karte ſpielt; ſo darf man nicht ſagen,
was der dritte behalten ſoll. Aber die erſte
Karte, die ich darauf gebe, zeigt ſolches
gnug.

26.
Wenn etwas vergeſſen wird; ſo darf

man es ſolange fordern, bis die Karten ge—
geben ſind und die ubrigen auf dem Tiſche
liegen. Nach dieſem iſt die Forderung ver—

Jjahrt.
27

Wenn zwo Karten falſch liegen; ſo giebt
man von neuem und ſpielet fur diesmal
nicht.

28.
Wenn einer darthun kann, daß das Spiel

wegen eines Blatts, welches er weggewor
fen hat, falſch iſt; ſo gielt es fur diesmal
nicht.

29.
Derjenige, welcher zu der dritten Leeſe

gano ſaget und bekommt funfe, kann nicht
Codille
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Codille machen; wohl aber alsdann, wenn
ihm das Gluck ſolche in Vieren beſchehret.

zo.
Wenn derjenige, welcher nicht genug

Karten genommen hat, ſolches erſt merket,
ehe er ſie geſehen hat: ſo kann er die, welche.
ihm fehlet, nachnehmen, wenn ſie noch auf
dem Tiſche liegt. Hat ſie aber ein anderer
genommen und unter ſein Spiel gebracht;
ſo nimmt er eine von ſeinen hinweggewor
fenen.

31.
Wenn der lletztere mehr Karten wegge—

worfen hat, als ihm ſind gelaſſen worden
und er nimmt ſolthes in Acht, ehe er ſeine
Karten aufhebet; obgleich er ſeine hinweg—
geworfene mit den andern gemiſcht hat: ſo
ſetzt er doch nicht Beſte, ſondern nimmt das,

was ihm abgeht, unter ſeinem Auswurf
wieder.
3. 32.Welcher zweymal verlaugnet, ſetzt zwey

mal und mehrmal Beſte.

33.Derjenige ſetzt Beſte, der, nachdem er
die Karten gegeben, die unterſte oder eine
andere Karte beſieht, das ihm nicht erlaubt
iſt.

34.
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za.Wenn der letzte von den Zween weg—

wirft, daß er alſo zu erkennen giebt, wieviel
er haben will; ſo ſetzt er Beſte.

Dieſe Reguln gehen hauptſachlich die
vollkommenen Spieler an; welche durch ihre
Fehler gewinnen konnen. Denn die ange—
henden Spieler und ſonderlich das Frauen
zimmer konnen unſchuldig fehlen und bey ih—
nen wurde das hochſte Recht die hochſte Un

billigkeit ſeyn.

Anhang.
Regeln zudem? Hombre in Funfen.

J.

e' Hombre kann unter Funfen geſpielt
werden.

1 2.Alsdenn werden die Karten alle gegeben
und ein jeder bekommt achte.

J.Wenn .einer ſpielen will; ſo fragt er,
wie ſonſten, ob es erlaubt fey?

4. Wenn
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Wenn es erlaubt iſt; ſo ruf ich an ſtatt

des Kaufens emen Konig zu Hulfe.

5.
Wer ſelbigen hat, der muß mir helfen

und unſere Leeſen ſind gemein.

6.
Wenn der Spieler Beſte wird; ſo muß

der die Halfte ſetzen, welcher den genannten

Konig hat.
7Hingegen tkheilen dieſe Beyde auch den

Gewinnſt.
g.

Wenn njemand ſpielen will, muß der
abſolut dran; welcher die Eſpadille hat.

u“ g. Wenn er ſiehet, daß er verliert; ſo ſetzt
er nur den halben Satz und der die andere
Hulfte, der den gerufenen Konig hat.

do.
Die Matadors, Solo, funf erſten wer

den nicht bezahlt, es ſey denn, daß man allein

ſpielt und keinen Konig zu Hulfe ruft.

11,Wer renoncirt oder nicht bekennt, iſt
Beſte.

12.
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12.

Das Spiel accurat zu ſpielen, ſoll man
den Konig erſt rufen, hernach die Farbe des

Trumpfs nennen.

13.Ich kann meinen eigenen Konig, den ich
in der Hand habe, rufen, um die andern
verwirrt zu machen und alsdenn muſſen ſie
mir Solo Matadors und die funf erſten be
zahlen, wenn ich ſie habe.

14.
Der Spieler mag auch den Trumpf Ko

nig rufen. Dieſes thut er nur, wenn er
ein gar ſchlecht Spiel hat.

I.

Gemeiniglich nennt man den Konig in
der Farbe, wo man am wenigſten hat.

16.
Jedoch rufet man lieber einen rothen als

ſchwarzen Konig, weil mehr Trumpfe in je
ner als in dieſer Farbe find.

17.Wer paſſet, der ſetzt den vierten Theil

des Satzes zu.

222
Anmer
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Anmerkungen
uber die

von

Innocentio Burlati
zum

TRESETTE- Spielerfundene Reguln.

1. a relſette wird von vier in Quadro ſitzenai
A. den Perſonen geſpielet, dergeſtalten,

daß die zwey gegen einander ſitzende beſtandig
zuſammen halten.

2. Zu dieſem Spiel werden à Hombre-
Carten gebraucht, jeder Perſon zehen Blatter,
und zwar zur rechten Hand zum erſtenmal,funf,
und ſodann wiederum funf, oder aber zweyinal
drey und einmal vier Blatter ausgegeben.

3. Die Ordnung der Blattern ihrer Ho—
be nach iſt folgende: Dreyer, Zweyer, Aß,
Konig, Dame, Bub, Siebener, Sechſer, Funf
fer, Vierer. Dergeſtalten, daß der Dreyer
den Zweyer, der Zweyer das Aß, daß Aß den
Konig, der Siebener den Sechſer, und ſo weiter
fort ſteche. Es muß aber in gleicher Farbeſeyn,

C dann



S )h34 (S
dann v. gr. der PierDreyer kann in Herzen,
Caro, und Treffel nichts ſtechen.

ſ 4. Zu Vollendung einer ganzen Partie
ſeynd ein und zwanzig Points zu machen, oder
anzuzehlen; mithin

5. Zum Marquiren ein und zwanzig Mar
t

ques, nemlich ein langes- welches allein zehen
Maruaues geltet, und eilf runde Marques nothig.

J 6. Die Points werden gezehlet entweder
aus denen in einer Hand ſich befindenden- oder

i aber von beyden Freunden mit einander einge—J

J

9 ſtochenen Carten
A 7. von denen in einer Hand ſich befinden

den Carten werden angezehlet v. gr. vier oder
drey Dreyer, vier oder drey Zweyer, vier oder
drey Aß, vier oder drey Konig rc. vier oder
drey Siebener und ſo weiter.

g. Vier Dreyer, wann ſie in einer Hand
ſeynd, marquiren vier Points. Alle ubrige vier

Jaun v. gr. vier Zweyer, vier Aß, vier Buben, vier
B14 gleiche Figuren, oder vier gleiche leere Blatter

.4 Siebener, vier Vierer marquiren, wann ſie in
einer Hand ſeynd, nur zwey Points.

9. Drey Dreyer, wann ſie in einer Hand
ſeynd, marquiren drey Points. Hingegen drey
Zweyer, dreyAß, und alle ubrige drey gleiche Figu
ren, und drey gleichen leere Blatter nur ein Point.

10. Ein Neapolitaner iſt, wann ſich der
A Dreyer, Zweyer, und das Aß von einer Farbe in

einer Hand befindet, und dieſer iſt ein dreyfacher,
marquiret alſo drey Points. Wann noch der Ko

R nig dabey, iſt es ein vierfacher, und marquiret vier
Points
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Points: Kommt auch die Dame dazu, ſo iſt es
ein funffacher, und marquiret funf Points, auch

ſo weiter fort ſo viel Points, als vielfach der
Neapolitaner ſeyn wird.

11. Von denen eingeſtochenen Carten gilt
ein jedes Aß ein Point, und drey anderen Figuren
miteinander auch ein Point. Unter dieſe Fiquren
gehoren nur die Dreyer, Zweyer, Konige, Damen,
und Buben, dann die ubrige eingeſtochene leere
Carten, nemlich Siebener, Sechſer, Funffer,
und Vierer zehlen oder marquiren nichts.

12. Der letzte Stich marquiret extran. Point.
13. Wer von beyden Theilen zum erſten

21. Points machet, hat die Partie gewonnen.
14. Partie ſimple iſt, wann auf einer Sei

te, nemlich von mir und meinem Freund ein und
zwanzig Points, und von dem Gegentheil ſchon
eilf oder mehr Points marquiret worden.

5g5. Partie double iſt, wann auf einer Sei
te 21. Points, und von dem Gegentheil oder
Feind noch nicht eilf Points gemacht worden.

16. Stramazette iſt, wann zwar ein Stich,
aber mit dieſem kein Point gemacht wird, wann
nemlich kein Aß, oder nicht drey Figuren dabey
befindlich ſeynd, es ware dann der letzte Stich,
dann dieſer marquiret eines ohne Figuren.

17. Calada, wann beyde Freunde mit ein
ander alle Stich gemacht haben.

18. Caladon, wann einer allein mit ſeinen
Carten alle zehen Stich machet.

19. Partie ſimple marquiret 1., Partie
Double 2. Parties: Stramazette in Double 3.,

C 2 auſſern



S 36 S—
auſſern Double 2., Calada in Double 4., auſ—
ſern Dauble nur drey Parties, doch laſſen viele

Stramazette allezeit drey, und Calada allezeit vier
Parties gelten, kommet alſo bey dem Anfang des
Spielens auf das dießfallige Austragen an; in
gleichen wegen der Caladon, ob nemlichen dieſe as
mehreres als Calada, und wie viel gelten ſolle?

20. Invito wird regulariter auf dreyerley
Art gemacht, wann nemlich gleich bey dem An
fang des Ausſpielen 1.) ein Kleines, das iſt,
keine Figur, oder aber 2.) ein Dreyer, oder
3.) ein Zweyer ausgeworfen wird.

21. Wird ein Kleines aasgeſpielet, ſo muß
der Kreund, wann er von der ausgeſpielten Farbe
den Hreyer oder Zweyer in Handen hat, mit ſol
chem ſtechen, und von ſothaner Farbe das Hoch
ſte, ſo er noch in Handen hat, ſeinem Freund
zuruck ſpielen.

22. Wird ein Dreher ausgeſpielet, ſo muß
der Freund, wann er den Zweyer von gleicher
Farbe hat, ſolchen zugeben.

23. Wird ein Zweyer ausgeſpielt, und der
Freund hat den Dreyer davon, ſo muß er mit
dieſem ſtechen, und ſeinem Freund das Hoch
ſte, ſo er von dieſer Farbe noch in Handen hat,
zuruck ſpielen.

24. invito geſchiehet alſo, wie erſt erweh
net worden, in Regula auf dreyerley Art: Es
iſt aber noch die vierte Specieseines Invito ubrig,
wann ich nemlich ein Aß mit funf, vier, oder
wenigſtens mit noch drey Blattern von einerley
Farbe beſetzet- und ſonſten kein anderes Invito zu

ſſpielen



S )yz37(ſpielen habe; So kan ich auch ein Invito auf
ſothanes Aß machen, und ein Kleines von deſ—
ſen Farbe ausſpielen.

Wie ſich aber ubrigens mein Freund
verhalten ſolle

1. Wann ich mit einem Kkuen invitire,
und er den Dreyer, oder Zweyer hat.

2. Wann ich mit einem Kleinen invitire,
und mein Freund merket, daß es nur ein Invi-
to von Aß ſeye.

3. Wann ich mit einem Dreyer imvitire,
und er den Zweyer hat.

4. Wann ich mit einem Zweyer invitire,
und er den Dreyer hat.

5. Wann ich mit einem Kleinen invitire, und
mein Freund den Dreyer oder Zweyer nicht hat.

6.Wannich eineFigur, oder einAß ansſpiele.
7. Wann ich einen Neapolitaner ausſpiele.

Wie hingegen ich, und mein Freund
ſich verhalten ſolle:

1. Wann der Feind mit einem Kleinen in—
vitiret.

2. Wann der Feind mit einem Zweyer in
vitiret.

3z. Wann der Feind eine Figur oder ein
Aß ausſpielet.

4. Wann der Feind einen Neapolitaner
ausſpielet.

5. Jn welchem Calſu das Kleine des Jnvi
tanten mit dem Aß geſtochen werden ſolle.

C3 6. Jn
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6. Jn welchem Caſur dem Freund auf den

Dreyer nicht der Zweyer, und auf den Zweyer
nicht der Dreyer zugegeben werden ſolle.

7. Jn welchem Calu ich dem Feind ſelbſt,
wann er meinen Freund mit dem Drehyer ſtechet,
den Zweyter wwon, wann ich ſolchen habe, zuDee

oder ein Kleines von gleicher Färbezugeben tonte.
werfen munerohngeachtet ich eine andere Figur

8. Jn welchem Caſu ein Zweyer, und wel
cher ausgeſpielet werden ſolle, ohne ein regulares

Invito zu haben.
9. Jn welchem Calu gleich anfanglich ein

Aß ausgeſpielet werden ſolle.
10. Jn welchem Caſu von Zweyen Neapo

litanern der eine davon, um deſto ſicherer Cala
don oder Calada zu machen, nicht angeſaget
werden ſolle.11. Jn welchem Calu nicht gleich anfang
lich der Neapolitaner, ſondern vorhero noch zwey
andere freye Carten, wann ſolche in Handen
ſeynd, geſpielet werden ſollen.

12. Jn welchem Calu nicht drey Dreyer,
dann auch nicht drey Zweyer, oder drey Aß an
geſaget werden ſollen.

13. Wie zu ſpielen, wann beh einem Dreyer
das Aß, und die hochſte Figuren ſeynd, ohne ei
nem einzigen Kleinen von gleicher Farbe.

14. Was zu beobachten, daß die Partie durch
das Anſagen nicht zu zeitlich ausgemacht werde.

15. Was zu beobachten, daß ich und mein
Freundzum letztenStich nicht auf eine gleicheFar
be halten, und dadurch die Calada verhindern.

16. Wann
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16. Wann man vier Dreyer hat, und hin—

gegen zu Ausmachung der Partie und vier Points
marquiren: Oder wann man vier Zweyer oder
vier Aß hat, und nur noch zwey Point manqui—
ren, was zu thun, um nur drey Dreyer, oder
drey Zweyer, oder drey Aß anſagen, mithin auf
eine Calada oder Stramazette noch weiter fort—
ſpielen zu konnen, ohne verbunden zu ſeyn, zu
ſagen: Ob, und was fur ein Dreyer, Zweyer,
oder Aß abgehe?

Solches alles beſtehet in ſehr weitſchichtigen
Anmerkungen, und noch anderen Sechs Tau—
ſend Regnln, worunter auch einige, um den
Feind zu verblenden, daß er ſeine in Handen ha
bende Reapolitaner und drey Dreyer ofters
uberſehe, und nicht anſage, in die Aſtrologie,
und Wettermacherkunſt einlaufen, von wel—
chen aber in dieſes von dem Buchbinder aus ei
nem Verſtoß ſo gar klein verfertigte Buchel nichts
mehr eingeſchrieben- ſondern zum Beſchluß nur
noch ſo viel unerinnert nicht gelaſſen werden kan,
daß, um alle Reguln recht begreifen- und in be
ſtandiger Gedachtnuß behalten- mitbin den voll

kommenen guten Gebrauch davon machen zu
konnen, hauptſachlich nothig ſeye:

1. Jn dreyen nach einander folgenden Sonn
tagen den ganzen Tag dergeſtalten zu faſten, daß
man ganz nuchtern ſchlafen gehe, und an dem
darauf folgenden Tag mit Waſſer und Brod
vorlieb nehme, mithin an beyden Tagen keine
Chocolate trinke.

2. Bey
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2. Bey dem Spiel nach denen ſich ergeben

den Umſtanden das in allen Verrichtungen ſo ſehr
benothigte Judicium zu Hulf zu nehmen, und
nicht nur auf ſeinen Freund, ſondern auch auf
ſeine zwey Gegentheil vom Anfung bis zum Ende
des Spiels eine genaue Attention zu tragen, mit
hin von Haar-Nadeln, Ohr-Bouclen, Hau
ben, Spitzen, Bandern, Palatinen, Sacken,
und neuen Moden keinen Diſcours zu fuhren.

3. Die aus einer Jnattention, oder aber
aus einem nicht recht formirteu Judicio von Sei
ten des Freundes ſich außerende Fehler mit chriſt
licher Gelaſſenheit und Sanftmuth anzuſehen,
oder aber, wann man ja ſeinen Freund daruber
par force ou par Amour ausgreinen will, ibhme
dafur vorhero zur Straf einen gewichtigen Kay
ſerlichen, oder anderen Reichs-Conſtitutions
maßig ausgemunzten, mithin in Korn und Schrot

vollkommentlich richtigen ſchonen neuen

Ducaten auszuzahlen.
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