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@icfes Spiel ift in England juerft erfunbent 1oors
den.

Man fpiclet es mit einer pollftdndigen fransdfifchen
Sarte von 52. Dlatern unter pier Perfonen, von el
chen jede 13. Dlarter befommt,  Die Blatrer werden
alle eingeln gegeben, und bas lefite, fo Der Kartengeber
befomme, ift Trumpf: er muf es aber fofort vorjeigen,
dern wenn et es aus Berfehen perdectt niederlegte, und
au feinen uibrigen PBlattern brachte, fo Fann der, welcher
die Borhand bat, fofort einen Trumpf ernennen.

Unter den vier Spielern find jroey Compagpniett, ifts
dem jebe von den jieen, weldye einanber gegen tiber
figen, gufammen {pielet.

S benden Favben det Ravten folgen die Blateer alfo
auf einander: AE, Konig, Dame, Bube, Jehne, Neune,
Adte, Sieben, Sechfe, Fiinfe, Biere, Drepe, Jmwep. ||
Die vier erftern Blatter, nemlich AF, Konig, Dame,
Bube, find Honneurs oder Matadot. ;

@in Ouinte ift eine Neibe von 5. unmittelbat auf |
ginander folgenden Qaten in einerlen Sarben, die Duine
te- Mdjor beftebet alfo aus dem Afi, Konig, Dame, Dus
be, Sebne; bieraus (afe fich (eicht ervathen, tas eine

Quarte und Tertie fen.
* 4 _gcf)ﬂl




:
02> 80y
280 4) g2

Seben Points machen eine Partie aus.  So. viel
man an Stichen oder Honneurs feinem Gegner iiberlegen
ift: fo viele Points marquiret man, QWenn 2, Partien
u €nde find, wechfeln die Spiel- Compagnien unter fich
ab, und jeder Spieler erbalt einen andern Compagnon.
Gemeiniglich werden in einen Abend 6, Partien ju der
Dauver des Whift - Spiels feffgefest. s ift iibrigens
fchever, als das Piquet, weil in Whift mit allen Kar-
fen gefpielet wird, und bdie Mitfpieler weder durch Niie-
nen noch) durch) Worte die Stirfe oder Schwache ibrer
Karte vervathen diivfen, mihin viele Aufmerffameeit und
fcharfe Beurtheilungstrafe dabey néthig ift.  Sn Cug-
land find befordere Runfhwdreer bey diefen Spiele ublich
wovon wir bier die vornehmften erfldven wollen, )

Fineffig nennen bie Englander, wenn man in dem
Kalle, bdavinne Sarbe angefpielet witd, worinnen man
vie Dochfte Karte nebft der dritten won Der hodhften Hat,
lefitgemeldete Dritte von der bochften Kavte vorfeset, und
es darauf anfommen [dfe, ob der Gegner, weldyer Hiner
ber Hand fise, die wente von dey bochften ebenfalls habe.
Hat e fie nun niche, wie denn folcyes gegen ihn vie 2.
gu 1. fich verhale: fo hat man durch diefen Verfuc) einen
Stic) mebr eclangt, als man beym Gegenfalle rirde ge-

. mad)t Haben,

Forcing bebeutet, nach der englifcen Ave ju veden,
fenn man feinem Gebiilfen oder Gegner eine Farbe ans
fpielet, davinnen er Renonce hat, und er alfo mit Teumpf
3u frechen gendehiget oder forcivet iff.

Long Trump nennen die Englander den einen ober
vie mebrern Trimpfe, fo ein Spielender noch 1ibrig bat,
wenn die andern heraus find, Laofe Card ift eine Karte
von Feinen Werth, die jum Werfen taugt, Reverfe, Th
playthe Reverfe, heifir umgefebre fpielen, 3 €. wenn
man ffavf an Tedmpfen iff: whve titan aber Darinnen
[chroach, fo fpielet man nach der enfgegengefesten Weife.

Sec.
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Sec. Saw Deifit, wenn jeder der Deyden Spielgehiils |
fen in einer befondern Favbe Renonce bat, und fich fol= ||
dye Renoncen einander wed)felsweife gum Tumpf sufpiclec. |4
Score ift die Angahl der marquirten Points.

Tenace Beifit, wenn man die hochfte Kavte und drit= |}
te nach der Hochffen bat, dabey binter der Hand fifet, und |

mithin die darywifdhen gehorvende in des egners Hand il

fich befindende Karten fangt, wenn die Farbe angebracht
wird. o
Alles 1ibrige wird fich aus nachffehenden Kapiteln |
ergeben, v

Das L. Kapitel,
Cinige allgemeine Regeln fir AYn:
fanger.

1)528@;1:1 ihe ausfpielt, fo fangt mit der Farbe an,

wovon ifr die mehrefien Karten in der Hand
fabet, $Habet hr eine ununterbrochene Folge, 3. E, |
Kiénig, Dame und Bube, oder Dame, Bube und |
Sehne, fo ift diefes ein ficherer Ausfdhlag, welcder al-
lejeit die obnfeblbare Wirfung thut, daf ibr felbf
ober euer Spiclgebilfe in andern Farben binter die
Hand fommt. Machet im Ausfpielen mit der Hichs
ften von dergleichen Folgetarten den Anfang, es wdre
benn, daf ibrer 5.an der abl waren. Jn diefen
Fall fpiclet die niedrigfte, (ausgenommen in Trumpf,
als wovon ftets der hodfte suerft gefpiclet rwerden muf,)
pamit ibr aus eures Spiclgehilfen oder euern Gegner
$Hand das AR oder den Konig fallend madhet, undp
ourch folches DMittel eure obgedacte FJolgefarten die

, - bochften werden,

2) $abet ihr finfe der geringflen Tedmpfe, und dabey
feine eingige gute Karte in andern Jarben; fo fpielee
Trumpf ous.  Hievdurd) werdet ibr wenigfiens den

L * o Bor-
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7 Wovehel jurege bringen, daf euer Spielgehilfe in vie
[ Hinterhand gefehit wird, mithin mit jwo Karten, das
von ihm in der Mitte nur eine eingehen wiide, (3. €,
e batte AR und Dame,) jween Stidye machet,

3). Wenn ibr nicht mebr als gween fleine Triimpfe bee
fiset, dabey in ywo andern Farben das A{ und den
Konig, in der vierten aber gar Ffeine (fogenannte Re--
nouce) Habet, fo madet gleich ju Anfange o viel Stis
che, als ibv Eonnet.  Bedienet euer Spiclgebiilfe in
einer von euren Farben nicht, fo feset ibhr (durdy wei
teres Spielen einev nod) nicht frepen Karte diefer Favs
be) nicht in die lothroendigteit, Trumpf vorzufesen,
weil folches fein Spiel febr fchwadyen mochte.

4) Jbr babe felten nothig, die von euren Spielgeils
fen ausgebradyte Sarbe nachzufpiclen, es roave denn,
Daf eben davauf die eingiae Mdglichfeit bevuhete, ein
©piel gu retten, oder gu gewinnen. Unter guten Fols
gefarten werden die bereits oben erwahnten ununterbros
chenen Reiben (Sequences) verftanden, wenn ibr nems
lih Konig, Dame, Bube, oder Dame, Bube und
Bebue habet,

5) Wenn jede Dev gegen einander {pielenden Parthenen
5. Sriche bat, und ibr feyd ficher, aus eurer Hand
goeen dariiber ju machen; fo lafit eud durd) die Hofs
nung, 2. entfcheidende Tricks (ober 8. Stiche) ju mas
chen, nicht abbalten, fie ju nehmen,  Denn wenn ihe
ven (euch gemiffen) entfcheidenden Stidh verlieret; fo
ift der Unterfchied 2., und es verbdlt fich euer Scha-
ben ju eurem WVortheil in der Ungewifibeit, wie 2. ju

- 1. Cine Ausnahme diefer Regel ift, wenn ihr Wabr-
feeirilichFeit febet, entmweder eudh aus dem Matfche ju
feGen, ober gar die Partie ju gewinnen, Bey jeden
diefer Salle mige ibr es darauf anfommen laffen, ob
der entfcheidende Trick allenfalls fiir eud) verlobren gebe.

6) Jft es wabrfcheinlich, ibr werdet die Partie gewins
uen, fo waget allegeic 1. oder 2, Stiche, bieweiléeuer

o " eq=




7) Pat euer Gegner beveits 6. oder 7., ifr aber nody i

8) Hab ibr 4. marquivet, fo muffet ibr euc) voriglich

g) Wenn ihr 9. marquiret babet, fo mife ibr, ob ibr

10) Habet ibr die Hincerhand, und findet, dafp der Orit-

S ( 7 ) &2
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Gegner dadurch, daf aufs neue gegeben werden muf, il
ftactern Antheil an dem Spielfage erlanget, al8 der 1,
ober Die 2. Points ausmadjen, Die ibr in dem gegens il
wartigen Spiele waget. '

nichts marquirvet, und das Ausfpielen ift aneuch; fo |
ift in diefem Falle das Befte, was ibr thun fonnet,
einert oder zween ungewiffe Stiche ju wagen, in Hof:
nung, euer Spiel, fo viel moglich, zur Gleichbeit 3
bringen.  Gefesit alfo, ihr Habt die Dame oder den
Buben in Trumpf, daben aber in andern Farben fei
ne gute Kavten; fo fpielet eure Tyumpf- Dame ober |
Trumpf-Buben aus, ibr werdet durch Diefes Mits
tel, wofern euer Spielgebiilfe in Trumpfen ftavk ift, |5
fein Spiel nod) fidrfer tachen: ift e aber fchwadh, fo |}
verurfachet ibr ibm dod) Feinen Schaden. i

angelegen feyn laffen, noch einen Point ju gewinnen,
penn Diefes evvettet Die Halfte des Sages, darum ges
fpielet Avird,  Diefen Sweck gu exhaiten, fpielet mi

Behutfameeit Teumpf aus, ob ihr aud gleich) ziems |
lich ftacf darvinnen feyd.  Wenn ‘man ¢in Honneur |
nebft 3. andern Triumpfen bat, fann man dicfes fchon }
flart in Teumpf nennen. 1

gleid) ftarf an Teiimpfen fepd, dennoch Feinen Teumpf |
ausfpielen, wofern ibr bemerfet, vaf euer Spielges |
pillfe eine ober die andere von euren Gsegner Karten |§
coumpfen Eanne; gebet ihm viemebr Gelegenbeit, feine 5
Renonce anjumwenden.  Stehet eure Partie 1. 2. oder 3, i
marquiret, fo muffet ibr gerade das Gegentheil thun, ||
welches cbenermafien flatt hat, wenn die Partie gu 5. | 8
6. ober 7. marquitet ftehet; denn in benden leBters i
., . . 0 . 7 l{!

wafhnten Fallen fpiclet ihr um mebr afs einen Point. tf

i

e —

te ©pieler (nemlidy euer Gegner rechter Hand) in devs
‘ ® 4 0 jenis I8
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[ ‘jenigen Sarbe, fo fein Spielgehiiife angefpielet, Feine

. gute Kavte vorfesen £onne; fo fpielet, im Fall ibr fie

- euch felbft Feinen anderreitigen guten Anfdylag Habet,
die von dem (egner aqusgebradyte Farbe wieder aus,
euer Spiclgebilfe evlanget dadurch den in No. 2. bes
fchriebenen Bortbeil in diefer Farbe,  Auch wivd der

~ Gegner dadurd) ofters gendtbiget, die Farbe ju vere
andern, weldhes euch in foldyer neuen Farbe denfelben

Nugen fchaft. j
Coxx) Wenn ihr AR, Kénig und 4. Fleine in Trumpf ba=
bet, fo fanget mif einem der Fleinen an, bdieweil die
Moglichteit gleich ift, euer Spieigebirtfe Habe einen
hobern Trumpf, als ber, fo binter der Hand fiset.
St folcher bofere Teumpf in dev Hand enves Spicls
gebulfen, fo Edunet ibr dreymal nach der NReihe Trunipf
ausfpielen; wo nicht, fo fonne ibr niche alle Tvimpfe
. abfordern.

12) Habt ibe AF, Konig, Vube und drey Fleine in
~ Trumpf, fo fanget mit dem Konig an, fpielet davauf

vas AR, (ausgenommien wenn einer der Gegner nicht

Zvumpf Dedienet,) denn es ift allemal die Hodhfte

Wabrfcheintichfeit, daf die Dame fallen werde,

13) $abt ibr Konig, Dame und 4. Fleine in Trumpf,
fo fanget mit einen der fleinen an, denn es ift auf eu-
rev Geife ju vermutben, daf euer Spielgehilfe ein

. Honueur habe.

14) Habt ihr Konig, Dame, Sebne und drey Fleine in
Trumpf, fo machet mit dem RKsnige den Anfang;
denn 8 ift bochft wabrfdheinlich, daf auf das zwente
Sordern der Bube fallen werde, oder ihr miget ware
ten, ob es fich niche fiigen wolle, daff,,wenn euer Geg-
nee euch) wieder Teumpf gufpielet, ibr forvohl mit der
. Dame als 3ebne einen Stich machet,

15) Wenn ibr Dame, Bube und 4, Fleine in Trumpf
babet, fo fanget mit einen Fleinen an, denn ifr miiffes
veemuthen, euer Gegner habe ein Honneur.

; 16) MWenn
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16) Wenn ihr-Dame, Bube, Meune und 3. Fleine in,

Trumpf abet, fo fanget mit der Dame an, denn es

milfite viel feyn, rann die Sehne niche auf das gweyte
Fordern fiele.  Oder ihr moget aud) warten , wie ibe
mit Bube und Neune hinter der Hand gu zwey Stie
chen gelanget, {o wie es bep No. 14, mit Dame und
Bebne vorgefchrieben iff.

17) Wenn ibr Bube, Jehne und 4. fleine in Teumpf

" Babet, fo fanget mit einen Eleinen an, nad) den bey
No. 15, angegebenen Griinden. -

18) Habe ihr Bube, Bebne, Achte und 3. Fleine in
Teumpf, fo fanget mir dem Buben an, damit il vevs
buitet, daf die Meune feinen Stic) mache; es iff fiwe
eudy ju wetten, dafi bey Fwepmaligen Fordern alle
Honueurs fallen muffen.

19) Wenn ibr 6, Triimpfe von geringerer Benennung
habet, muffet ihr mit dem niedrigften anfangen, ¢s
wave denn, daf ibv die Jebne, Neune und Achte hats
get, und voit euren Gegner, an dem das Geben gewe-
fen, wdre ein Honneur aufgewadlet worden: in diefem
Falle, wenn dag aufgewablte Honneur eud) vor dev
Hand ift, fpielet euve Jehne juerft aus, diefes nothi-
get euren Gegner, fein Honneur auf eine ihm nad)tbei-
fige Weife aufsugeben, und es erlanget dadurd) euer
Gapielgehiilfe die Wabl, ob e es wolle geben laffen,
‘over nidyt.

20) $Habt ihr das AR, den Konig und 3. fleine in Trumpf,
fo fanget mit einen fleinen an, nad den bey No. 15,

" angegebenen Griinden.

21) Wenn ihr das AR, den Konig, den Buben und 2,
fleine in Trumpf babet, fo fanget mit dem Konige an,
welches mit einer faft jur Gewifibeit veichenden Wabhr=
{cheinlichfeit euern Spielgebulfen benachrichtiget, daf
euc) das AR und der Bube nod) in enrer Hand itbrig
Dleiben,  Komme er darauf jum Ausfchlagen, fo fpies
fef ev eud) einen Teumpf, und ihr miffet alsdann ver- {58

*5 fuchen, 8
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fuchen, ob ber Bube euch durchyichen Eonne. Diefe
Ave ju fpielen Fann feine andeve boje Folge haben, als

wenn efran die Dame euch hinter der Hand bey eus
rem Gegner fich unbefese befanbe.

22) Wenn ibr den Kénig, die Dame und 3. fleine in
Zrumpf habet, fo fanget mit cinen Eleinen an, nach
den bey No. 15. angegebenen Griinden,

23) Wenn ihr den Konig, die Dame, die Jehne und 2.
tleine in Trumpf Habet, o machet mit dem Konige
den Anfang, nad)y den bey No. a1, angegebenen
Grlinden,

24) $abt ihr die Dame, den Buben und 3. Fleine in
Trumpf, fo fanget mit einen EFleinen an, nac) den
bey No. 15, angegebenen Giriinden,

25) Habt ihr die Dame, den Buben, die Neune und 2.
fleine in Trumpf; fo fanget mit der Dame an, nad)
den bey No. 16. angegebenen Grinden,

"26) Habt ibr den Buber, die Sebne und 3. Fleine in

Zrumpf, o fanget mit einen Eleinen an, nad) den bey
No. 16. angegebenen Griinden.

27) $abt ibr den Buben, die Sebne, die Adyte und 2.
fleine in Trumpf, fo, fanget mit dem Buben an,

. denn in groepmaligen Fordern muf nadh aller Wabrs
fcheintichEeit die Neune fallen; oder wenn euer Spiele
gebiilfe euch wieber Trumpf sufpielet, fo Eonner ihr
verfuchen, ob ihr die Adye gwifchen der Hand durchs
bringen méget.

28) Wenn ihr 5. Teimpfe von geringerer Benennung
babe, fo ift das befte Spiel, mit ter niedrigften angus
fangen: es wdre denn, dag ibr eine Folge Dattet, fo
aus der Sebne, der Neune und der Achte beftiinde.

Jn viefem Falle madyt mit der hochften Karte folcher

Solge den Anfang. ,

AR : 29) Wenn




o (1) 2

29) Wenn ibr das AR, den Konig und 2, fleine in
Trumpf babet, fo fanget mit einen fleinen an, nad
den bey No. 15. angegebenen Grinden,

30) Wenn ibr das A, den Kenig, den Buben und ei.
nen Eleinen in Teumpf babet, fo fanget mic dem Konie
ge an, nad den bey No. 15, angegebenen Grinden,

31) SWenn ibr den Konig, die Dame und ey Eleine in |
Frumpf babet, {o fanget mit einen fleinen an, nad
pen bep No. 15, angegebenen Griinden.

32) Wenn, ihr den Konig, die Dame, die Jebne und
einen leinen in Trumpf babet, fo fanget mit dem Konie
ge an, und erwartet, daf euer Spielgehillfe euch wies
der Trumpf jufpiele, damit ibr, in Abficht den Bus |

ben gu ftechen, oder fallend ju machen, eure Jebne aufs | N8

aufefen verfuchen fonnet, it
33) Wenn ibr die Dame, den Buben, die Neune und |||

einen £leinen in Trumpf babe, fo machet mit der Dame | 8

ben Anfang, damit ibr die Febne verhinbdert, einen i
Stidy ju maden, ?
54) TWenn ibr den Buben, die Jehne und 2. Fleine in |

Trumpf babet, fo fanget mit einen fleinen an, nacdy |
ben bey No. 15. angegebenen Grunden. _
35) TWenn ifir den Buben, die Jebne, die Achte und efs |
nen Eleinen Trumpf habet, fomacyet mit dem Buben dei
Anfang, damit ibr verhiiter, daf die Iteune einen Stichy |
made. i
36) Wenn ifr die Jehue, die Neune, die Adhte und efs
- nien Eleinen in Trumpf Habet, fo fanget mit der Jebnean, |
@s bleibet dadurch eurem Spielgebulfen fren geftelle, ]
ob ev fie wolle gehen laffen, ober nicht
37) Wenn ibr die ehne und 3. Fleine in Trumpf Haa |
Bet, fo madhet mit einen fleinen Den Anfang. *
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I Dag 1L Kapiel, |
 Cinige befondere Regeln, weldye im Whie: |
1 foiel beobachter werden miiffen, f
i/ 1)2301": ibr das AR, den Konig und 4. Eleine in l

Lrumpf, daneben auch gute Karten in einer an- ,
dern Farbe Dabet, fo miffec ibr sufdrderft drepmal ‘
Lrumpf fordern, widrigenfalls mochte eure jablreiche
anbere Farbe getrumpft werden.

“2) WBenn ibr den Konig, die Dame und 4. fleine in

Teumpf, benebft guten Karten in einer andern Sarbe

~ " Dabet, fo fpielet mit dem Konige Lrumpf aus, dieweis

- len, wann ibe jum gwepten male wieder gum Aus-

fdstagen gelanget, ifr drepmal erdet fordetn Ednnen,

I 3) Wenn ibr den Kinig, die Dame, die Sebwe und 3.

‘ Eleine-dnt Tvumpf babet, nebft guten Karten in einer

andern Farbe, fo fpielet mit dem Konige Teumpf aus,

| in Crwavtung, daf der Bube auf das gwepte Fordern

; fallerd werde, und faffet es niche barayf anfonmmen, wie

b etwan mit Dane unbd Bebne jwifeen der Hand u
gween Stichen gelangen miget, aus BDeyforge, eure ;
jablveiche andere Farbe moge indeffen getrumpfet wers
ven. ;

4) Habe ibr die Dame, den Buben und 3. fleine in
Tvumpf, nebft guten RKarten in einer andern Sarbe,
fo fpielet einen Fleinen Trumpf aus.

5) Habe ibr die Dame, den Buben, die Neune und 2,
fleine in Teumpf, nebft guten Karten in einer andern
Sarbe, o fpiclet mit der Darme Lrumpf aug, in G-
wattung, daf auf das zweyte Fordern die Jehne fallen
weede.  Saffet es nid)t davauf anfommen, wie ibr e«

- wan mit Buben und Neune gwifchen der Hand 3u
goeen Stidyen gelangen miget, fondern fpielet zum
groepten male Teumpf, nacy den bep No. 3. in diefen
Kapitel angegebenen Griinden,

6) Habt
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6) Habt ibr den Buben, die Jebne und 3. Fleine n
Teumpf, nebft guten Karten in einer andern Farbe, fo  3»_
foielet einen Eleinen Trumpf aus, i

7) Habt ihr den Buben, die Jebne, die Achte und 2. §
fleine in Trumpf, nebft guten Kavten in einer anderry” |1}
Sarbe, fo fpielet mit den Buben - Teumpf an, in Era I
martung, daf die MNeune auf das jwente Fordern fale
len werDde.

8) Habe ibr die Jehne, die Neune, die Achte und einen il

Eleinen in Trumpf, nebff guten Karen in einer anvern ||
Sarbe, fo fpiclet mit der Sebhne Teumpf an, it

®Das 1L Kapitel.
Grdrterung der mebreften miglichen Fafle,
welche fich bey dem BhifE- Sviele eveignen
gonnen, in Srag und Antwort abge:
' faffet.

1) %ie auf die vortheilhafteffe Weife mit dem Trumpf

fpiclen ju verfabren fey, lebret No. 11, und die

tibrigen Erempel Des erffen Kapitels gegenwartiger

Anweifung, wie auch das swente Kapitel, :

2) Wie muffen die FolgeFarten in Teumpf gefpielet wer- ||
den?

Antw, Jbr mifet mit der hochften Karte derfef
ben den Anfang machen.

3) Wie miffen die Folgefarten in andern Farben, fo
nicht Teumpf find, gefpielet werden?

Antw. Wenn ihr finf Karten an der Jabl Haby,
fo fanget mit den niedrigften an; babe ibr aber 3. ober
4. fo fpiefet immer die hochite Kavee euerer Folge-ober
Sequenz - Karten, ; |

4) Warum fpielet man lieber Folgefarten, als anbere - ||
Savben?
Antyo,
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Antw. Weil foldes der ficherfte Ausichlag ift, unb
man fich dadburch) in andern Favben insgemein binter
die Hand fest,
5) Jn weldyen Fallen mui
tig Stiche ju madhen?
Antw, Wann ibr fhwach i Teumpf feyd, und
ibr nicht mehr als 2. oder 3. derfelben habt,
6) Jn welchen Fdllen muge ibr nidye eilen, Stiche ju

madhen ? : e

Antw. Wenn ibr ftarf in Teum
folgenden Fallen am gewiffeften ift:

: Af, Zonig und 3. Eleine in Teumpf,
ZAonig, Dame und, 3. fleine,
Dame, 2ube und 3. fleine,

Dame, Jebne und 3. Fleine,

23ube, Sehne und 3. Eleine,

Dame und 4. fleine,

- Dube und 4. fleine.
7) Wenn mufie ibr eine Farbe

AR babt?

Anew. Wenn foldye Farbe nur aug 3, Kavten
fiebets ein anders ift es in Teumpf,
8) Wenn miifit ihr eine foldye Farbe, davinnen ihr das
- babt, nidht anfpielen?

Anewo. Fbr mafie fie niche anfpielen, wenn ibr in
irgend einer andern Farbe 4. oder mebrere derjenigen
Jarben Habe, darinnen ibr am beften fend, und es
fest euch in den Stand, wenn die Trimpfe heraus
find, folche euve befte Farbe eingubefornmen, :
Wie muf man fpielen, wenn linfer oder vecdhter Hand
eine Karee von Widytigkeit aufgervahlet worden ift?

Antw. Wenn das AF ju eurer rechten Hand aufe
geroablet ift, und ibr Habt in Trumpf nur die Sehne
und Neune, dabey AR, Konig und Dame in einer an-
dern Farbe, eure 8. tbrigen Karten aber Haben Feis
nen Wereh, fo fanget mit dem AR derjenigen Farbe

4 . an,

)
Z6°

Bt ibt euch bemiben, frihseis

pf fend, fo in nad-

fpielen, davinnen ibr bag
bes
AB

o)
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an, worinnen ifr Tertie- Major babet.  Diefes beleha
vet euren Gebiilfen, daf die Uebermadt in diefer Far-
be fich bey euch) befinde: fpielet fobann eure Trumpfa
SBebhne, denn euer @ebyilfe Fann doch etwa Konig, Dae

" me, Bube in Trumpf, oder 2. Honneurs sugleich bae
ben,  Befhinden legtere in Konig und Buben, fo
witd euer Gebiilfe euve Jehne geben laffen, und Der-
nach, wenn ev jum Ausfpiclen fomme, die Favbe an=
fpielen, morinnen ipr am fravfften fepd. elanget ibr
sun badurch wieder gum Ausfpielen, fo nehmet die
Trumpf- Neune, wodurc) euer Gehilfe faft ficher die
Dame einfangen wird, wenn ev ibr hinter der Hand
fist,  Auf gleide Weife Ednnet ibr eures Gegners
QBortheil, aud) wenn er Konig oder Dame eud) jur
vechten Hand aufivablete, febr einfchranfen,  Ware
3u eurer rechten Hand die Jehne aufgeroafle, und ibr
Habt den Konig, den Duben, die eune und 2, Elei-
nie in Trumpf nebft 8. Kavten von Feinem Werthe, fo
fpielet ben Trumpf- Buben an, damit die Jebne Ffeie | &
nen Stich made; ibr bebaltet audhy aufierdem diefe Jeh- || B
ne in eurer Gewalt, wenn ibr, im Sall euer Gegner
euch mieder Trumpf jufpiclet, mit der Neune das oben
erfldrte Fineffiven verfuchet.  €in gleiches babe ibr
bey der jur Redten aufgewdblten Trumpf-Aeune zu
beobachten.

10) SBarum muiffet ibr euch im Gpielen allegeit darnach
vicdhten, toie Die Partie foroohl auf euver als Oegner
Seite marquiret ftebe?

Antw. Sefet des erfien RKapitels 6te Nummer,

11) SBie Fonne ibr wiffen, daf euer Gebillfe von einer
ausgefpielten Farbe Feine Karten mebr babe ?

Antvo, Sehet das erfte Kapitel bey No, 1, 2. 3.

nach.
12) TWenn Ednnt ifr als goeyter Spieler Konig, Ve
me, Dube oder Jehne auffegen, ober niche?
Antw,
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Antw. Habt ihr in einer Farbe den Konig und ein
Eleines Blar, und euer Gegner redyter Hand fpielt fols
the Sarbe an, fo fehe den Konig nicht auf, es ware
benn, daff ibr nothig hatter, an das Ausfpielen ju
fommen:  denn ein guter Spieler bringt felten eine
Sarbe an, davon er elbft das AB bat, weil er, wenn
die Teimpfe heraus' find, dadurd) fein Spiel nody gut
machen fann,  Gleiche Borficht ift bey der mit cinem
Fleinen Blatte befesren Dame notig, ingleichen mie
dem Buben und der Bebre, immafen durd) das Aufs
feGen eines der le6tern gu febr verrathen wird, da man
in folcher Farbe fchwach fey.

13) Warum miiffet ihr, wenn eine Farbe, davinnen ibe
nur Dame, Bube und Jebre habe, jum jepten mas
le ausgebracyt wird, Dame, Bube oder Jebue vor-
fesen?

Antw. Damit dag AR oder der Konig, wo eines
_von beyden nod) darinnen ift, beraus gebracht werbe,
14) 3n weldyen Fallen mufe ibr euern Gegner 1iber-
teumpfen? und in weldhen Fallen wife ibr folches

nidyt thun ? ;

Antw. Wenn ibr fhwady in Teumpf feyd, miifie
ibr uberccumpfen, feyd ibr aber ftarf in Teumpf, fo
werfet eine fchlechee Kavte ey,

15) Warum folle ihr die Uebermadht in enver Gegener be-
fter Sarbe fo wenig, afls méglich, aus ven Hinden
Taffen ?

Anevo. Weil ibr, wenn ibr euere hoben Bldtcer alle
wegfpielet, und euer Gegner oder deffen Gebuilfe nod den
festen Trumpf 1brig Hat, Gefabr laufet, drey Stiche ju
verlieren, indem ibr eud) einen ju gewinnen bemuiet,

16) TWarum miffet ibr, wenn euer Gegner rechter Hand
eine Farbe anfpielet, darinnen ibr AR, Ronig und
Dame babe, lieber das AR als die Dame auffesen ?

Antw. Weil folches dem’ Gegner ein BlendwerE
machet, woran eud) in diefem Falle fo viel gelegen,

, © Daf
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0af ibr niche adyten miiffec, daf euer Gsebiilfe jugleicy |
getaufchet wird. e e

£7) Wenn ift es vathfam, euch merfen ju laffen, in wel ||
cher Farbe ibr am ftarEften fepd ?

Antw. Wenn ibr nur eine jablreiche Farbe Habe, |}
und Teumpf ausfpielet, um diefe Farbe eingubefome |
men: fo fonne ibr ju evfennen geben, daf ibr gedachre
Sarbe angefpielt gu baben wiinfihet.  Send ibr aber

in allen Savben ffarf, fo habt ibr nid)t néthig zu ente F

decfen, in welcher ibhr eigentlich) am Deften {tehet.

18) Warum fpielet ibr, wann zu eurer rechten Hand das
Af aufgervablt worden, und ibr nur Teumpf: Jebne
und Neune Habr, eben die Jehne aus?

2Antw. Sefet die Antwort aufNo. 9. indiefen Kapitel.

19) Warum fpielet ibr von 2, Farben, barinne ibr gleiche
Anzabl Kavten habe, lieber diejenige aus, von welder eure
hodhfte dev Konig ift, als die, fo von der Dame anfebe ?

Antro. Weil es fid) wie 2. ju 1, verbalt, daf der
GSegrier linfer Hand das AR nicht babe.  Spielet ibe
aber die Farbe an, in welcher ihr die Dame Habt; fo ift
5. gegen 4. 3u weften, daf einer- von bepden entweder
bas AR oder den Konig in der Hand des gedadten Gege
ners fey, folglich eure Dame verlobren gebe, und ihr
alfo euch jum Sdyaden fpielet,

20) Warum fpielet ibv lieber eine Farbe an, bavinne eure

“ bachfte Kavte die Dame iff, als eine andeve, fo vom
Buben angehet ? .

Die Antwort iff in vorhergehender Nummer ent.

alten,

21? Warum werfet ibr, wenn ihr von einer Farbe die 4,
hadhften Karten Habe, die oberfte bey?

Antw. Curem Gebulfen die Befchaffenbeit eures
Spiels ju evfennen ju geben,

22) Wie miffet ibr eurem Gebuilfen bepratbig fenn, baf

ibm in feiner jablveichften Farbe {o viel Stiche, als ‘

moglich, eingeben?
A y Qtntwo
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Antw. Bufdrderfi miffee ibr ibn niche ohne Noth
um feine Tvimpfe bringen; bernad), wenn ibr weniger
Karten in einer Farbe hHabt, als euer Gebiilfe, durd)
Buwerfung der hobern Bldtter das Ausfpielen bey ibm
gu exbalten fuchen, u, f w,

23) Wie miffec ihr fpielen, wann eudy jur rechen Hand

die Dame aufgewablet worden ift, und ihr AR, Sebne,
einen fleinen, oder Kdnig, Sehne und einen Fleinen in

Teumpf babe, ever Gegner vechter Hand aber ven Bus-
Den ausfpielet ? :

Ancw. Jbr miffee ibn geben laffen, denn ibr Fons
net dadurd) leicht einen Stich) Bortheil Haben, binge-
gent niemals etwas verlieven,

24) @ find 4. Stiche gemacht, und darunter iff ywey-

mal Teumpf Berum gefpielet worden;  euer Gehirlfe
bat jtar 3. Teimpfe gehabe, darunter aber feinen bo-
Dern, als die Achre. S fpielet feinen dritten und fef-
ten Teumpf, und der nadhfte Spieler fest den Buben
auf; es ift alfo, weil Teumpf AF und Dame in eu-
rer Hand, nur noch der Konig gegen euch,  Nun wird
gefrage, miifie ibr das AR oder die Dame auffesen?
Antw. Jbr miffet das AR auffesen: denn es ver-
balt fich 9. su 8., daf der Konig in der Hand des les-

‘tern ©picler fey.  Sefiet ibr die Anzabl der Karten

auf 2. bevunter, fo iff fiir euch 2. gegen 1. 3u retten,
dafi auf euer AR der Kenig fallen werbde. Bey ahnlis
chen Borfallen fann aud) in andern Farben nady die-
fer Are gefpielet werden. 3. €. Giefese, ibr habt in
Diefer oder jener Farbe nur nodh 2. Kaveen in eurer

~ Hand 1ibrig, nemlich Dame und Jehne, der Bube und

bie Meune diefer Farbe find ben den Gegnern, Suee
Gebiilfe ficlet diefe Farbe an, euer Gegner redter
Hand fehit die Neune auf, und behalt alfo nur noch eie
ne Kavte tbrig.  Hier frage fichs, ob ibr bie Dame
ober die Jehne auffesien follec? it

Antw,
/ ;
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Antw., Die Dame: Denn daff euer egner linfer |
$Hand den Buben habe, verbalt fich wie 2. ju 1. Jn -
allen allen gleicher Avt mufe ibr nach diefer NRegel |}
fpielen.
Schy méchee gern wiffen, in weldyem BVerhaltniffe dev it
SBabrfcheinlichEeit ich bey denjenigen, fo im Whiftfpies
fe bie Karten gegeben, 4. ober mebreve Teiimpfe vera
mutben folle?

Antw. Daff er 4. oder mebrere Teimpfe Habe, R

perbalt fich wie 232, ju 165, Man fann alfo obna

gefebr eine Guinée gegen 14. Sdilling, 11, Pence, |[i8

und beynabe einen Farthing davauf wetten.

as IV. Kapitel.
Ginige Anweifungen,wic man bey dem IBhift, |

- Spiele dem Gedachiniffe u Hinlfe fom:

men Ednne, nebit cinigen befondern

Sallen.

1)6&&‘& von jeder Farbe, fo ibr in der Hand habe, |

bie niedrigfte Karte gur linfen Hand, und fabree |

mit den brigen nach der Ordnung bis guv rechten fort. |

Mi¢ den Teiimpfen machet es eben fo, und fiellet fie
allen andern Farben jur &infen,

2) WWenn ifr bey dem Foregange des Spiels befindet, baf |

ibr von diefer ober jener Garbe die befte Karte tibrig |

bebaltet, fo frectet folche euren Trumpfen gur dinfen.

'3) Sebet ilr aber, daff ibr die Karte nachft der hochften

su merfen Dabt, fo (fecket folche euven Trimpfen |F
vechter Hand, ' i

&) Jft es bie dritte RKavee von der Hichften, davauf ibe :
ein befonderes Augenmerk vichten mufe, fo ftecfet eine A
geringe Karte derfelben Favbe gvifchen die Tvampfe, 3

A g und |




und gedachte 3te von der hodyften, beyde aber euven
Tredampfen gur Rechten. ;

| 5) Damit ibr eud) des erften Ausfchlages eures @eb‘fa[-

fen evinnern moget, fo ftecfet eine geringe Karte diefer
Sarbe mitten unter eure Trimpfe; Habe ibr aber nur
cinen Trumpf, fodann ftecfet felbige diefem Trumpfe
jur Sinfen,

6) Wenn ibr die Karte gegeben habe, fo ftectet den auf:
gerodblten Trumpf allen euren ibrigen Triimpfen jur
Rechten, und gebet ibn o fpat, als immer méglich,
aug, damit euer Gehulfe in der Gewifbeit, daf fol-
dher Trumpf nod) in eurer Hand fey, fich mit feinem
Spielen darnach ridyten Fonne. ;

7) Um fich ein Merfmal ju machen, welcher von den
Gegnern Renonce Babe, und in weldher Farbe folche
fen, fann folgende Anweifung dienen : Gefest, vie
DBepfarben, fo ibr in eurem Spiele rechter Hand gee
ftecet, bilben eure Gegner vor nach der Drdnung, wie
felbige eud) sur Rechten oder jur finfen fisen,

Wann ihr nun argwobnet, daf einer eurer Gegner
in diefer ober jener Farbe fic) renoncit habe, fo frectt
eine geringe Karte foldyer, vermuthlich an Renonce,
unter diejenigen Karten, weldye denfelben Gegner vors
feellen follen. Jbr madhet euch bierdurd) ein Merkf
mal, nid)t nur, daf es etwa riberbaupt eine Renonce
fey, fondern auch, welcher von euren Gegnern fidh recon.
civet haben midyte, und in welcher Farbe folches ge-
fheben.  Tvaget es fich nun ju, daf die Farbe, fo
den Gegner, der fid) bie Renonce gemacht bat, vorftels
fet, eben feine Renonce ift; fo vertaufhet folche Farbe
mit einer anbern, und ftecfet unter diejenige, fo an die
©telle getreten,, eine niedrige Karte der Farbe, rwor-
inne die Renonce ift; Habt ibr aber audy Feine mehy
davon, fo Febret eine andere Karte, nur nidyt einen
Carreau, dag oberfte ju unterf, und flectet fie an bes
fagten Plas, :

8) So
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3) So wie ihr eud) ein Merfmal madjen Fonnet, toobey
ibr euch des erften Ausfchlages eures Gepulfen evine
nere, fo Ednnt ibr euc) audh ein Denfjeichen fesen,
daf ifr nicht vergeffet, was jeder eurer Gegner fiie eis
ne Garbe guerft ausgebracyt.  Stecker ju diefem Bes
fuf die von den Gegnern ausgefpielte Sarben jede in
den Plas, der eure Gegner vorbilden fol, nachdem fie
euch rechter ober linfer Hand fien; babe ibr beveits
andere Farben eftimmet, fie vorzuffellen, fo vertaus
fcet folche Sarben gegen Diejenigen, davinnen jeder
feinen erftern Ausfihlag thut. Shr Ednnt aud) nadh
Diefer Weife verfabren, wenn ibr es fiir nothiger bals
tet, euc) des erffen Ausfchlags der ®egner 3u erins
nern, als ein SMevfeichen einer efwannigen Renonce
3u baben.

Das V. Kapitel.
Gefege des FBhift » Swieles.

1) enn einer der Spielenden aufer feiner Orbnung eine
Rarte ausfdhldgt, fo bat jeder feiner Gegner die
Srenbeit, su verlangen, daf die auggefchlagene Karte, ju
weldher Jeit e8 in dbem gegentodrtigen Spiele ibm beliebt,
aufgegeben toerbe; nur muf der Befifier dadurdh nicht ge.
joungen fepn, ju perlduguen. Obder tenn ciner der Gea
genparten am Uusfpielen fit, Fann er bon feinem Gehiile
fen fordbern, diejenige Farbe ju nennen, die er audgefpiele
baben till.  Die genennte Garbe muf alsbenn gefpiclet
toerden, wenn fie der Gebilfe hat. ‘
2) Man fann nicht cher auf bie Strafe bed Verldugneng ' §
dringen, bis der Stidy umgetehre, und gud ber Hand gee |
Teget orden, ober bid berjenige, fo verlaugnet, oder fein |
Gebyiilfe, vom neuen qusgefpiclet hat. ‘B
3) QWenn jemand verldugnet hat, fann die Gegenparten' 3, |

Points marquiren, und hdtte diefer Strafe ungeachtet dennoch | &

der verldugnete Theil gewonnen, o gilt doch folches nicht,
unb fie diirfen nur 9. marquiren.  Die foldhergeftalt gur |
Gtrafe e Verldugners marquirten 3, Points haben das
Borrecht vor allen andern Points.

A3 4) Wenn
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4) Wenn jemand feinem Gehiilfen desd Ausfagens wegen ju--
ruft, dba die Partic ju mehr oder weniger al §. marqui-
ret ftebee; fo Faun jeder der Gegner verlangen, daf vom
neuen gegeben toerde.  Die bepden Gegner fonnen audh
Dieriiber mit einanbder gu Rathe gehen. '

5) Nachdem die aufgetodbite Trumpfs Karte bereitd gefehen
worden, darf man feinen Gehilfen nicht mehr erinnern,
baf er bes Ausdfagens wegen rufen folle.

6) MWenn der aufgewablte Trumpf bereitd gefehen iff, Fons

" nen bie ctoannigen Honneurs ded porhergehenden Spield
nicht mebr marquiret werden, 8 twdre denn, daf man
folche fchon juvor gemeldet hatte.,

) MWenn jemand eine Karte von den 1ibrigen abfondert, ftes
bet jeglichen der Gegner frey, folche Karte junennen; er mug

" aber die rechte treffen, und die Abfonderung beroeifen Fonnen,
MNettnet er aber die unrechte Karte, o bat jeder der Ges
genfpieler bag Recht, in dem gegenmdrtigen Spiele ein-
mal ju oerlangen, daf in diefer oder jener Farbe enfre-
der die hoch(te oder die niedrigfte Rarte aufgegeben twerden
folle. Vil :

) Syeder muf feine Karte vor fich legen; thut er folches,
unbd einer der Gegrer vermifcht feine Karte mit der feinia
gen, fo ift fein Geblilfe berechtiget, su verlangen, baf je-
der feine Karfe vor fich lege, nicht aber ju fragen, wer
diefe ober jene Karte audgefchlagen habe. :

.9) MWenn jemand verldugnet, folches aber anjeiget, ehe bdie
Karten umgeroande worden, o find die Gegner berechtis
get, su verlaugen, daf er in der angefpielten Farbe, nachs
dem fie e vor gut befinden, enttveder feine hochffe ober
niedrigfte Rarte aufgebe, obder fie haben dbie TWabl, ju

~woelcher Reit ¢8 ihnen beliebt, die jebt aufgefthlagene Kars
te qufgufordern, nur daf fein Verlaugnen dadurd) verurs

. © fachet werde,

_ 10) YWenn bey dem Geben cine Karte umgefehre wird, fies

{ fet e8 der Gegenparten fren, su beftimmen, ob vom neus
en gegeben terden folle. Fft aber ciner von ihnen felbft
an bem Umtehren fchuld gewefen, fo hat derjenige die
TWabl, relcher gegeben.

11) Wenn dasd UG oder eine andere Karte einer Farbe quds
qefpielet wird, und dee lepte Spieler giebt bey, ehe die
Reilbe an ihm iff, fo fann fein Gehilfe, er mag nun in
ber angefpiclten Farbe Renonce haben, oder nichf, roeder

. % trums
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geumpfen, nodh fonft tiberfiechen, tenn er, ohne verldugs
nen gu muffen, den Stich geben laffen fann.

12) 9enn in dem GSpiele Karten ein Blat umgebehre liegt,
muf vom neuen gegeben toerden, aqusgenommen wenn ¢8
die leite Karte ift. :

13) ©o lange man im Geben Begrifferr, darf feiner der Spies
{enden feine Karte aufnehmen unbd befehen. Gefchicht fole
dyes, und 8 wird pergeben, fo giebt diefelbe Perfon jum
jroenten male. Wenn bey dem Geben cin Blat umgetehs
vet tird, fo Fann man nicht perlangen, daf vom neuen

. gegeben werden folle. ;

14) MWenn cine Rarte audgefpielet tworben, und einer bder
Giegner vor der Hand beygiebt, darf fein Gebilfe den
Gtich nicht madyen, tenn et ¢, obne ju verldugnen, uns
terlaffen fann.

15) Sever muf dabin feberr, dafi er feine 13. Rarten empfan.
gen. Sater beren nur I2., und bemerft e8 nidht eher,
al8 toenn bereits verfchiedene Gtiche gemacht worden find,
die tibrigen Spicler aber haben ibre gebiihrende Angahi
Rarten, fo ift dag gegenwdrtige Spiel desbalben nicht una
giiltig, unb derjenige, fo mit 12. Kavten fpiclet, iff iibers

bem ber Gtrafe bes Verldugnens untertorfen, wenn ep ' |

tirflich verldugnet bat. Sollte aber einer der 1brigen
Gpieu;) 14. Kavten haben, fo gilt bag Spiel gang und

- gar unidht. =)

16) Wenn jemand in der Mepnung, et habe bie Partie vera
[ohren, feine Karten entbeckt auf den Zifech wirft, fein Ges
fiilfe aber fich niche ergeben will, o Haben die Gegner die
Macht, s verlangen, daff jebe der aufgemiefenen Karten
auggefpiclet toerden folle, 3u toelcher Seit e8 ihnen belight,
nur daf fein Berldugnen baburch perurfachet werde.

17) A.und B. find Gpielgehitlfen gegen C.und D., A. fpies
{et Srefle an, B. wirft eher al8 der Gegner C. bey.,  Jn
piefern Falle hat D. das Recht,' eher al8 fein Bebillfe C.
aufjugeben, teil B. aufier feiner Ordnung gefpielet hat.

18) enn jemand ficher ift, aus feiner Hand alle Gtiche
machen, fo Fanu er feine Karte aufjeigen. Befdude fich
aber unter feinem Gpiele ¢ine Karte, fo ibm nicht einges
ben fanu, und er bat aufgeeiget, fo feset er fich dadurdy
ber Gtrafe aug, daf jede feiner RKarten aufgeruffen werde,
$u oelcher Jeit ¢8 den Gegnern beliebet.

19) So lange das Gpiel bauert, darf feiner feinen Gehiilfen
fragen, ob er ¢in Honneur audgefpiclet habe, :

\ go) A.
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AL 20) Al und B. find Gpielgeiilfen gegen C. und D., A. fpies
i let Srefle an, C. wirft Pique bey, B. fest den Trefle- K-

‘ * nig auf, und D. giebt Trefle ju, C. befennet, daf er Trefle ‘
au bebienen habe, ehe der Stich umgebehret iff; bier frage bt
fichd, melche Strafe da ftatt finde? B. fann feine Karte
toieder nehmen, D. ebenfalld, und A. und B. haben dad

" Recht, C. ju nothigen, feine hochfte ober nicdrigfie Karte
in der angefpielten Farbe aufjufeten,

21) Senn, da die Partie ju §. marquiret ftehet, jemand twes
gen des Ausfagens feinem Gehitlfen guruft, und diefer ants
mortef, bende Gegner darauf ihre Karten aufmwerfen, dare
aus aber erhellet, daf die Gegenpartep nicht 2. an Hon-
neurs rechnen fdnne; fo Fdnnen fie mit einander ju Nas i
the gehen, ob vom neuen gegeben tverde, ober bas gegeno |
wdrtige Spiel feinen Gang haben folle.

22) Untwortet jemand, und hat dod) fein Honneur in dep }
“$Hand, fo fSunen die Gegner mit einander ju Rathe gehen,
ob vom neuen gegeben toerden folle, ober nicht. !

23) Jn der Mitte einer Partie darf niemand ein frifdhes

-~ Cpiel Karten nehmen, 8 wdre denn, daf alle Spicler °
barein willigten.

24) Derjenige, fo gegeben hat, muf den aufgetvdhlten Trumpf
fo lange auf dem Zifche ju Giefichte liegen laffen, bis die
Reihe su fpiclen an ibpn fomme. Nachdem er aber folchen
Sreumpf unter feine Karten geflecket, bdarf feiner mehe
nachfragen, teldyed Blat aufgewdblet worden, wobl aber,
telche Sarbe Trumpf fen.  Diefed Gefes iff ju dem Ende
beliebt, daf der Geber niche die unvechte Kavte nenne, 1els
des fonft gefchehen mochte.
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