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Das Whiſt-Spiel.

CK Vieſes Spiel iſt in England zuerſt erfunden wor—

co den.Man ſpielet es mit einer vollſtandigen franzoſiſchen
Karte von 52. Blattern unter vier Perſonen, von wel—
chen jede 13. Blatter bekommt. Die Blatter werden
alle einzeln gegeben, und das letzte, ſo der Kartengeber
bekommt, iſt Trumpf: er muß es aber ſofort vorzeigen,
denn wenn er es aus Verſehen verdeckt niederlegte, und
zu ſeinen ubrigen Blattern brachte, ſo kann der, welcher
die Vorhand hat, ſofort einen Trumpf ernennen.

Unter den vier Spielern ſind zwey Compagnien, in-
dem jede von den zween, welche einander gegen uber

ſitzen, zuſammen ſpielet.
Jn beyden Farben der Karten folgen die Blatter alſo

auf einander: Aß, Konig, Dame, Bube, Zehne, Neune,
Achte, Sieben, Sechſe, Funfe, Viere, Dreye, Zweyh.
Die vier erſtern Blatter, nemlich Aß, Konig, Dame,
Bube, ſind Honneurs oder Matador.

Ein Quinte iſt eine Reihe von 5. unmittelbar auf
Einander folgenden Karten in einerley Farben, die Quin—-

te-Mahor beſtehet alſo aus dem Aß, Konig, Dame, Bu
be, Zehne; hieraus laßt ſich leicht errathen, was eine

Quarte und Tertie ſey. Zehen
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Zehen boints machen eine Partie aus. So viel

man an Stichen oder Honneurs ſeinem Gegner uberlegen
iſt: ſo viele Points marquiret man. Wenn 2. Partien
zu Ende ſind, wechſeln die Spiel-Compagrien unter ſich
ab, und jeder Spieler erhalt einen andern Compagnon.
Gemeiniglich werden in einen Abend 6. Partien zu der
Dauer des Whiſt. Spiels feſtgeſetzt. Es iſt ubrigens
ſchwerer, als das Piquet, weil in Whiſt mit allen Kar—
ten geſpielet wird, und die Mitſpieler weder durch Mie—
nen noch durch Worte die Starke oder Schwache ihrer
Karte verrathen durfen, mithin viele Aufmerkſamkeit und
ſcharfe Beurtheilungskraft dabey nothig iſt. Jn Eng—
land ſind beſondere Kunſtworter bey dieſem Spiele ublich,
wovon wir hier die vornehmſten erklaren wollen.

Fineſſig nennen die Englander, wenn man in dem
Falle, darinne Farbe angeſpielet wird, worinnen man

die hochſte Karte nebſt der dritten von der hochſten hat,
letztgemeldete dritte von der hochſten Karte vorſetzet, und
es darauf ankommen laßt, ob der Gegner, welcher hinter
der Hand ſitzt, die zweyte von der hochſten ebenfalls habe.
Hat er ſie nun nicht, wie denn ſolches gegen ihn wie 2.
zu 1. ſich verhalt: ſo hat man durch dieſen Verſuch einen
Stich mehr erlangt, als man beym Gegenfalle wurde ge—
macht haben.

Foreing bedeutet, nach der engliſchen Art zu reden,
wenn man ſeinem Gehulfen oder Gegner eine Farbe an—
ſpielet, darinnen er Renonee hat, und er alſo mit Trumpf
zu ſtechen genothiget oder forciret iſt.

Long Trump nennen die Englander den einen oder
die mehrern Trumpfe, ſo ein Spielender noch ubrig hat,
wenn die andern heraus ſind. Laoſe Card iſt eine Karte
von keinen Werth, die zum Werſen taugt, Reverle, Thg
playthe Reverſe, heißt umgekehrt ſpielen, z. E. wenn
man ſtark an Trumpfen iſt: ware man aber darinnen
ſchwach, ſo ſpielet man nach der entgegengeſetzten Weiſe.

Sec.
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Sec. Saw heißt, wenn jeder der beyden Spielgehul—

fen in einer beſondern Farbe Renonce hat, und ſich ſol—
che Renoncen einander wechſelsweiſe zum Tumpf zuſpielet.
Score iſt die Anzahl der marquirten Points.

Tenace heißt, wenn man die hochſte Karte und drit—
te nach der hochſten hat, dabey hinter der Hand ſitzet, und
mithin die darzwiſchen gehorende in des Gegners Hand
ſich befindende Karten fangt, wenn die Farbe angebracht

wird.
Alles ubrige wird ſich aus nachſtehenden Kapiteln

ergeben.

Das J. Kopitel.
Einige allgemeine Regeln fur An—

fanger.
1) Sa xenn ihr ausſpielt, ſo fangt mit der Farbe an,ÊJÆJ

wovon ihr die mehreſten Karten in der Hand
habet. Habt ihr eine ununterbrochene Folge, z. E.

Konig, Dame und Bube, oder Dame, Bube und
Zehne, ſo iſt dieſes ein ſicherer Ausſchlag, welcher al—
lezeit die ohnfehlbare Wurkung thut, daß ihr ſelbſt
oder euer Spielgehulfe in andern Farben hinter die
Hand kommt. Machet im Ausſpielen mit der hoch—
ſten von dergleichen Folgekarten den Anfang, es ware
denn, daß ihrer 5. an der Zahl waren. Jn dieſen

Fall ſpielet die niedrigſte, (ausgenommen in Trumpf,
als wovon ſtets der hochſte zuerſt geſpielet werden muß,)

damit ihr aus eures Spielgehulfen oder euern Gegner
Heand das Aß oder den Konig fallend machet, und

durch ſolches Mittel eure obgedachte Folgekarten die
J hochſten werden.
2) Habet ihr funfe der geringſten Trumpfe, und dabey

keine einzige gute Karte in andern Farben; ſo ſpielet
Trumpf aus. Hierdurch werdet ihr wenigſtens den

3 Veor
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Vortheil zuwege bringen, daß euer Spielgehulfe in die

Hinterhand geſetzt wird, mithin mit zwo Karten, da—
von ihm in der Mitte nur eine eingehen wurde, (z. E.
er hatte Aß und Dame,) zween Stiche machet.

z). Wenn ihr nicht mehr als zween kleine Trumpfe be—

4)

5)

ſitzet, dabey in zwo andern Farben das Aß und den
Konig, in der vierten aber gar keine (ſogenannte Re-
nonce) habet, ſo machet gleich zu Anfange ſo viel Sti—
che, als ihr konnet. Bedienet euer Spielgehulfe in
einer von euren Farben nicht, ſo ſetzet ihr (durch wei—
teres Spielen einer noch nicht freyen Karte dieſer Far—
be) nicht in die Nothwendigkeit, Trumpf vorzuſetzen,
weil ſolches ſein Spiel ſehr ſchwachen mochte.
Jhr habt ſelten nothig, die von euren Spielgehul—

fen ausgebrachte Farbe nachzuſpielen, es ware denn,

daß eben darauf die einzige Moglichkeit beruhete, ein
Spiel zu retten, oder zu gewinnen. Unter guten Fol—
gekarten werden die bereits oben erwahnten ununterbro—
chenen Reihen (Sequences) verſtanden, wenn ihr nem—

lich Konig, Dame, Bube, oder Dame, Bube und
Zehne habet.
Wenn jede der gegen einander ſpielenden Partheyen
5. Stiche hat, und ihr ſeyd ſicher, aus eurer Hand
zween daruber zu machen; ſo laßt euch durch die Hof—
nung, 2. entſcheidende Tricks (oder 8. Stiche) zu ma—
chen, nicht abhalten, ſie zu nehmen. Denn wenn ihr
den (euch gemiſſen) entſcheidenden Stich verlieret; ſo
iſt der Unterſchied 2., und es verhalt ſich euer Scha
den zu eurem Vortheil in der Ungewißheit, wie 2. zu
1. Eine Ausnahme dieſer Regel iſt, wenn ihr Wahr—
ſcheinlichkeit ſehet, entweder euch aus dem Matſche zu
ſetzen, oder gar die Partie zu gewinnen. Bey jeden
dieſer Falle mußt ihr es darauf ankommen laſſen, ob
der entſcheidende Trick allenfalls fur euch verlohren gehe.

6) Jſt es wahrſcheinlich, ihr werdet die Partie gewin—
nen, ſo waget allezeit 1. oder 2. Stiche, dieweil euer

Geg
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Gegner dadurch, daß aufs neue gegeben werden muß,
ſtarkern Antheil an dem Spielſatze erlanget, als der 1.
oder die 2. boints ausmachen, die ihr in dem gegen-?

1

wartigen Spiele waget.
7) Hat euer Gegner bereits 6. oder 7., ihr aber noch

nichts marquiret, und das Ausſpielen iſt an euch; ſo
iſt in dieſem Falle das Beſte, was ihr thun konnet,
einen oder zween ungewiſſe Stiche zu wagen, in Hof-
nung, euer Spiel, ſo viel moglich, zur Gleichheit zu

bringen. Geſetzt alſo, ihr habt die Dame oder den
Buben in Trumpf, dabey aber in andern Farben kei-
ne gute Karten; ſo ſpielet eure Trumpf-Dame oder

A

Jr —S urſein Spiel noch ſtarker machen: iſt er aber ſchwach, ſo f

verurſachet ihr ihm doch keinen Schaden. t
angelegen ſeyn laſſen, noch einen Point zu gewinnen,

8) Habt ihr 4. marquiret, ſo muſſet ihr euch vorzuglich i

denn dieſes errettet die Halſfte des Satzes, darum ge—
ſpielet wird. Dieſen Zweck zu erhalten, ſpielet mit
Behutſamkeit Trumpf aus, ob ihr auch gleich zieem.
lich ſtark darinnen ſentd. Wenn man ein Honneurn
nebſt 3. andern Trumpfen hat, kann man dieſes ſchon

ſtark in Trumpf nennen.

—So.—ausſpielen, wofern ihr bemerket, daß euer Spielge-
hulfe eine oder die andere von euren Gegner Karten
trumpfen konne; gebet ihm vielmehr Gelegenheit, ſeine

Renonce anzuwenden. Stehet eure Partie 1. 2. oder 3. 1

6. oder 7. marquiret ſtehet; denn in beyden letzter-n
welches ebenermaßen ſtatt hat, wenn die Partie zu 5. il
marquiret, ſo muſſet ihr gerade das Gegentheil thun, l

10) Habet ihr die Hinterhand, und findet, daß der drit. n
J

in

ſl

wahnten Fallen ſpielet ihr um mehr als einen boint. ſl

te Spieler (nemlich euer Gegner rechter Hand) in der— uin

*4 jeni in
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jiienigen Farbe, ſo ſein Spielgehulfe angeſpielet, keine
u

guute Karte vorſetzen konne; ſo ſpielet, im Fall ihr fur
euch ſelbſt keinen anderweitigen guten Anſchlag habet,

die von dem Gegner ausgebrachte Farbe wieder aus,
euer Spielgehulfe erlanget dadurch den in No. 2. be—
ſchriebenen Vortheil in dieſer Farbe. Auch wird der
Gegner dadurch ofters genothiget, die Farbe zu ver—
andern, welches euch in ſolcher neuen Farbe denſelben
Nutzen ſchaft.

11) Wenn ihr Aß, Konig und 4. kleine in Trumpf ha—
bet, ſo fanget mit einem der kleinen an, dieweil die
Moglichkeit gleich iſt, euer Spielgehulfe habe einen
hohern Trumpf, als der, ſo hinter der Hand ſitzet.
Jſt ſolcher hohere Trumpf in der Hand eures Spiel—
gehulfen, ſo konnet ihr dreymal nach der Reihe Trumpf
ausſpielen; wo nicht, ſo konnt ihr nicht alle Trumpfe
abfordern.

12) Habt ihr Aß, Konig, Bube und drey kleine in
Trumpf, ſo fanget mit dem Konig an, ſpielet darauf
das Aß, (ausgenommen wenn einer der Gegner nicht
Trumpf bedienet,) denn es iſt allemal die hochſte
Wahrſcheinlichkeit, daß die Dame fallen werde.

13) Habt ihr Konig, Dame und 4. kleine in Trumpf,
ſoo fanget mit einen der kleinen an, denn es iſt auf eu—

rer Seite zu vermuthen, daß euer Spielgehulfe ein
Honneur habe.

195) Habt ihr Konig, Dame, Zehne und drey kleine in

Trumpf, ſo machet mit dem Konige den Anfang;
denn es iſt bochſt wahrſcheinlich, daß auf das zweyte
Fordern der Bube fallen werde, oder ihr moget war—
ten, ob es ſich nicht fugen wolle, daß, wenn euer Geg—

ner euch wieder Trumpf zuſpielet, ihr ſowohl mit der
Dame als Zehne einen Stich machet.

1 15) Wenn ihr Dame, Bube und 4. kleine in Trumpf
i

habet, ſo ſanget mit einen kleinen an, denn ihr muſſet5

J

i wvermuthen, euer Gegner habe ein Honneur.
J

16) Wenn
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16) Wenn ihr Dame, Bube, Neune und 3. kleine in

Trumpf habet; ſo fanget mit der Dame an, denn es
mußte viel ſeyn, wann die Zehne nicht auf das zweyte
Fordern fiele. Oder ihr moget auch warten, wie ihr
mit Bube und Neune hinter der Hand zu zwey Sti—
chen gelanget, ſo wie es bey No. 14. mit Dame und
Zehne vorgeſchrieben iſt.

17) Wenn ihr Bube, Zehne und 4. kleine in Trumpf
habet, ſo fanget mit einen kleinen an, nach den bey

No. 15. angegebenen Grunden.
18) Habt ihr Bube, Zehne, Achte und 3. kleine in

Trumpf, ſo fanget mit dem Buben an, damit ihr ver—
hutet, daß die Neune keinen Stich mache; es iſt fur
euch zu wetten, daß bey zweymaligen Fordern alle
Honneurs fallen muſſen.

19) Wenn ihr 6. Trumpfe von geringerer Benennung
habet, muſſet ihr mit dem niedrigſten anfangen, es
ware denn, daß ihr die Zehne, Neune und Achte hat—
tet, und von euren Gegner, an dem das Geben gewe—
ſen, ware ein RHonneur aufgewahlet worden: in dieſem
Falle, wenn das aufgewahlte Honneur euch vor der
Hand iſt, ſpielet eure Zehne zuerſt aus, dieſes nothi
get euren Gegner, ſein Honneur auf eine ihm nachthei
lige Weiſe aufzugeben „und es erlanget dadurch euer

Spielgehulfe die Wahl, ob er es wolle gehen laſſen,
oder nicht.

20) Habt ihr das Aß, den Konig und 3. kleine in Trumpf
ſo fanget mit einen kleinen an, nach den bey No. 15

angegebenen Grunden.
21) Wenn ihr das Aß, den Konig, den Buben und 2

kleine in Trumpf habet, ſo fanget mit dem Konige an
welches mit einer faſt zur Gewißheit reichenden Wahr
ſcheinlichkeit euern Spielgehulfen benachrichtiget, daß
euch das Aß und der Bube noch in eurer Hand ubrig
bleiben. Kommt er darauf zum Ausſchlagen, ſo ſpie
let er euch einen Trumpf, und ihr muſſet alsdann ver

5 ſuchen
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ſuchen, ob der Bube euch durchziehen konne. Dieſe
Art zu ſpielen kann keine andere boſe Folge haben, als
wenn etwan die Dame euch hinter der Hand bey eu—
rem Gegner ſich unbeſetzt befande.

22) Wenn ihr den Konig, die Dame und 3. kleine in
Trumpf habet, ſo fanget mit einen kleinen an, nach
den bey No. 15. angegebenen Grunden.

23) Wenn ihr den Konig, die Dame, die Zehne und 2.
kleine in Trumpf habet, ſo machet mit dem Konige
den Anfang, nach den bey No. au. angegebenen
Grunden.

24) Habt ihr die Dame, den Buben und 3. kleine in
Trumpf, ſo fanget mit einen kleinen an, nach den
bey No. 15. angegebenen Grunden.

25) Habt ihr die Dame, den Buben, die Neune und 2.
kleine in Trumpf; ſo fannget mit der Dame an, nach
den bey No. 16. angegebenen Grunden.

26) Habt ihr den Bubeu, die Zehne und 3. kleine in
Trumpf, ſo fanget mit einen kleinen an, nach den bey
No. 16. angegebenen Grunden.

27) Habt ihr den Buben, dit Zehne, die Achte und 2.
kleine in Trumpf, ſo, fanget mit dem Buben an,

denn in zweymaligen Fordern muß nach aller Wahr—
ſcheinlichkeit die Neune fallen; oder wenn euer Spiel—
gehulfe euch wieder Trumpf zuſpielet, ſo konnet ihr
verſuchen, ob ihr die Achte zwiſchen der Hand durch-
bringen moget.

28) Wenn ihr 5. Trumpfe von geringerer Benennung
habt, ſo iſt das beſte Spiel, mit der niedrigſten anzu—
fangen: es ware denn, daß ihr eine Folge hattet, ſo
aus der Zehne, der Neune und der Achte beſtunde.
In dieſem Falle macht mit der hochſten Karte ſolcher
Folge den Anfang.

29) Wenn
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29) Wenn ihr das Aß, den Konig und 2. kleine in

Trumpf habet, ſo fanget mit einen kleinen an, nach
den bey No. 15. angegebenen Grunden.

30) Wenn ihr das Aß, den Konig, den Buben und ei—
nen kleinen in Trumpf habet, ſo fanget mit dem Koni

ge an, nach den bey No. 15. angegebenen Grunden.

31) Wenn ihr den Konig, die Dame und zwey kleine in
Trumpf habet, ſo fanget mit einen kleinen an, nach
den bey No. 15. angegebenen Grunden.

32) Wennn ihr den Konig, die Dame, die Zehne und
einen kleinen in Trumpf habet, ſo fanget mit dem Koni
ge an, und erwartet, daß euer Spielgehulfe euch wie
der Trumpf zuſpiele, damit ihr, in Abſicht den Bu
ben zu ſtechen, oder fallend zu machen, eure Zehne auf

zuſetzen verſuchen konnet.

33) Wenn ihr die Dame, den Buben, die Neune und
einen kleinen in Trumpf habt, ſo machet mit der Dam
den Anfang, damit ihr die Zehne verhindert, eine
Stich zu machen.

34) Wenn ihr den Buben, die Zehne und 2. kleine i
Trumpf habet, ſo fanget mit einen kloinen an, nach
den bey No. 15. angegebenen Grunden.

35) Wenn ihr den Buben, die Zehne, die Achte und e
nen kleinen Trumpf habet, ſo machet mit dem Buben de
Anfang, damit ihr verhutet, daß die Neune einen Stich

mache.
36) Wenn ihr die Zehne, die Neune, die Achte und e
nen kleinen in Trumpf habet, ſo fanget mit der Zehne a

Es bleibet dadurch eurem Spielgehulfen frey geſtell
ob er ſie wolle gehen laſſen, oder nicht

37) Wenn ihr die Zehne und 3. kleine in Trumpf h
bet, ſo machet mit einen kleinen den Anfang.

Da
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Das II. Kapitel.

Einige beſondere Regeln, welche im Whiſt
ſpiel beobachtet werden muſſen.

1) Nenn ihr das Aß, den Konig und a. kleine in
k9 Trumpf, daneben auch gute Karten in einer an—
dern Farbe habet, ſo muſſet ihr zuforderſt dreymal
Trumpf fordern, widrigenfalls mochte eure zahlreiche
andere Farbe getrumpft werden.

2) Wenn ihr den Konig, die Dame und a. kleine in
Trumpf, benebſt guten Karten in einer andern Farbe

habet, ſo ſpielet mit dem Konige Trumpf aus, diewei—
len, wann ihr zum zweyten male wieder zum Aus—
ſchtagen gelanget, ihr dreymal werdet fordern konnen.

3) Wenn ihr den Konig, die Dame, die Zehne und 3.
kleinein Trumpf habet, nebſt guten Karten in einer
andern Farbe, ſo ſpielet mit dem Konige Trumpf aus,
in Erwartung, daß der Bube auf das zweyte Fordern
fallen werde, und laſſet es nicht darauf ankonimen, wie
ihr etwan mit Dame und Zehne zwiſchen der Hand zu
zween Stichen gelangen moget, aus Beyſorge, eure
zahlreiche andere Farbe moge indeſſen getrumpfet wer—

den.
4) Habt ihr die Dame, den Buben und 3. kleine in

Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern Farbe,
ſo ſpielet einen kleinen Trumpf aus.

5) Habt ihr die Dame, den Buben, die Neune und 2.
kleine in Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern
Farhe, ſo ſpielet mit der Dame Trumpf aus, in Er—
wartung, daß auf das zweyte Fordern die Zehne fallen
werde. Laſſet es nicht darauf ankommen, wie ihr et—
wan mit Buben und Neune zwiſchen der Hand zu
zween Stichen gelangen moget, ſondern ſpielet zum

zweyten male Trumpf, nach den bey No. 3. in dieſen
Kapitel angegebenen Grunden.

6) Habt



S (G13) 83
6) Habt ihr den Buben, die Zehne und 3. kleine in

Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern Farbe, ſo
ſpielet einen kleinen Trumpf aus.

7) Habt ihr den Buben, die Zehne, die Achte und 2.
kleine in Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern

Farbe, ſo ſpielet mit den Buben-Trumpf an, in Er—
wartung, daß die Neune auf das zweyte Fordern fal—
len werde.

8) Habt ihr die Zehne, die Neune, die Achte und einen
kleinen in Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern
Farbe, ſo ſpielet mit der Zehne Trumpf an.

Das III. Kapitel.
Erorterung der mehreſten mißlichen Falle,
welche ſich bey dem Whiſt-Spiele ereignen

konnen, in Frag und Antwort abge—
faſſet.

1) Na die auf die vortheilhafteſte Weiſe mit dem Trumpf-
2

V ſpielen zu verfahren ſey, lehret No. 11. und die
ubrigen Exempel des erſten Kapitels gegenwartiger
Anweiſung, wie auch das zwente Kapitel.

2) Wie muſſen die Folgekarten in Trumpf geſpielet wer-

den?
Antw. Jhr muſſet mit der hochſten Karte derſel—

ben den Anfang machen.
3) Wie muſſen die Folgekarten in andern Farben, ſo

nicht Trumpf ſind, geſpielet werden?
Antw. Wenn ihr funf Karten an der Zahl habt,

ſo fanget mit den niedrigſten an; habt ihr aber 3. oder
4., ſo ſpielet immer die hochſte Karte euerer Folge-oder
Sequenz- Karten.

4) Warum ſpielet man lieber Folgekarten, als andere
Farben?

Antw.
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Antw. Weil ſolches der ſicherſte Ausſchlag iſt, und

man ſich dadurch in andern Farben insgemein hinter
die Hand ſetzt.

5) Jn welchen Fallen mußt ihr euch bemuhen, fruhzei—

tig Stiche zu machen?
Antw. Wann ihr ſchwach in Trumpf ſeyd, und

 iihr nicht mehr als 2. oder 3. derſelben habt.
6) Jn welchen FJallen mußt ihr nicht eilen, Stiche zu

machen?
Antw. Wenn ihr ſtark in Trumpf ſeyd, ſo in nach—

folgenden Fallen am gewiſſeſten iſt:
Aß, Konig und 3. kleine in Trumpf,
Konig, Dame und 3. kleine;
Dame, Bube und 3. kleine,

Damae, Zehne und 3. kleine,
Bube, Zehne und 3. kleine,
Dame und 4. kleine,
Bube und 4. kleine.

7) Wenn mußt ihr eine Farbe ſpielen, darinnen ihr das
Aß habt?

Antw. Wenn ſolche Farbe nur aus 3. Karten be
ſtehet; ein anders iſt es in Trumpf.
S) Wenn mußt ihr eine ſolche Farbe, darinnen ihr das Aß

habt, nicht anſpielen?
Antw. Jhr mußt ſie nicht anſpielen, wenn ihr in

irgend einer andern Farbe 4. oder mehrere derjenigen
Farben habt, darinnen ihr am beſten ſeyd, und es
ſetzt euch in den Stand, wenn die Trumpfe heraus
ſind, ſolche eure beſte Farbe einzubekommen.

9) Wie muß man ſpielen, wenn linker oder rechter Hand
eine Karte von Wichtigkeit aufgewahlet worden iſt?

Antw. Wenn das Aß zu eurer rechten Hand auf—
gewahlet iſt, und ihr habt in Trumpf nur die Zehne
und Neune, dabey Aß, Konig und Dame in einer an
dern Farbe, eure 8. ubrigen Karten aber haben kei—
nen Werth, ſo fanget mit dem Aß derjenigen Farbe

an,
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an, worinnen ihr Tertie. Major habet. Dieſes beleh
ret euren Gehulfen, daß die Uebermacht in dieſer Far
be ſich bey euch befinde: ſpielet ſodann eure Trumpf

Zehne, denn euer Gehulfe kann doch etwa Konig, Da
me, Bube in Trumpf, oder 2. Honneurs zugleich ha
ben. Beſtunden letztere in Konig und Buben, ſ
wird euer Gehulfe eure Zehne gehen laſſen, und her
nach, wenn er zum Ausſpielen kommt, die Farbe an
ſpielen, worinnen ihr am ſtarkſten ſend. Gelanget ih
nun dadurch wieder zum Ausſpielen, ſo nehmet di
Trumpf- Neune, wodurch euer Gehulfe faſt ſicher di
Dame einfangen wird, wenn er ihr hinter der Han
ſitzt. Auf gleiche Weiſe konnet ihr eures Gegner

Vortheil, auch wenn er Konig oder Dame euch zu
rechten Hand aufwahlete, ſehr einſchrauken. War
zu eurer rechten Hand die Zehne aufgewahlt, und ih
habt den Konig, den Buben, die Neune und 2. kle

ne in Trumpf nebſt 8. Karten von keinem Werthe, ſ
ſpielet den Trumpf-Buben an, damit die Zehne ke
nen Stich mache; ihr behaltet auch außerdem dieſe Zeh
ne in eurer Gewalt, wenn ihr, im Fall euer Gegne
euch wieder Trumpf zuſpielet, mit der Neune das obe
erklarte Finelliren verſuchet. Ein gleiches habt ih
bey der zur Rechten aufgewahlten Trumpf-Neune z

beobachten.
10) Warum muſſet ihr euch im Spielen allezeit darnack

richten, wie die Partie ſowohl auf eurer als Gegne
Seite marquiret ſtehe?

Antw. Leſet des erſten Kapitels Gte Nummer.
11) Wie konnt ihr wiſſen, daß euer Gehulfe von eine

ausgeſpielten Farbe keine Karten mehr habe?

Antw. Sehet das erſte Kapitel bey No. 1. 2. 3
nach.

12) Wenn konnt ihr als zweyter Spieler Konig, Da.
me, Bube oder Zehne aufſetzen, oder nicht?

Antw
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Antw. Habt ihr in einer Farbe den Konig und ein

kleines Blat, und euer Gegner rechter Hand ſpielt ſol—
che Farbe an, ſo ſetzt den Konig nicht auf, es ware
denn, daß ihr nothig hattet, an das Ausſpielen zu
kommen: denn ein guter Spieler bringt ſelten eine
Farbe an, davon er ſelbſt das Aß hat, weil er, wenn
die Trumpfe heraus ſind, dadurch ſein Spiel noch gut
machen kann. Gleiche Vorſicht iſt bey der mit einem
kleinen Blatte beſetzten Dame nothig, ingleichen mit
dem Buben und der Zehne, immaßen durch, das Auf—
ſetzen eines der letztern zu ſehr verrathen wird, daß man
in ſolcher Farbe ſchwach ſey.

13) Warum muſſet ihr, wenn eine Farbe, darinnen ihr
nur Dame, Bube und Zehne habt, zum zweyten ma.
le ausgebracht wird, Dame, Bube oder Zehne vor—
ſetzen?

Antw. Damit das Aß oder der Konig, wo eines
von beyden noch darinnen iſt, heraus gebracht werde.

14) Jn welchen Fallen mußt ihr euern Gegner uber—
trumpfen? und in welchen Fallen mußt ihr ſolches
nicht thun?

Antw. Wenn ihr ſchwach in Trumpf ſeyd, mußt

ihr ubertrumpfen, ſeyd ihr aber ſtark in Trumpf, ſo
werfet eine ſchlechte Karte bey.

15) Warunm ſollt ihr die Uebermacht in eurer Gegener be—
ſter Farbe ſo wenig, als moglich, aus den Handen
laſſen?

Antw. Weil ihr, wenn ihr euere hohen Blatter alle
wegſpielet, und euer Gegner oder deſſen Gehulfe noch den

letzten Trumpf ubrig hat, Gefahr laufet, drey Stiche zu
verlieren, indem ihr euch einen zu gewinnen bemuhet.

16) Warum muſſet ihr, wenn euer Gegner rechter Hand
eine Farbe anſpielet, darinnen ihr Aß, Konig und
Dame habt, lieber das Aß als die Dame aufſetzen?

Antw. Weil ſolches dem' Gegner ein Blendwerk
machet, woran euch in dieſem Falle ſo viel gelegen,

daß
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daß ihr nicht achten muſſet, daß euer Gehulfe zugleich
getauſchet wird.

17) Wenn iſt es rathſam, euch merken zu laſſen, in wel.
cher Farbe ihr am ſtarkſten ſeyd?

Antw. Wenn ihr nur eine zahlreiche Farbe habt,
und Trumpf ausſpielet, um dieſe Farbe einzubekom—
men: ſo konnt ihr zu erkennen geben, daß ihr gedachte
Farbe angeſpielt zu haben wunſchet. Seyd ihr aber
in allen Farben ſtark, ſo habt ihr nicht nothig zu ent
decken, in welcher ihr eigentlich am beſten ſtehet.

18) Warum ſpielet ihr, wann zu eurer rechten Hand das
Aß aufgewahlt worden, und ihr nur Trumpf-Zehne
und Neune habt, eben die Zehne aus?

Antw. Leſet die Antwort auf No. g. in dieſen Kapitel.
19) Warunm ſpielet ihr von 2. Farben, darinne ihr gleiche

Anzahl Karten habt, lieber diejenige aus, von welcher eure
hochſte der Konig iſt, als die, ſo von der Dame anhebt?

Antw. Weil es ſich wie 2. zu 1. verhalt, daß der
Gegner linker Hand das Aß nicht habe. Spielet ihr
aber die Farbe an, in welcher ihr die Dame habt; ſo iſt
5. gegen 4. zu weiten, daß einer von beyden entweder
das Aß oder den Konig in der Hand des gedachten Geg
ners ſey, folglich eure Dame verlohren gehe, und ihr
alſo euch zum Schaden ſpielet.

20) Warunm ſpielet ihr lieber eine Farbe an, darinne eure
hochſte Karte die Dame iſt, als eine andere, ſo vom

Buben angehet?
Die Antwort iſt in vorhergehender Nummer ent—

halten.
21) Warum werfet ihr, wenn ihr von einer Farbe die 4.

hochſten Karten habt, die oberſte bey?
Antw. Eurem Gehulfen die Beſchaffenheit eures

Spiels zu erkennen zu geben.
22) Wie muſſet ihr eurem Gehulfen beyrathig ſeyn, daß
ihm in ſeiner zahlreichſten Farbe ſo viel Stiche, als

moglich, eingehen?

*4 Antw.
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um ſeine Trumpfe bringen; hernach, wenn ihr weniger
Karten in einer Farbe habt, als euer Gehulfe, durch
Zuwerfung der hohern Blatter das Ausſpielen bey ihm
zu erhalten ſuchen, u. ſ. w.

23) Wie muſſet ihr ſpielen, wann euch zur rechten Hand
die Dame aufgewahlet worden iſt, und ihr Aß, Zehne,
einen kleinen, oder Konig, Zehne und einen kleinen in
Trumpf habt, euer Gegner rechter Hand aber den Bu—
ben ausſpielet?

Antw. Jhr muſſet ihn gehen laſſen, denn ihr kon—
net dadurch leicht einen Stich Vortheil haben, hinge—
gen niemals etwas verlieren.

24) Es ſind 4. Stiche gemacht, und darunter iſt zwey—
mal Trumpf herum geſpielet worden; euer Gehulfe
hat zwar 3. Trumpfe gehabt, darunter aber keinen ho—
hern, als die Achte, Er ſpielet ſeinen dritten und letz-
ten Trumpf, und der nachſte Spieler ſetzt den Buben
auf; es iſt alſo, weil Trumpf Aß und Dame in eu—
rer Hand, nur noch der Konig gegen euch. Nun wird
gefragt, mußt ihr das Aß oder die Dame aufſetzen?

Antw. Jhr muſſet das Aß aufſetzen: denn es ver—
halt ſich q. zu 8., daß der Konig in der Hand des letz.

tern Spieler ſey. Setzet ihr die Anzahl der Karten
auf 2. herunter, ſo iſt fur euch 2. gegen 1. zu wetten,
daß auf euer Aß der Konig fallen werde. Bey ahnli—
chen Vorfallen kann auch in andern Farben nach die—
ſer Art geſpielet werden. Z. E. Geſetzt, ihr habt in
dieſer oder jener Farbe nur noch 2. Karten in eurer
Hand ubrig, nemlich Dame und Zehne, der Bube und
die Neune dieſer Farbe ſind bey den Gegnern. Euer
Gehulfe ſpielet dieſe Farbe an, euer Gegner rechter
Hand ſetzt die Neune auf, und behalt alſo nur noch ei

ne Karte ubrig. Hier fragt ſichs, ob ihr die Dame
oder die Zehne aufſetzen ſollet?

Antw.
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Antw. Die Dame: Denn daß euer Gegner linker

Hand den Buben habe, verhalt ſich wie 2. zu 1. Jn
allen Fallen gleicher Art mußt ihr nach dieſer Regel
ſpielen.

Jch mochte gern wiſſen, in welchem Verhaltniſſe der
Wahrſcheinlichkeit ich bey denjenigen, ſo im Whiſtſpie—
le die Karten gegeben, 4. oder mehrere Trumpfe ver—
muthen ſolle?

Antw. Daß er a. oder mehrere Trumpfe habe,
verhalt ſich wie 232. zu 165. Man kann alſo ohn—
gefehr eine Guinée gegen 14. Schilling, 11. Pence,
und beynahe einen Farthing darauf wetten.

Das IJV. Kopitel.
Einige Anweiſungen, wie man bey dem Whiſt—

Spiele dem Gedachtniſſe zu Hulfe kom—
men konne, nebſt einigen beſondern

Fallen.
1) (CAtecket von jeder Farbe, ſo ihr in der Hand habt,

V die niedrigſte Karte zur linken Hand, und fahret
mit den ubrigen nach der Ordnung bis zur rechten fort.

Mit den Trumpfen machet es eben ſo, und ſtellet ſie
allen andern Farben zur Linken.

2) Wenn ihr bey dem Fortgange des Spiels befindet, daß
ihr von dieſer oder jener Farbe die beſte Karte ubrig
behaltet, ſo ſtecket ſolche euren Trumpfen zur Linken.

3) Sehet ihr aber, daß ihr die Karte nachſt der hochſten
zu merken habt, ſo ſtecket ſolche euren Trumpfen

trrechter Hand.
4M) Jſt es die dritte Karte von der hochſten, darauf ihr

ein beſonderes Augenmerk richten mußt, ſo ſtecket eine
geringe Karte derſelben Farbe zwiſchen die Trumpfe

*vn 9 und
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und gedachte Zte von der hochſten, beyde aber euren
Trumpſen zur Rechten.

5) Damit ihr euch des erſten Ausſchlages eures Gehul—
fen erinnern moget, ſo ſtecket eine geringe Karte dieſer
Farbe mitten unter eure Trumpfe; habt ihr aber nur
einen Trumpf, ſodann ſtecket ſelbige dieſem Trumpfe
zur Linken.

6) Wenn ihr die Karte gegeben habt, ſo ſtecket den auf—
gewahlten Trumpf allen euren ubrigen Trumpfen zur
Rechten, und gebet ihn ſo ſpat, als immer moglich,
aus, damit euer Gehulfe in der Gewißheit, daß ſol—
cher Trumpf noch in eurer Hand ſey, ſich mit ſeinem
Spielen darnach richten konne.

D Un ſich ein Merkmal zu machen, welcher von den
Gegnern Renonce habe, und in welcher Farbe ſolche
ſey, kann folgende Anweiſung dienen: Geſetzt, die
Beyfarben, ſo ihr in eurem Spiele rechter Hand ge
ſtecket, bilden eure Gegner vor nach der Ordnung, wie
ſelbige euch zur Rechten oder zur Linken ſitzen.

Wann ihr nun argwohnet, daß einer eurer Gegner
in dieſer oder jener Farbe ſich renoncirt habe, ſo ſteckt
eine geringe Karte ſolcher, vermuthlich an Renonee,
unter diejenigen Karten, welche denſelben Gegner vor—

ſtellen ſollen. Jhr machet euch hierdurch ein Merk-
mal, nicht nur, daß es etwa uberhaupt eine Renonce
ſey, ſondern auch, welcher von euren Gegnern ſich recon—
eiret haben mochte, und in welcher Farbe ſolches ge—
ſchehen. Traget es ſich nun zu, daß die Farbe, ſo
den Gegner, der ſich die Renonce gemacht hat, vorſtel—
let, eben ſeine Renonce iſt; ſo vertauſchet ſolche Farbe
mit einer andern, und ſtecket unter diejenige, ſo an die
Stelle getreten, eine niedrige Karte der Farbe, wor—
inne die Renonce iſt; habt ihr aber auch keine mehr
davon, ſo kehret eine andere Karte, nur nicht einen
Carreau, das oberſte zu unterſt, und ſtecket ſie an be-
ſagten Platz.

8) So
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8) So wie ihr euch ein Merkmal machen konnet, wobeh

ihr euch des erſten Ausſchlages eures Gehulfen erin—
nert, ſo konnt ihr euch auch ein Denkzeichen ſetzen,
daß ihr nicht vergeſſet, was jeder eurer Gegner fur ei—
ne Farbe zuerſt ausgebracht. Stecket zu dieſem Be—
huf die von den Gegnern ausgeſpielte Farben jede in
den Platz, der eure Gegner vorbilden ſoll, nachdem ſie
euch rechter oder linker Hand ſitzen; habt ihr bereits
andere Farben beſtimmet, ſie vorzuſtellen, ſo vertau—

ſchet ſolche Farben gegen diejenigen, darinnen jeder
ſeinen erſtern Ausſchlag thut. Jhr konnt auch nach
dieſer Weiſe verfahren, wenn ihr es fur nothiger hal.
tet, euch des erſten Ausſchlags der Gegner zu erin—
nern, als ein Merkzeichen einer etwannigen Renonce

zu haben.

Das V. Kopitel.
Geſetze des Whiſt-Spieles.

1 Ga venn einer der Spielenden außer ſeiner Ordnung eine
J Karte ausſchlagt, ſo hat jeder ſeiner Gegner dieS* zu verlangen, daß die ausgeſchlagene Karte, zu

welcher Zeit es in dem gegenwartigen Spiele ihm beliebt,
aufgegeben werde; nur muß der Beſitzer dadurch nicht ge
zwungen ſeyn, zu verlaugnen. Oder wenn einer der Ge—
genpartey am Ausſpielen ſitzt, kann er von ſeinem Gehul—
fen fordern, diejenige Farbe zu nennen, die er ausgeſpielt
haben will. Die genennte Farbe muß alsdenn geſpielet
werden, wenn ſie der Gehulfe hat.

2) Man kann nicht eher auf die Strafe des Verlaugnens
dringen, bis der Stich umgekehrt, und aus der Hand ge—
leget worden, oder bis /derjenige, ſo verlaugnet, oder ſein
Gehulfe, vom neuen ausgeſpielet hat.

3) Wenn jemand verlaugnet hat, kann die Gegenpartey' 3
Points marquiren, und hatte dieſer Strafe ungeachtet dennoch
der verlaugnete Theil gewonnen, ſo gilt doch ſolches nicht,
und ſie durfen nur 9. marquiren. Die ſolchergeſtalt zur
Strafe des Verlaugners marquirten 3. Points haben das

Vorrecht vor allen andern Points.

3 4) Wenn
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Q Wenn jemand ſeinem Gehulfen des Ausſagens wegen zu

ruft, da die Partie zu mehr oder weniger als g. marqui-
ret ſtehet; ſo kann jeder der Gegner verlangen, daß vom
neuen gegeben werde. Die beyden Gegner konnen auch
hieruber mit einander zu Rathe gehen.

5) Nachdem die aufgewahlte Trumpf-Karte bereits geſehen
worden, darf man ſeinen Gehulfen nicht mehr erinnern,
daß er des Ausſagens wegen rufen ſolle.

6) Wenn der aufgewahlte Trumpf bereits geſehen iſt, kon—
nen die etwannigen hlonneurs des vorhergehenden Spiels
nicht mehr marquiret werden, es ware denn, daß man
ſolche ſchon zuvor gemeldet hatte.

7) Wenn jemand eine Karte von den ubrigen abſondert, ſte
het jeglichen der Gegner frey, ſolche Karte zu nennen, er muß
aber die rechte treffen, und die Abſonderung beweiſen konnen.
Nennet er aber die unrechte Karte, ſo hat jeder der Ge—
genſpieler das Recht, in dem gegenwartigen Spiele ein—
mal zu verlangen, daß in diefer oder jener Farbe entwe
der die hochſte oder die niedrigſte KRarte aufgegeben werden

ſolle.5) Jeder muß ſeine Karte vor ſich legen; thut er ſolches,

und einer der Gegner vermiſcht ſeine Karte mit der ſeini—
gen, ſo iſt ſein Gehulfe berechtiget, zu verlangen, daß je—
der ſeine Karte vor ſich lege, nicht aber zu fragen, wer
dieſe oder jene Karte ausgeſchlagen habe.

.9) Wenn jemand verlaugnet, ſolches aber anzeiget, ehe die
Karten umgewandt worden, ſo ſind die Geguer berechti—
get, zu verlangen, daß er in der angeſpielten Farbe, nach—
denm ſie es vor gut befinden, entweder ſeine hochſte oder
niedrigſte Karte aufgebe, oder ſie haben die Wahl, zu
welcher Zeit es ihnen beliebt, die jetzt aufgeſchlagene Kar—
te aufzufordern, nur daß kein Verlaugnen dadurch verur

ſachet werde.10) Wenn bey dem Geben eine Karte umgekehrt wird, ſte

het es der Gegenpartey frey, zu beſtimmen, ob vom neu—
en gegeben werden ſolle. Jſt aber einer von ihnen ſelbſt
an dem Umkehren ſchuld geweſen, ſo hat derjenige die
Wahl, welcher gegeben.

11) Wenn das Aß oder eine andere Karte einer Farbe aus—
geſpielet wird, und der letzte Spieler giebt bey, ehe die
Reihe an ihm iſt, ſo kann ſein Gehulfe, er mag nun in
der angeſpielten Farbe Renonce haben, oder nicht, weder

trum
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trumpfen, noch ſonſt uberſtechen, wenn er, ohne verlaug
nen zu muſſen, den Stich gehen laſſen kann—

12) Wenn in dem Spiele Karten ein Blat umgekehrt liegt,
muß vom neuen gegeben werden, ausgenommen wenn es
die letzte Karte iſt.

13) So lange man im Geben begriffen, darf keiner der Spie—
lenden ſeine Karte aufnehmen und beſehen. Geſchicht ſol—
ches, und es wird vergeben, ſo giebt dieſelbe Perſon zum
zweyten male. Wenn bey dem Geben ein Blat umgekeh—
ret wird, ſo kann man nicht verlangen, daß vom neuen
gegeben werden ſolle.

14) Wenn eine Karte ausgeſpielet worden, und einer der
Gegner vor der Hand beygiebt, darf ſein Gehulfe den
Stich nicht machen, wenn er es, ohne zu verlaugnen, un—

terlaſſen kann.15) Jeder muß dahin ſehen, daß er ſeine 13. Karten empfan
gen. Hat er deren nur 12., und bemerkt es nicht eher,

als wenn bereits verſchiedene Stiche gemacht worden ſind,
die ubrigen Spieler aber haben ihre gebuhrende Anzahl
Karten, ſo iſt das gegenwartige Spiel deshalben nicht un—
ultig und derjenige, ſo mit 12. Karten ſpielet, iſt uber—

g Jdem der Strafe des Verlaugnens unterworfen, wenn er
wirklich verlaugnet hat. Sollte aber einer der ubrigen
Spieler 14. Karten haben, ſo gilt das Spiel ganz und

gar nicht.16) Wenn jemand in der Meynung, er habe die Partie ver—

.lohren, ſeine Karten entdeckt auf den Tiſch wirft, ſein Ge—
hulfe aber ſich nicht ergeben will, ſo haben die Gegner die
Macht, zu verlangen, daß jede der aufgewieſenen Karten
ausgeſpielet werden ſolle, zu welcher Zeit es ihnen beliebt,
nur daß kein Verlaugnen dadurch verurſachet werde.

17) A. und B. ſind Spielgehulfen gegen C. und D., A. ſpie
let Trefle an, B. wirft eher als der Gegner C. beh. Jn
dieſem Falle hat D. das Recht, eher als ſein Gehulfe C.
aufzugeben, weil B. außer ſeiner Ordnung geſpielet hat.

18) Wenn jemand ſicher iſt, aus ſeiner Hand alle Stiche zu
machen, ſo kann er ſeine Karte aufzeigen. Befande ſich
aber unter ſeinem Spiele eine Karte, ſo ihm nicht einge—
hen kann, und er hat aufgejzeiget, ſo ſetzet er ſich dadurch
der Strafe aus, daß jede ſeiner Karten aufgeruffen werde,
zu welcher Zeit es den Gegnern beliebet.

19) So lange das Spiel dauert, darf keiner ſeinen Gehulfen
fragen, ob er ein Honneur ausgeſpielet habe.

20) 4.
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20) A. und B. ſind Spielgehulfen gegen C. und D., A. ſpie

let Trefle an, C. wirft Pique bey, B. ſetzt den Trefle-Koö—
nig auf, und D. giebt Trefle zu, C. bekennet, daß er Trefle
zu bedienen habe, ehe der Stich umgekehret iſt; hier fragt
ſichs, welche Strafe da ſtatt finde? B. kann ſeine Karte
wieder nehmen, D. ebenfalls, und A. und B. haben das
Recht, C. zu nothigen, ſeine hochſte oder niedrigſte Karte
in der angeſpielten Farbe aufzuſetzen.

21) Wenn, da die Partie zu 8. marquiret ſtehet, jemand we—
gen des Ausſagens ſeinem Gehulfen zuruft, und dieſer ant
wortet, beyde Gegner darauf ihre Karten aufwerfen, dar
aus aber erhellet, daß die Gegenpartey nicht 2. an Hon-
neurs rechnen konne; ſo konnen ſie mit einander zu Ra
the gehen, ob vom neuen gegeben werde, oder das gegen
wartige Spiel ſeinen Gang haben ſolle.

22) Antwortet jemand, und hat doch kein Honneur in der
Hand, ſo konnen die Gegner mit einander zu Rathe gehen,
ob vom neuen gegeben werden ſolle, oder nicht.

23) Jn der Mitte einer Partie darf niemand ein friſches
Spiel Karten nehmen, es ware denn, daß alle Spieler
darein willigten.

24) Derjenige, ſo gegeben hat, muß den aufgewahlten Trumpf
ſo lange auf dem Tiſche zu Geſichte liegen laſſen, bis die
Reihe zu ſpielen an ihn kommt. Nachdem er aber ſolchen
Trumpf unter ſeine Karten geſtecket, darf keiner mehr
nachfragen, welches Blat aufgewahlet worden, wohl aber,
welche Farbe Trumpf ſey. Dieſes Geſetz iſt zu dem Ende
beliebt, daß der Geber nicht die unrechte Karte nenne, wel
ches ſonſt geſchehen mochte.
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