








Das

'Hombre-Cabinet,
oder

grundliche Anweiſung

Hombre- Quadrille- und Cinquille-Spiel

eine leichte Art zu erlernen
und

nach den beſten Regeln zu ſpielen,

nebſt;

einer Nachricht

bon
Erfindung der Spielkarten.

Otia corpus alunt, animus quoque paſecitur illis,
lmmodicus contra carpit utrumque labor.

Ovidius. i

Frankfurt an der Oder,

bey Carl Gottlieb Strauß, 1785.





Mein beſter Couſin!

wnie wiſſen, daß ich zu einer ge—S wiſſen Jahreszeit einige

chen Muſſe habe, und daß ich alodann

beſonders die Abendſtunden anzuwenden

pflege, zu meinem Vergnugen einige Aus

arbeitungen zu machen. Dieſesmal iſt

die Reihe an das Hombre-Spiel ge

kommen. Die Gelegenheit dazu gab,
daß ich ſehr oft in Geſellſchaften bemerk—

te: wie die 'Nombre-Spieler wegen
J

zweifelhafter Vorfalle und zuweilen ſo

G X2 gar



gar wegen allgemein angenommener Ge

wohnheiten ſich nicht vereinigen konnten.

Meine Abſicht war daher, alle die

Regeln zu ſammeln, die ich theils in Bü

chern dieſer Art finden wurde, theils auf

meine eigene Erfahrung ſich gründeten;

und dadurch manchen Zwiſt unter ſonſt

guten aber manchmal eigenſinnigen Freun

den zu hindern. Allein, als ich dieſe

Regeln aufgeſetzet hatte, ſo fand ich:;

daß ſolche manchem Aufanger, der nicht

einen Begriff von der ganzen Art zu

ſpielen hatte, viel zu undeutlich ſeyn

mußten. Jch fing alſo an, uber das

Spiel ſelbſt etwas zu ſchreiben; und je

mehr ich mich bemuhete deutlich zu ſeyn,

je weitlauftiger wurde die ganze Abhand

lung.



lung. Jch ſtellete mir einen Anfanger

dabey vor, dem ich uber alle bey dem

ESpiele vorkommende Falle Auskunft und

Unterricht geben ſollte.

Nachdem ich damit fertig war, ſo

ſahe ich, daß das Quadrille- und Cin-

quille-Spiel mit dem lHombre uber
haupt eben ſo genau verbunden ſey, als

las l'Hombreen deux und en quatre
mit dem lHombre en trois; und daß

bey einer deutlichen Unterweiſung dieſe
Spielarten nicht fuglich zu trennen wa—

ren: auf dieſe Art entſtand nun dieſes

lHombre Cabinet, ganz wider meine

erſte Abſicht.
Wein beſter Couſin! Sie pflegen

nach vollbrachten Berufsgeſchaften zu
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Jhrer Erholung gerne einige Stunden

dem l'Hombre-Spiele zu widmen, und

Sie ſind daher auch im Stande dieſe
meine Arbeit am beſten zu beurtheilen.

Jhnen ubergebe ich alſo auch dieſes

PHombre- Cabinet als einen Beweis

meiner gegen Sie hegenden aufrichtigen

Hochachtung und ifreundſchaftlichen Ge

ſinnungen, unter der Verſicherung, daß

ich nie aufhoren werdequiſehn  uin

Ihr E 4

Frankfurt a.d. Oder, u
den aten Februar 1785.
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ergebenſter Freund

E J. C. Seidel.



Vorrede.
S

D—

Q er Geſchaftsmann, der nicht mit körper.
en lichen Arbeiten ſeine Tage dahin brinqt,
ſondern ſeine Geiſtesfahigkeiten anſtrengen
muß, und deſſen Beruf ernſthaftes Nachdenken
und anhaltende Ueberlegungen erfordert, ver
langt Erholungen des Gemuths; Zeitvertreibe,
in welchen er von der Laſt ſeiner Arbeiten aus«
ruhet, ſind ihm nothwendig. Nur muß die
Wirkſamkeit der Seele darunter nichts verlie.
ren; und erlaubte uns zur Sammlung neuer
Seelenkrafte nothwendige Erholungsſtunden
und Zeitvertreibe, muſſen nicht in Leidenſchaf—
ten ausarten, die. uns unſere Berufsgeſchafte
vergeſſen laſſen. Alle Arten anſtandiger Spie—
le ſind dieſerhalb nicht nur erlaubt, ſondern auch
von je her die angemeſſenſten Zeitvertreibe ge—
weſen; und es konmt, wie ſchon geſagt, hier—
bey nur darauf an: daß man ſolche nicht zu
ſeinem Hauptgeſchafte mache, ſondern ſelbige

mit Vorſicht und Maßigkeit gebrauche, ohne
dabey die Pflichten ſeines Standes und Berufs
zu verabſaumen.

Uſus habet laudem, crimen abuſus habet.

X4 Men



Vorrede.
Menſchen, ſo die Welt nicht kennen, Mi—

ſantropen, Huopochondriſten, fuhren zwar laute
Klagen uber die in Geſellſchaften ublichen Zeit.
vertreibe, und ihr Eifer vermehrt ſich wider die,
ſo Zeit und Muhe anwenden, eine gewiſſe Art
dieſer Zeitvertreibe und Beluſtigungen, nach
Regeln zu ordnen und ins Licht zu ſetzen. Von
leuten dieſer Art werde ich alſo wenig Dank fur
meine Muhe zu erwarten haben; ich verlange
ſolchen aber auch nicht von ihnen. Wenn man
aber die Kunſt wohl und geſchickt zu ſpielen, zu
dem gefalligen Weſen rechnet, das ein Mittel
iſt uns zu dem Wohlwollen und der Gunſt ſol—
cher Perſonen den Weg zu bahnen, von denen
wir thatige Unterſtutzung bey unſerm Fortkom.
men erwarten konnen, und die ſich vielleicht
dieſes Mittels bedienen, um Kenntniß von dem
Charaeter einer Perſon zu erhalten, der ſich,

wie man dafur halt, bey dem Spiele gewohn
lich ohne Schminke, und in ſeiner naturlichen
Bloße darſtellet ſo werde ich von dieſen
gewiß eine gunſtigere Beurtheilung zu erwarten

haben.
Es giebt eine Menge Beyſpiele, wo die

Klugheit eines geſchickten Spielers ſein Gluck

gemacht hat. Wie viele Miniſter haben an
auswartigen Hofen durch das Spiel, ihre Ge.
ſchafte im Gang gebracht und glucklich been—
diget, wie viele haben durch einen mit Wohl

ſtand



durfen? Jch glaube: nein!

Xs

Vorrede.
ſtand und zu rechter Zeit erlittenen Verluſt,
einen Gewinnſt erhalten, der ſich uber Reiche
und Staaten ausgebreitet hat? Die vor—
treflichſten Verdienſte dieſer Manner ſind durch
das Spiel ſo wenig verdunkelt worden, daß
es vielmehr Gelegenheit gegeben hat, ihre eigene
Große auch im Kleinen zu erkennen. Ob ſie
geſchickte Miniſter geweſen, weil ſie gute Spie—
ler waren; oder gute Spieler geweſen, weil ſie
geſchickte Miniſter waren, iſt eine Frage, die
andere entſcheiden mogen. Genug, ich habe
nur kurzlich zeigen wollen; daß es nicht allein
anſtandig, ſondern auch oft nutzlich ſey, ſich in
den zur Erholung und Sammlung neuer See
lenkrafte beſtimmten Stunden, mit einem er—
laubten Spiele zu ergotzen.

Aus dieſer Urſache hat es mir auch nicht
unwurdig geſchienen, etwas uber ein Spiel
zu ſchreiben, das eine große Anzahl von Per—

ſonen vom erſten Stande und Range zu ihrem
Ueblingszeitvertreib erwahlet haben, und das
wegen des dazu erforderlichen Scharfſinnes und
aufgeklarten Verſtandes, gewiß nur bis zur
mittlern Claſſe der Menſchen ſich ausbreiten,
niemals aber bis zur Claſſe des Pobels hinab—
ſinken wird. Sollte es alſo wohl unanſtandig
ſeyn von einer Sache zu reden und zu ſchreiben,
womit andere ohne Vorwurf ſich beſchaftigen

Allein



Vorrede.
Allein man wird meine Arbeit vielleicht

doch als etwas uberftußiges verwerfen, da ſchon
ſo viele andere daruber geſchrieben haben und
man mit Buchern dieſer Art faſt uberhauft iſt.
Dieſe bitte ich meine Anweiſung erſt zu leſen,
mit jenen zu verqleichen, und alsdenn zu beur—
theilen: ob es nothig war, Anfangern einen
neuen Unterricht zum Nombre. Spiel zu geben.

Aus der Menge jener Bucher will ich nur
zwey, als die beſten dieſer Art ausheben, und
zwar die, welche man fur die eigentlichen Lehr.
bucher eines Anfangers des lHombre- Spieles
ausgiebt, nemlich: PAcademie univerſelle des
Jenx und: die Kunſt die Welt erlaubt mit
zunehmen, in den verſchiedenen Arten der
Spiele. Das zweyte iſt mehrentheils eine
Ueberſetzung des erſten, jedoch dadurch beſſer
und brauchbarer geworden, daß man die in je
nen befindliche widernaturliche Regeln wegge
laſſen, und mit vielen neuen Anmerkungen und
Erklarungen merklich verbeſſerthat. Jch habe
daher auch vorzuglich aus dem letzten alles hier

ubernommen, was mir nur irgend brauchbar
geſchienen heait. Allein ich bin doch uberzeugt
worden, daß weder das eine noch das, andere
hinreichend iſt, einem Liebhaber ſolche Begriffe
von dem Hombre-Spiel beyzubringen, daß
er ohne Beyhulfe eines andern und ohne munde

lichen



Vorrede.
lichen Unterricht, das Spiel auch nur nach den
erſten und nothweundigſten Grundfatzen erlernen
konnte. Den letzteren Zweck zu erreichen habe
ich mich hier vorzuglich bemuht; und bin auch
uberzeugt, daß wenn ein Liebhaber meinem Ra—
the folget, und beſonders bey dem Unterricht

ſich zugleich eines Spiel Kartens bedienet, er
dieſe Anweiſfung brauchbarer und nutzlicher als
alle ubrige finden wird.

Sehr oſt bin ich ein Zeuge geweſen, daß
wenn in einer Geſellſchaft ein zweifelhafter Fall
vorgekommen, einige ſich ſogleich auf l'Acade-
mie des Jeux berufen, und ihre Meynung mit
den darin euthaltenen Spielgeſetzen haben be—
weiſen wollen; ich will einige daraus anfuhren:

pag. i72. Quand un de ceux qui defendent
le poule, em jettant ſa carte, frappe ſur la ta-
vble, cſt un avis qu'il donne à ſon camerade
de couper  d'une forte triomphe pour ſforcer

Honibre.
pag. 183. Or la vole eſt entreprife quand

après avoir fait les einq premieres levẽes, lhom-
bre joue ſeulement une carte, auquel cas les
deux autres peuvent ſe montrer leur jeu, et
eGnvenir de ee qu'il garderont pour Fem-
peoher.

pag. aga. Si le premier en carte veut
faire jauer, et demande aux autres, s ils jouent

ſaus-



Vorrede.
ſfans- prendre, que celui qui ſuit lui, reponde
oui! s'il ne jone point, et que le troiſieme
diſe enſuite, je le joue ſans. prendre et entre-
prends la vole; ce dernier y doit être reen,
ſi un des deux premiers en ſon rang veut
entreprendre la même choſe; et lorſque cela
eſt arreté, les denx qui ne ſont pas avece
khombre peuvent ſe momrer leurs cartes, et
écarter et joner de concert pour empecher
celui qui entreprend la vole de la faire.

Mun will ich der Beurtheilung eines je:
den Kenners uberlaſſen, ob man ſich nach der
jetzigen Art zu ſpielen, wohl nach dieſen Regeln
richten, ob man einen Anfanger wohl auf die
ſes Buch hinweiſen konne, um nach ſolchen
Grundſatzen das 'Ilombre- Spiel zu erlernen;
und ob es nicht vielmeor nothig geweſen iſt,
eine dem gegenwartigen Gebrauch. und Gewohn
heiten angemeſſene Anweiſung zu geben. Viel.

leicht wird mancher ſich allein klug dunkende
Mann ſagen: daß ich mich zum Geſetggeber
habe aufwerſen wollen, wenn er manche Re—

geln finden wird, die er ehedem ſelbſt nicht
beobachtet hat.

Allein ich habe keine Regeln ſelbſt erdacht,

ſondern bloß geſammelt, ſo wie ich die Falle
von Kennern habe entſcheiden horen, und ſo
wie ſich ſolche auf die Natur des Spieles grun

den.



Vorrede.
en. Man ſoll mich hier auch nicht als einen
heſetzgeber, ſondern als einen freundſchaftlichen
Kathgeber betrachten. Sehr oft trift es ſich,
aß Spieler wegen eines zweifelhaſten Vorfalls
ich nicht vereinigen konnen, ſie rufen einen
on den Zuſchauern und bitten ihn, den ſtreiti-

en Fall zu entſcheiden. Dieſer iſt allezeit in
er großten Verlegenheit, weil wenn er ſeine
Neynung aufrichtig ſaget, ſolche allemal einem

von den Spielern nachtheilig ſern muß; er
ntſchuldiget ſich alſo mit der Unwiſſenheit oder
ntſcheidet ſo, daß die Sache immer noch zwei—

elhaft bleibt. Meine Abſicht iſt alſo zugleich
ey dieſem l'Hombre. Cabinet, es auch fur die
enigen nutzlich und brauchbar zu machen, die

icht nothig haben ſich deſſelben zum Unterricht
u bedienen, allein doch bey zweiſelhaften Vor—
allen, es als ihren Freund und Rathgeber be—
rachten, und daraus erſehen konnen, wie ein
olcher Vorfall ſchon bey andern Gelegenheiten
ntſchieden iſt. Denn ich glaube, daß ſehr we
iig Falle mehr moglich ſind, welche hier nicht
ind erwahnet worden.

Man hat alſo auch nicht nothig zu Anfan
je des Spieles, ſich in weitlauſtige Erklarungen
inzulaſſen, es iſt genug, wenn man ſaget, man
volle ſich denen in dieſem Buche angenommenen
Regeln unterwerfen, und nur dieſes oder jenes

dabey



Vorrede.
dabey beſonders beſtimmen, welches von der
Willkuhr eines jeden abhanget.

Alle Spielgeſetze ſind aus dem Grunde feſt.
geſetzt, damit der ehrliche Mann, der ohne Ei—
gennutz, bloß zu ſeiner Erholung und Vergnu—
gen ſpielet, nicht von dem unredlichen Spieler
Gauner) kann hintergangen und bevortheilet

werden. Die Grenzen zwiſchen beyden ſinh
ſehr ſchwer und nicht ſchicklich zu beſtimmen.
Es iſt daher billig, daß ein jeder uberall und in
allen Geſellſchaften nach gewiſſen einmal be—
ſtimmten und angenommenen Regeln ſich richte

und ſolchen ohne Widerſpruch ſich gern und
willig unterwerſe. Denn wenn man blos gegen
ſolche Perſonen durch Ausubung der Geſetze ſich
in Sicherheit ſetzen wollte, von denen man ver—
muthet, daß ſie eine unerlaubte Abſicht haben,
durch betrugeriſche Mittel uns um das Geld zu
bringen, ſo wurde die erſte Erklarung zu An

fange des Spieles, gleich die erſte Gelegenheit
ſeyn, ſtatt eines zu hoffenden Vergnugens,
Streitigkeiten und Jnjurienſachen zu veran—
laſſen.

Hat man ein Verſehen bey dem Spiele ge.
macht und dadurch eine Strafe verwurket, ſo—
muß man nicht ſo unbillig ſeyn und von den
andern verlangen; daß ſie dieſen Fehler verzei—
ben und von der Regel abgehen ſollen. Sie

wer«
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Vorrede.
werden es aus Achtung und Beſcheidenheit zu
weilen thun, aber. ein zuruckgebliebener Verdruß
wird ihnen das Vergnugen des Spieles doch
immer verbittern. Auch demjenigen muß man
dor keinen unruhigen Kopf und Zanker halten,
der verlanget, daß man die Regeln des Spie—
ies genau befolgen ſoll: denn er hat das Recht
uuf ſeiner Seite.

Die Anweiſung zu dem l'Hombre en deux
ind en quatre hat mir nicht viel Muhe gemacht,
veil ſie ſich auf die Regeln des 'Hombre en
rois grundet; und wer dieſes Spiel verſtehet,
der kann ſehr leicht jene erlernen.

Das Quadrille- und Cinquille- Spiel habe
ch nur hier mit aufgefuhret, weil ſolche mit
em l'Hombre in Verbindung ſtehen. Einem,
er l'Hombre ſpielet, wird daher auch die hier
hefindliche Anweiſung hinreichend ſeyn; fur
inen aber, dem die Regeln des lHombret
Spieles ganz unbekannt ſind, und der nur blaß
dieſe Spiele allein erlernen will, dem rathe ich
eine Zuflucht zu der Academie des Jeux zu
aiehmen, wo er einen weitlauftigern Unterricht
inden kann.

Die Nachricht von Erfindung der Spiel.
ſarten iſt ein Auszug aus des Herrn Breit—
opfs: Verſuch den Uriprung der Spielkar
ten, die Einfuhrung des keinenpapieres und

den



Vorrede.
den Anſang der Holzſchneidekunſt in Europga
zu erforſchen. Leipzig 1784. Einige Freun—
de, denen ich meine Abſicht entdeckte, und zu—
gleich eine hiſtoriſche Nachricht aus dieſem
Werke gegeben hatte, erſuchten mich dringend,
einen kleinen Auszug daraus zu machen und
ſolchen dem lHoubre- Cabinet beyzufugen.
Um ihnen gefallig zu ſeyn, habe ich ſolches gen
than. Wer aber mehr davon wiſſen will, dem
weiſe ich auf die Quelle zuruck, wo er finden
wird: daß Herr Breitkopf alles geſammelt,
was ſonſt nur hie und da zerſtreuet zu finden
war, und mit vieler Grundlichkeit beurtheilet
hat. Auch aus des Herrn Saintfoir Ver
ſuche in der Geſchichte der Stadt Paris,
habe ich in obiger Nachricht verſchiedenes ein

geſchaltet.
Noch muß ich anmerken: daß man hier

und da Wiederholungen mancher Sachen fin
den wird. Allein zuweilen mußte ich dieſe lit—
terariſche Sunde, wegen des Zuſammenhanges.
und um ganz verſtandlich zu ſeyn; 'begehen
noch ofterer aber betrift es Sachen, die man
nicht wiederholentlich genug ſagen kann, uni
den Unterricht ſuchenden Leſer recht aufmerkſam

darauf zu machen.
Der Verfaſſen

dh
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Einleitung.

Has lHombre-Spiel iſt urſprunglich eine
D ſpaniſche Erfindung; dieſes beweiſet ſo—

wohl der Name des Spieles ſelbſt, als auch die

noch bis jetzo ublichen Kunſtworter beh deniſelben.

/Hoinbre heißet der Menſch, auch der Herr;
hier' wird es in der letzten Bedeutung angenommen.

Der Spauier wollte damit ſagen: das PHombre-
Gpiel!fey wehzen ſeiner Furtrefflichkeit, weſentlichen

Schonheit und angenehmien Veranderungen, das

vornehmſte, und der Herr aller Spiele; dahero

A heißet
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d heißet auch derjenige, welcher ein Spiel unter—

nimmt, der 'Hombre, das iſt, der Herr des

Spi eles.

Die Franzoſen fanden ſehr bald Geſchmack an
dieſem Spiele; da ihnen aber die ſpaniſche Siren—

ge der Regeln mißfiel, ſo erfanden ſie Veranderun

gen und Zuſatze, die mehr dem Charaeter ihrer Na

tion gemaß waren. Dieß iſt die Urſache, daß neben

den ſpaniſchen noch verſchiedene franzoſiſche Kunſt

worter hinzugekommen, die noch jetzo uberall bey die

ſem Spiel im Gebrauch und ublich ſind. Die Gemah

linn Ludwig des Vierzehnten fand Vergnugen an

dieſem Spiele, und daher wurde es das Haupt
ſpiel bey Hofe. Die franzoſiſche Nation, die

ſich auch bey ihren Vergnugungen gern nach dem
Hofe bildet, nennte es dieſerhalb le Jeu Ro-

yal, und fuhrte es in allen Geſellſchaften ein; und
da die Deutſchen den Franzoſen gern nachahmen,

ſo wurde das PHombre-Spiel auch in Dentſch
J

land das Hauptſpiel, und hat ſich auch bis jetzo

bey dieſem Vorzuge erhalten.

Bep
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Bey der Erfindung dieſes Spiels richtete der
Spanier ſeine Gedanken vorzuglich darauf, dem

Spieler eine Beſchaftigung zu geben, die einen

ganzen Menſchen erfordert, das iſt, wo Auf—
merkſamkeit „Ernſt, geſetztes Weſen, Witz und eine

gefallige Anſtandigkeit, ſich eben ſo außern ſollen,

als ſonſten dieſe Eigenſchaften, wenn ſie die Hand—

lungen eines Menſchen begleiten, ihn bey andern

beliebt machen.
J

Das Temperament der Spanier iſt choleriſch
mit einer ſtarken Doſis Phlegma verſetzt; und hier—

aus kann man den Schluß ziehen, in welcher Lage
die Affecten eines Epielers ſeyn muſſen, dem das

Hombre- Spiel angenehm und nutzlich ſeyn ſoll.

Das Hombre· Spiei erfordert Stille und

Nachdenken; man verlanget dahero mit Recht von

den Zuſchauern, daß ſie ſo billig ſind, und ſich in

die Angelegenheiten des Spieles gar nicht miſchen,

noch durch lautes Geſprach oder Gerauſch die Auf-

merkſamkeit der Spieler ſtohren. Es iſt eines der
ſchonſten Spiele nach ſeinen Regeln, das ange-

4 Aa2 nehmſte
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nehmſte nach ſeinen Veranderungen, und das an—

ſtandigſte, fur Perſonen die ſich nach Geſchaften

wieder erholen wollen. Es iſt aber auch eines der

ſchwereſten, wegen der vielen vorkommenden Falle,

welche die Kunſt oder Zufall dabey veranlaſſen.

Ob es wohl unter zwey, drey, vier und funf
Perſonen geſpielet werden kann, ſo iſt das Spiel

en trois, zwiſchen drey Perſonen, doch die ur
ſprungliche, kunſtlichſte und vollſtandigſte Art, und

zugleich der Grund der Spiele l'Hombre en deux,
Quadrille und Cinquille, welche durch die Fran

zoſen, erſt ſpater daraus gebildet wurden.

Wir wollen dahero auch zuerſt zu dem Spiel

en trois Anweiſung geben.
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Von der Anzahl der Karten und ihren
Farben.

vrin Hombre Spiel beſtehet aus vierzig KarE ten; da man Spiele, welches

reu gekaufet wird, zwey und funfzig Blatter findet,
ſo werden die vier Achten, vier Neunen, und vierZe—
hen zuruckgeleget, die ubrigen vierzig Blatter aber

machen ein vollſtandiges l'Hombre-Spiel. Die
Karten haben zwey Haupt-Furben, Schwarz, und
Roth. Jede dieſer Farben hat zweyerley Unter—

ſcheidungs- Zeichen. Jn Schwarz haben zehn
Blatter die Figur einer Pique ohne Schaft, und
heißen Pique, im Deutſchen Spaden, Schuppen;
die andere zehn ſchwarze Blatter fuhren ein Klee—

Blatt genannt Treſle, im Deutſchen, Klewer
oder Creuz. Jn Roth ſind zehn Blatter mit Hyr
zen bezeichnet, und heißen Cœur, zehn Blatter

aber mit roth ausgefullten Quadraten, und heißen
Carreau, deutſch Rauten oder Eckſtein.

2

Von der naturlichen Ordnung der
Karten.

Unter der naturlichen Ordnung verſtehe ich die
cReihe, in welcher die Karten auf einander folgen,

wenn ſie nicht Trumpf ſind.

A3 Die
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Die Ordnung in Pique und Trefle iſt: 1) Kö—
nig, 2) Dame, 3) Valet; 4) Sieben, 5) Sechs,
G) Funfe, 7) Viere, 8) Drey, 9) Zwey.

Die ſchwarzen Aß gehoren nicht mit zu dieſer
Reihe, weil ſie allemal Trumpf ſind, wie hernach
foll geſagt werden.

Jn Ceœur und Carreau iſt die Folge: 1) Ko

nig, 2) Dame, 3) Valet, 4) Aß oder Ponto,
5) Zwey, 6) Drey, 7) Viere, g) Fuufe,
O Sechs, 10) Sieben.

z.

Von der TrumpfOrdnung.
Man muß ſich hier erinnern, daß die ſchwarzen

Aß beſtandig Trumpf ſind, man ſpiele, in welcher
Farbe man wolle. Das Aß in bique iſt jederzeit
der erſte Trumpf und heißet Spadille (oder Eſpa-
dille), das Aß in Trefle aber Baſia genannt,
bleibt jederzeit der dritte Tumpf. Dahero kommt
es auch, daß in der rothen Farbe zwolf Trumpfe,
in der ſchwarzen aber nur eilf Trumpfe ſind.

Die niedrigſte Karte in einer jeden Farhe, in
welcher geſpielet wird, iſt der zweyte Trumpf, und

heißet Manille; als in lique und Trefle die
Zwey, in Cœur und Carreau aber die Sieben.

Wenn eine rothe Farbe Trumpf iſt, ſo verlaßt
das Aß oder die bonto dieſer Farbe ſeinen gewohn

lichen



lichen Platz, nimmt den Rang gleich nach der Ba-
ſta, und wird dadurch der vierte Trumpf.

Die Trumpf-Ordnung iſt alſo in Schwarz:
1) Spadille, 2) Manille oder die Zwey, 3) Ba-
ſta, 4) Konig, 5) Dame, 6) Valet, 7) Sieben,

Sechs, 9) Zunfe, 10) Viere, 11) Drey.
Jn Roth: 1) Spadille, 2) Manille oder die

Sieben, g) Baſta, 4) Ponto, 5) Konig, 6) Da
me, 7) Valet, 8) Zwey, 9) Drey, 10) Viere,
11) zunfe, 12) Sechs.

4
Vout der Art das Spiel einzurichten.

Man leget auf den Tiſch, woran geſpielet wer—
den ſoll, auf jeden Platz eine Karte, jede von einer
beſondern Farbe, hierauf nimmt man drey andere
Karten, die mit jenen in der Farbe oder Gattung
ubereinkommen, miſchet ſie, und laßt die beyden
Mitſpieler jeden verdeckt eine Karte ausziehen, da
dann ein jeder ſich dahin ſetzet, wo das auf dem
Tiſch liegende, und mit ſeinem ausgezogenen in der

Farbe oder Gattung ubereinſtimmende Blatt ihn

Jhinweiſet.
Wenn feiner der Mitſpieler einen entſcheidenden

Rang hat, ſo uberreichet man ihm aus Hoflichkeit
zuerſt die Karten, um wegen des Platzes zu ziehen.
Haben die Spieler ſich niedergelaſſen, ſo vergläichet

man ſich wegen der Hohe des Cinſatzes, wegen der

A4 Re
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Regeln, welche man beobachten will, und ob man
bloß reines Hombre oder mit den dazu erdachten
ſogenannten Chikanen ſpielen will. Jſt dieß be—
richtiget, ſo wird die Karte ausgegeben, und zwar
gewohnlich zuerſt von demjenigen, welcher das li-
quesg Blatt gezogen; oder man macht von der gan—
zen Karte drey Haufchen, wer nun in ſeinem Hau—
fen die Spadille findet, giebt zuerſt. Spielen
zwey Herren und eine Dame mit einander, ſo wird
gewohnlich der Dame zuerſt die Ehre der Vorhand
gelaſſen, iſt aber nur ein Herr und zwey Danien,
ſo laſſen ihm dieſe dieſen Vorzug genießen,

Die Vorhand heißet derjenige, welcher dem der

die Karte ausgiebt zur rechten Hand ſitzet; und
dieſer hat das Vorrecht, daß er ſich zuerſt erklaren

aun, ob er ein Spiel unternehmen will, auch wenn
von einem der nachfolgenden Spieler noch ein ho—

heres ausgeboten wird, kann er es ſelbſt behalten
nund ſpielen. Jm Spiele ſelbſt heißet der die Vor

hand, an dem das jedesmalige Ausſpielen iſt.
1

Die Hinterhand heißet derjenige, der die Karte
ausgegeben hat, weil er ſo lange warten muß, bis

die beyden andern Mitſpieler ſich wegen des Spie
les erklaret haben. Jm Spiele ſelbſt heißet der
die Hinterhand, der nach dem jedesmaligen Aus—

ſpielen, ſeine Karte nach der Reihe zuletzt zuge-
ben darf,

g. Vom
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5.
Vom Kartengeben.

Man bedienet ſich gewohnlich zwey ganzer Kar—
ten-Spiele. Wenn derjenige, an dem das Aus-—
geben iſt, die Karten verdeckt gut gemiſchet hat, ſo
laſſet er den, der ihm zur linken Hand ſitzet, abhe—

ben, coupiren. Es iſt nicht genug, daß dieſer,
wie es manchmal geſchiehet, mit der Hand darauf
klopfet, ſondern er muß, nach Belieben, viel oder
wenig Blatter, wurklich dävon abheben. Der Aus

geber giebet nun. dem, der ihm zur rechten Hand
ſitzet und die Vorhand hat, drey Blatter, dem fol—
genden eben ſo viel, und endlich ſich ſelbſt auch drey

Blatter,. Jſt dieſes dreymal geſchehen, ſo hat je—
der Spieler neun Blatter. Die uoch ubrigen drey—
zehn Blatter heißen der Talon, und werden auf
den, mitten auf dem Tiſch ſtehenden, Teller gelegt.
Wahrend, daß die Karten ausgegeben werden, ſo
miſchet der, ſo zur linken Hand ſitzet, das zweyte
Spiel Karten, und leget ſolche  dem, der die Vor—

hand hat, zu ſeiner rechten Hand, damit er nach
Endigung des Spieles, zu dem folgenden ausgeben
konne.
Weenn der, ſo die Vorhand hat, keine ſo gute

Karten in Handen hat, daß er glaubt, ſein Spiel

damit zu gewinnen, ſo ſagt er: ich paſſe, thut die—
ſes der zweyte und dritte auch, ſo werden die Kar—
ten zuſammengelegt, und der, ſo die Vorhand gehabt
hat, giebt mit dem andern Spiel von neueni die Kar—

Az ten
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ten aus; der aber, ſo vorhero gegeben hat, miſchet
das vorige Spiel und leget ſolche auf die Seite ſei—
nes Nachbars zur linken Hand.

Wenn im Geben ein Kartenblatt umgekehret

lieget, ſo iſt es dem, welchem in der Ordnung die—
ſes Blatt zukommien ſollte, freygeſtellet, ob er es be—

halten will oder nicht, und im letzen Fall muß von
neuem ausgegeben werden. Jſt es aber ein ſchwar
zes Aß, ſo wurde die Starke eines Spieles ſchon

zu ſehr verrathen werden, die Karten werden alſo
gleich wieder zuſammen genommen und von neuem

gegeben. Eben dieſes findet auch ſtatt, wenn ſich
mehr als ein umgekehrtes Blatt beym Ausgeben

findet, oder wenn in den ubrighleibenden dreyzehn
Blattern ſich ein umgekehrtes Blatt zeiget.

Es iſt nicht erlaubt, mehr oder weniger als drey

Karten auf einnial auszugeben.
Wenn einer ein Frage-Spiel hat oder Solo

ſpielet, und es findet ſich beym Kaufen eine umge—
kehrte Karte, ſo ſchadet es im Spiele nicht, finden
ſich aber mehrere, ſo iſt das Spiel ungultig, und
der, ſo gegeben hat, muß von neuem ausgeben.

Fur den Ausgeber iſt es eine Strafe, daß wenn
er ſich ſelbſt oder einem andern mehr oder weniger
als neun Karten gegeben hat, er nicht ſpielen darf.
Wenn die andern es anzeigen, daß ſie acht oder
zehn Karten haben, ſo benimmt es ihnen nicht das
Recht zu ſpielen, ſie legen alsdann eine weniger
oder aiehr weg, als ſie kaufen wollen; jedoch muſ-

ſen
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ſen ſie es vor dem Kauf anzeigen, und ſagen, ich
frage mit acht oder zehn Karten. Wenn einer nach
dem Kaufen zu viel oder zu wenig Karten hat, ſo
muß er eine Bote ſetzen. Mit dem, welcher mit
acht oder zehn Karten gepaſſet hat, ohne es anzu—
zeigen, nimmt man es ſo genau nicht, es iſt genug,
wenn er nach dem Kaufen ſeine Karten richtig hat,
indem hieraus dem l'Hombre kein Nachtheil er—

wachſen kaun.

Weer zehn Karten erhalten hat, kann bloß Fra—
gen, aber nicht Solo ſpielen. Wer aber nur acht
Karten hat, kann gleichwohl Solo ſpielen. Wenn
einer der Spieler mehr als zehn, oder weniger als
acht Karten empfangen hat, ſo iſt das Spiel un—
gultig, und es muß von neuem ausgegeben werden.

Wenn einer außer der Ordnung Karten gegeben,
und den Talon ſchon auf den Tiſch gelegt hat, ſo
iſt das Spiel gultig, wird es aber fruher entdecket,
ſo wird von dem, an dem die Ordnung iſt, von
neuem ausgegeben.

Zu bemerken iſt, daß jeder Ausgeber, ehe er die
Karten zum Abheben vorleget, den verabredeten

Einſatz machen muß.

G.
Wie eine Farbe Trumpf werde.

Trumpf wird gemacht, wenn derjenige, ſo ſpie-—

len will, die Farbe ſeines Spieles nennet.

Wenn



Wenn der Erſte oder der ſo die Vorhand hat,
glaubt, daß er mit ſeinen Karten das Spiel gewin
nen konne, ſo ſagt er: Je demande, ich frage,
oder Eſt. il-permis, iſt es erlaubt? ſagen die an
dern beyden Spieler, daß ſie paſſen; ſo heißet er
nunmehro der l'Hombre, und die andern zwey,
die wider den l'Hombre ſpielen, Aides oder Amis.
Das was hier von dem Erſten geſagt worden, fin—
det auch bey den andern Mitſpielern ſtat. Wenn
der Erſte keine ſo gute Karten hatte, daß er zu ſpie—
len es nicht wagen will, ſo ſagt er: ich paſſe;
und es kommt nun auf den Zweyten an, ob dieſer
ſpielen will; paſſet dieſer auch, ſo kann alsdann der

Dritte das Spiel machen. Hatte aber einer in der
Hinterhand Karten, mit welchen er funf Stiche zu
machen ſich getrauete; ſo ſagt er Solo oder Sans
prendre. Kann nun der, ſo zuerſt gefraget hat,
nicht funf Stiche aus der Hand machen, ſo muß
er ſagen: ich paſſe; und der, ſo Soſo gebothen, be—

halt das Spiel, jedoch davon nachher ein mehreres.

Nun wieder zur Frage. Wenn z. E. der Erſte
in der Pique-Farbe: Spadille, die Zwey, Baſta,
Sieben und einen Konig von einer andern Farbe
hatte; ſo erinnere er ſich hiebey, daß wenn eine
ſchwarze Farbe Trumpf wird, die Zwey alsdann
ihren Rang zwiſchen Spadille und. Baſta einnimmt,

daß er alſp die drey erſten Haupt-Trumpfe in der
Hand und drey ſichere Stiche habe. Da er nun
noch die hique. Sieben und einen andern Kbnig

hat,
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hat, ſo kann er um deſto ſicherer glauben, daß er
ein gutes Spiel machen werde. Er ſagt alſo: ich

frage, und wenn es die andern erlauben, ſo nennet er
die Farbe Pique; bique iſt nunmehro die Trumpf
Farbe. Der l'lambre wirft nach Beſchaffenheit
ſeines Spieles die ſchlechten Karten oder Faux-
Blatter, ſo keine Suche machen konnen, weg, als
in gegenwartigem Fall vier Blatt, und nimmt von
dem Talon ſo viel wieder auf. Den Ueberreſt
der Karten leget er auf den Tiſch, damit der, dem
FHombre zur rechten Hand ſitzende Spieler ſich
gleichfalls nach Gefallen davon bedienen moge; die

Blatter, welche dieſer nun noch ubrig laſſet, kaufet
der drirte Mitſpieler, ſfindet er es aber nicht rathſam,
den gainzen Reſt der Karten zu nehmen, ſo werden
die ubriggebliebene ohnbeſehen unter die weggewor

fene Karten gelegt.

Hierbey ſind folgende Regeln noch zu merken.

1. Der l'Hombre muß den Trumpf nennen, ehe
er ſtatt der zuruckgelegten Karten andere Blat—
ter nimmt. Weil, wenn er die neue Karten
eher beſiehet; als er ſeine Trumpf-Farbe nen—

net, die beyden Mitſpieler das Recht haben, eine
andere Farbe nach Belieben zu nennen, und der

nombre iſt gehalten, in ſelbiger zu ſpielen.
Wurden dieſe beyde Spieler jeder eine beſondere

Farbe nennen, z; E. der eine Trefle und der an
dere Carreau, ſo gilt die Farbe deſſen, der dem
FHombre zur rechten Hand ſitzet. Der FHom-

bre
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bre hat jedoch die Freyheit von ſeinen wegge—
legten Karten ſo viel wieder zuruck zu nehmen,

als er brauchen kann, und dagegen von den zu—
ruckbehaltenen Karten andere wegzulegen, wenn er

nur die neugenommene Karten noch nicht unter
ſein behaltenes Spiel gebracht hat.

2. Hatte der l'Hombre ſeine neugenommene Kar—
ten beſehen, ſich aber zugleich erinnert, daß er
die Trumpf-FFarbe noch nicht genennet hat, und

er thut es uoch, ehe ein Mitſpieler etwas davon
meldet, ſo iſt es ihm noch erlaubt.

Z. Die Farbe, die der l'Hombre einmal genennet
hat, bleibt immer Trumpf, es mag uun ſol—

ches von ihm aus Verſehen oder nach Raiſon ge—
ſchehen ſeyn: im erſten Fall hat er jedoch die Er

laubniß, die weggelegten Karten wieder zuruck
zu nehmen, und ſich davon ſo viel als es ihm
gefallig iſt zuruck zu nehmen, um ſein Spiel ſo
gut als moglich zu verbeſſern.

7.

Von den Matadors und ihren Vor
rechten.

Maeaztador heißet im Spanuiſchen ein Todtſchla—

ger, ein Ueberwinder.

Es ſind eigentlich nur drey Matadors, namlich:
Spadille, Manille, Balſta.

Das
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Das Aß in lique iſt beſtandig Spadille, die
Zwey in Schwarz oder die Sieben in Roth iſt die

Mauille.
Das Aß in Trefle iſt immer die Baſta.

Der Vorzug der Matadors beſtehet darinn, daß
ſie von keinem niedrigern Trumpf konnen heraus
gefordert werden. Jedoch muß auf einen hoheren

Matador der niedrigere fallen, wenn man ſonſt
keinen andern Trumpf in Handen hat.

Wir ſetzen, den Fall: daß einer die Baſta ganz
allein ohne einen andern Trumpf hat. Der erſte

ſpielet den Trumpf-Konig aus, ſo iſt der andere
nicht verbunden, die Baſta zuzugeben, er entlediget
ſich vielmehr nach Gefallen einer andern Karte, die

er ſonſt nicht zu gebrauchen weis. Wenn aber der

Erſte die Spadille oder Manille ausſpielet, ſo muß
alsdenn die Raſta darauf fallen. Aus eben dieſer
Urſache wurde auch einer die Manille zugeben muſz

ſen, wenn er keinen andern Trumpf hatte, und
der Ausſpieler mit Spaclille forderte. Wurde einer
aber mit der Balta Trumpf fordern, ſo braucht we—

der Spadille noch Manille zu fallen, weil der nie—
drige nicht den hoheren Mataclior forciren kann.
Jch will dieß noch mit einigen Beyjſpielen erlautern.
Wenn ich z. E. die Hinterhand habe, und der Erſte

ſpielet den Trumpf-Konig aus, der Zweyte aber
ſetzet die Spadille darauf, habe ich nicht nothig
die Manille oder Baſta zuzugeben, weil hier nicht

mit der Spadille, ſondern nur mit dem Konig ge—

fordert



fordert worden, dieſer aber keinen Matador forei-

ren kann. Der vierte und die folgenden Matadors,
als in Schwarz vom Konig und in Roth von der
Ponto angerechnet, konnen jedoch nicht zuruck ge—

halten werden, wenn mit Trumpf gefordert wird,
und ſollte es auch der niedrigſte Trumpf ſeyn.

Ein anderer Vorzug der Matadors iſt dieſer,
daß wenn der l'Hombre ſolche in Handen gehabt
hat, ihm dafur Honneürs bezahlet werden. Ge—
wohnlich bezahlet man fur drey Matacors ſo viel
als der Einſatz betraget, fur vier Matadors zwey—
inal, fur funfe dreymal den Einſatz, und ſo ſteiget

es bey jedem Matador immer um den Werth eines
Einſatzes. Verlieret aber der lHomdbre ſein

ESpiel, ſo bezahlet er an jeden Mitſpieler eben ſo
viel, als er an Honneurs fur Matadors von ih—
nen wurde empfangen haben. Weniger als drey
Matadors werden nicht bezahlet. Nur dem l'Hom-
bre werden die Honneurs fur die Matadors be—
zahlet, nicht aber einem Gegenſpieler, wem ſich
ſolche in ſeiner Hand befinden. Wenn nach Spar
dille, Manille, Baſia, die folgende Blatter, als

Konig, Dame, Valet, Sieben c. in Schwarz,
oder Ponto, Konig, Dame, Valet, Zwey, Drey
in Roth ſich in der Hand des lHombre befinden,
ſo erhalten ſie auch in ſo weit die Vorrechte der Mal

tadors, daß die Honneurs fur ſelbige mit bezah
let werden. Ueberhaupt ſo viele Blatter als nach
der TrumpfOrdnung, in einer ununterbrochenen

Reihe
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Reihe nach den drey Haupt-Matadors auf einan—
der folgen und der l'Hombre in der Hand hat,
werden Matadors genennet, und fur ſolche die
Honneurs bezahlet. Die Trumpfe, welche von
der Manille angeyrechnet in einer ununterbrochenen
Reihe auf einander folgen, heißen, faux Mata-—
dors, wofur aber kein Honneur bezahlet wird.

8.
Von Vans prendre oder Solo ſpielen.
VSans prendre oder Solo ſpielen heißt: mit den

zuerſt erhaltenen neun Karten ein Spiel unterneh
men, ohne davon einige wegzulegen, und dafur
von dem Talon audere zu nehmen. Man ſpielt
Solo oder Sans prendre, wenn man in den zu—
erſt erhaltenen neun Blattern ſo gute Karten em—
pfangen hat, daß man funf Stiche, entweder
ganz gewiß oder doch ſehr wahrſcheinlich, ſchon in

der Hand zu haben, oder per quatre, das iſt mit
vier Stichen, das Spiel zu gewinnen glaubt. (Doch
letzteres, namlich, wenn ich nur vier gewiſſe oder
wahrſcheinliche Stiche in der Hand habe und Solo
ſpielen will, wurde ich ohne raiſon, oder zu gewagt

ſpielen nennen, und keinem anrathen).

Iſſt es der, ſo zur Vorhand ſitzt, welcher ſpielen
will, ſo ſagt er bloß: ich ſpiele Sans prendre,
und nennet die Farbe ſeines Spieles, der folgende
nimmt hierauf aus dem Talon ſo viel Karten, als
ihm gefallig ſind, und der dritte nimmt den Ueber

B reſt
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reſt oder ſo viel er davon brauchen kann. Jſt es
einer der folgenden, welcher ſpielen will, ſo muß
er erwarten, wozu ſich der Erſte oder Zweyte erkla
ret haben; ſaget einer davon, ich frage, ſo antwor—

tet er in ſeiner Reihe, ich ſpiele Sans prendre.
Hat der vorſitzende ſolche Karten, womit er gleich—

falls das Spiel zu gewinnen glaubt, ſo ſagt er,
ich behalte Sans prendre, der Letzte muß dem
Vorſitzenden nachgeben, und ſo ungern er es thut
das Spiel uberlaſſen. Jm Gegentheil aber ſagt
der Erſte, ich paſſe, ſo nennet der Spieler die Far—
be ſeines Trumpfes, und wird dadurch FHombre.

Wenn der l'Hombre funf Stiche, oder nur ei
nen Stich mehr als einer der andern Mitſpieler ge—

macht hat, ſo hat er ſein Spiel gewonnen. Er
fordert die Bezahlung fur die Honneurs und Ma-
tadors. Jedoch muß er dieſes thun, ehe die Karte
zum folgenden Spiel abgehoben worden, weil nach
den gewohnlichen Regeln ihm alsdann niemand mehr

zu bezahlen nothig hat. Man nennet dieſes Sur-
priſe. Es iſt aber ſolches ſchon langſt in artigen Ge
ſellſchaften als etwas unanſtandiges und zu eigennu
tziges abgeſchafft, und man pflegt, ehe man anfangt
zu ſpielen, unter ſich auszumachen, daß man Sans
Surpriſe ſpielen wolle, das iſt, daß der, ſo gewon
nen, allemal ſeine Honneurs noch fordern konne,
wenn ſchon die Karte zum neuen Spiel abgehoben

worden.

Man
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Man bezahlet fur Sans prendre gewohnlich

noch einmal ſo viel, als der Einſatz betratt. Z. E.
hatte der Gewinner Sans prendre geſpielet, auch

funf Matadors in einer Reihe bey ſeinen Karten
gehabt, und der Einſatz betruge 1Groſchen, ſo er—
hielte er fur Sans prendie 2 Groſchen, fur funf
Aatadors Z Groſchen, alſo in Summa z Groſchen
von einem jeden der andern Mitſpieler. Aber eben
ſo viel wurde er auch an jeden Mitſpieler bezahlen
muſſen, wenn das Spiel verlohren gienge.
Wenn einer eine Farbe nennet, ohne dabey zu

ſagen, daß er fragen will, oder wenn einer der Vor—

ſlitzenden ſchon. gefraget hat, ſo iſt er gezwungen in
der angezeigten Farbe Sans prendre zu ſpielen, es

ſey denn, daß der erſtere das Spiel behalten und

ſelbſt Sans prendre ſpielen wolle.

Wenn Jans prendre geſpielet wird, ſo kann
der lHombre ſich die Stiche der andern vorzeigen

laſſen, um ſowohl die Trumpfe zu zahlen, als ſeine

Einrichtungen im Spiel darnach zu machen.

Wenn einer Sans prendre ſpielet, und es fin
det ſich beym Kaufen, daß eine Karte im Talon

fehlet, ſo ſchadet es nichts, ſondern der PNombre
ſpielet ſein Spiel. Wenn aber derjenige, welcher

die Karten ausgegeben, Sans prendre ſpielen will,
ſo gilt das Spiel nicht, weil es ſeine Sache war
zu unterſuchen, ob der Talon richtig ſey.

Wenn einer ſagt, ich ſpiele Sans prendre, und
er bemerkte hernach, daß er eine Karte zu viel hat

Ba te,
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te, ſo iſt das Spiel verlohren, und er ſetzt Bete;
hat er die Trumpf-Farbe noch nicht genennet, ſo
bezahlet er keine Nlatadors, hat er aber die Farbe

ſchon genennet, ſo muß er auch die Matadors be—
zahlen. Es iſt uberhaupt eine gute Vorſichts-Regel,

ehe man Suns prendre ſaget, die Karten nachzus
zahlen, ob man auch nicht mehr als Neune hat.

9.
Von den Cinq premiers.

Wenn der hHombre funf Stiche macht, ehe
einer der Mitſpieler einen vor ſich hat, ſo laßt er
fich, außer den Mataclors, auch noch ein Honneur

wegen der Cinq premiers bezahlen, welche gewohne
lich ſo viel als drey Matalors gelten. Man muß
bey dem Spiele alſo auch Ruckſicht darauf neh
men, um dieſes Honneur zu erhalten. Z. E. der
FHomdre hatte in Pique, Spadille, Manille,
Konig, Viere, Konig en Cœnr, Konig en Trefie.
Er fordert gleich mit Spadille, worauf zwey Trum
pfe fallen. Er fordert weiter mit Manille, es fal-
len wieder zwey Trumpfe, wobey die Baſta iſt. Nun
ſpielt er den Konig aus, worauf nur ein Trumpk
fallen kann. Hierauf ſpielet er den Konig en
Cœur. hernach den Konig en Trelle. Der eine
Gegenſpieler, welcher zwar noch zwey Trumpfe

hat, muß die Farbe der beyden Konige bedienen,
und der l'Homhbre hat alſo funf Stiche, ehe ein
anderer Mitſpieler einen erhalten hat, er fordert

alſo hievor das beſtinmte Honneur.

Nur
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Nur dem l'Hombre werden die cinq premiers

bezahlet; denn wenn es ſich fugen ſollte, daß einer

der Gegenſpieler die funf erſten Stiche macht, ſo
muß er ſich damit begnugen, daß er das Spiel
Codille gewonnen, fur die premiers erhalt er

aber kein Honneur.

10.

Vom Weglegen der Karten oder
écartiren.

Es iſt eine große Geſchicklichkeit, richtig zu be—
urtheilen, (man mdge entweder ſelbſt ſpielen, oder
es moge ein anderer Mitſpieler um Erlaubniß ge—
fraget haben,) welche und wie viel Karten man

aus der Hand weglegen und andere dafur von dem
Talon nehmen ſoll, wodurch man das Spiel ſo
kinrichte, daß man im erſten Fall das Spiel deſto
leichter gewinne, oder im andern Fall, dem 'Hom—

bre deſto mehr Wiberſtand thun konne.

Wenn der lHombre Sans prendre ſpielet, ſo
iſt es nicht ſchwer zu écartiren; denn der erſte kann

acht bis neun Karten nehmen, indeſſen erfordert
die Klugheit, dem folgenden wenigſtens funf Karten
AUbrig zu laſſen, damit die Trumpfe nicht ſo ſehr
getheilet werden.

Wenn der lNHombre nicht Sans prendre ſpie
let, ſondern nur ein Frage-Spiel hat, ſo muß der,
ſo nach ihm éEcartiret, niemals durchgreifen, es ſey

B 3 denn,
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a
denn, daß er wenigſtens einen von den drey Mata-
dors, oder ein paar hohe Trumpfe habe.

Man halt es fur Raiſon durchzukaufen, wenn
man in Schwarz, einen der drey Matadors, oder
den Konig nebſt noch einem Trumpf, oder Dame
nebſt einem Trumpf und zwey Konige, oder auch
drey kleine Trumpfe in Handen hat. Jn Roth aber
einen Matacdor, oder Ponto nebſt einem Trumpf
oder den Konig, einen kleinen Trumpf und zwey an
dere Konige, oder auch vier kleine Trumpſe. Es
laſſen ſich hiebey keine beſtimmte Regeln feſtſetzen,
durch eigenes Nachdenken und Beobachtungen muß
man vielmehr uberzeugt werden, ob man hiebey
nach Raiſon handele.

Zugleich muß man auch Juckſicht auf den
l'Hombre nehmen, ob er gewohnt iſt, gewagte

Spiele zu machen, oder ob er nach beſtimmten
Grundſatzen handelt.

Durchkaufen, durchgreifen, aller au fond,
heißt, weunn ich dem, der zuletzt écartiret, weni—

ger als funf Blatter laſſe.
Wenn der lHomyre nicht Sans prendre ſpie

let, ſo éeartiret (oder kaufet) er am erſten; hier—

auf der, ſo jhm zur rechten Hand ſitzet. Wenn
er aber dans prendre ſpielet, ſo macht er keinen
ccart, ſondern der zu ſeiner rechten Hand kaufet

am erſten.
Der l'Hombre muß darauf aufmerkſam ſeyn,

baß er ſich vor dem Mitſpieler, welcher durchge—
kauft



23tauft ſe beſonders in Acht nehme, und wenn es

nothig iſt, das Spiel ſo einzuleiten ſuchen, daſt
derjenige, welcher die wenigſten Karten genom—

men, zwey Stiche erhalte, damit er ſein Spiel,
im Nothfall auch mit vier Stichen gewinnen konne.

Die weggelegten Karten werden allemal auf die
Seite desjenigen Spielers gelegt, der ſolche in dem
folgenden Spiele meliren (oder miſchen) ſoll.

Wenn in dem Talon etliche Karten ubrig blei—

ben, die nicht gekaufet worden, ſo durfen ſolche
nicht beſehen werden, ſondern ſie werden zu den
weggelegten Karten geleget.

Wenn einer von dem Talon eine oder mehrere
Karten zu viel genommen, ſelbige aber noch nicht
beſehen hat, ſo ſchadet es nichts, ſondern die unter—

ſten Karten werden zuruck genommen und auf den
Talon geleget; hatte er aber die gekauften Karten

ſchon beſehen, oder unter ſein Spiel gemiſchet, alſo,
daß der Fehler nicht. mehr abzuandern ware; oder
hatte der folgende ſchon den Talon in Handen, und

auf ſeine Karten geleget, oder auch nur beſehen, ſo
muß er ſich gefallen laſſen, Bete zu ſetzen, und der
Hombre hatte dadurch ſein Spiel gewonnen, oh
ne daß er nothig gehabt es auszuſpielen. Nach
eben dieſen Grundſatzen wird auch geurtheilet, wenn

einer eine Karte zu wenig genommen hat. Wenn
der lHombre eine Karte zu viel oder zu wenig ge

nommen hat, ſo iſt das Epiel dadurch verlohren,
ſobald der Fehler bemerket wird; es wird alsdann

B4 gar
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gar nicht weiter fortgeſpielet, ſondern berem

bre muß bete ſetzen, auch wenn er Matadors hat,
ſelbige bezahlen.

Manche, die gern an der einmal eingefuhrten
Ordnung kunſteln und Zuſatze machen, ſpielen es
auch ſo; daß ſie aus dem Kaufen drey verſchiedene
Spielarten machen, indem ſich der 'Hombre er
klaren muß, ob er die Karten aus dem Talon von
oben, aus der Mitte, oder von unten nehmen will,

und alsdann wird fur jede Art immer eine hohere
Honneur bezahlet, auch die Spiele werden nach
den höheren Honneurs uberboten. Dieſe Art ge—
horet aber nicht zu dem rtinen und guten l Hom-
bre· Epiel.

II.
Von der Art und Weiſe die Karten

zu ſpielen.
Wenn ceartiret iſt, ſo ſpielet allemal derjenige

zuerſt aus, welcher die Vorhand hat, nach einem
jeden Stich ſpielet aber der auf das neue aus, der
den letzten Stich erhalten hat.

Hiebey iſt zu bemerken, daß wenn man kein
Blatt von der Farbe hat, welche ausgeſpielet wird,
man nicht gezwungen iſt, einen Trumpf darauf zu
geben, ſondern vielmehr nach Gutdunken ein an—

deres Blatt.

Wenn
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Wenn Trumpf oder eine andere Farbe ausge—
ſpielet wird, ſo hat man uiicht nothig zu uberſte—
chen, nur muß man die Farbe bedienen, welche
ausgeſpielet wird.

Der 'Hombre muß eigentlich funf Stiche ma
chen konnen, aber er kann es auch mit vier gewin—

nen, wenn der eine Mitſpieler drey, der andere
aber zwey Stiche hat. Wer die mehreſten Stiche
hat, der hat das Spiel, gewonnen, iſt es einer der
Gegenſpieler, ſo hat dieſer die Codille gewonnen.
Hat der l'Hombre vier Stiche, ein anderer Ge—
genſpieler aber auch vier Stiche, ſo iſt es eine Re-
miſe, und  es kqnn keiner den Satz ziehen. Die
kunſtlichſte Kemiſe iſt, wenn das Spiel ſo geſpie—
let worden, das jeder Spieler drey Stiche erhalt;
dieſes iſt eine Remiſe en trois, ſo wie jenes eine
Remiſe en quatte.

Wenn der l'Hombre nicht ſolche Karten gekau—
fet hat, daß er daniit ſein Spiel zu gewinnen
glaubt, aber doch verhuten will, daß ein anderer
das Spiel nicht Codille gewinne, ſo ſagt er, ich
offerire (gebe) das Spiel, und ſetzet eine bete.
Glaubt nun einer von den Mitſpielern, daß er es

Ccodille gewinnen kann, ſo ſagt er: ich ſpiele es
gegen, er heißt nun Contre-' Hombre, und der
dritte Spieler vereiniget ſich mit dem l'Hombre.
um zu verhindern, daß dieſer es nicht Codille ge
winne. Macht der. Contre-l Hombre nun nicht

J

die mehreſten Stiche, ſo muß er ebenfalls Zete

B5 ſetzen.
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ſetzen. Es fugt ſich zuweilen, daß der l'Hombre
das Spiel offerirt hat, der Zweite ſpielet es gegen,

und dor Dritte macht die mehreſten Stiche. Wenn
dieſes geſchiehet, ſo gewinnet der Dritte den Ein—
ſatz oder die Bete, und der Gegenſpieler ſowohl als
dver l Hombre muſſen Eete ſetzen.

Wenn der l'Hombre ſein Spiel offerirt, der
Zweyte es acceptirt, (annimmt,) und der Dritte es
gegen ſpielet; ſo kann der Zweyte die Bete nicht
gewinnen, wenn er auch die mehreſten Stiche ge—

macht hat, weil er durch die Acceptation ſich aller
Anſpruche an dieſes Spiel hegeben hat. Aber der
Dritte kann alsdenn die beête gewinnen, wenn der

Zweyte ſich als Gegenſpieler declariret hat; denn
er, als der Letzte, hat nicht nothig, ſeine Erklarung
daruber zu machen.

Es muß niemand eine Karte ausſpielen oder zu
geben, bis die Reihe an ihn kommt, weil dadurch
das Spiel verrathen wird; geſchiehet es aber den—
noch, und zwar wiederholentlich, ſo vereinigen ſich
die beyden andern Mitſpieler, und ſetzen fur die
Zukuuft eine Strafe feſt, um jenen zur Aufmerk—
ſamkeit anzuhalten.

Sobald bey dem Ausſpielen eine Karte aus der

Hand des Spielers iſt, und offen auf dem Tiſch
lieget, kann ſolche nicht wieder zuruckgenommen
werden. Wenn einer der beyden andern Spieler
eine falſche Karte zugabe, und die Farbe dennoch
zu bedienen hatte, ſo kann er ſeine Karte zwar wie-

der
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der zurucknehmen, aber wenn er noch mehrere von
dieſer Farbe in Handen hat, ſo darf er zur Strafe
nicht uberſtechen, ſondern er muß eine niedrige zu—
geben. Hatte der Letzte auch ſchon eine Karte dar—
auf gegeben, der Vorſitzende bemerkte aber ſein Ver—

ſehen, und nahme ſeine Karte wieder zuruck, ſo
Zaun dieſer ſeine Karte auch wieder zuruck nehmen,

und nach Gefallen eine andere hohere oder niedri—
gere zugeben, auch mit Trumpf ſtechen, weil das

Verſehen des Erſten ihm im geringſten nicht nach—
theilig ſeyn muß. Ware der Stich aber ſchon
weggeleget und von neuein ausgeſpielet, ſo kann
das Verſehen nicht mehr abgeandert werden, ſon—
dern der, ſo eine falſche Karte zugegeben, ſetzet eine
Bẽte, und der l'Hombre hat ſein Spiel gewonnen,
ohne daß er nothig hat weiter fortzuſpieken.

Der l'Hombre muß ſein Spiel offeriren, ehe er
ausgeſpielet oder Antheil an dem erſten Stich ge—
nommen hat; thut er es ſpater, ſo muß er eine
Zote ſetzen, weil er dadurch das Spiel verrathen
hat. Das Spiel wird fortgeſpielet, und wenn es

der l'Hombre verlieret, ſo ſetzet er noch eine Kéte,
gewinnet er es aber, ſo kann er nichts ziehen, veil
der dritte Spieler ihm ganz gewiß zuin Vortheil
geſpielet hat, um die Cocille zu verhindern.

Das Spiel muß ganz ſtille geſpielet, und in An—
ſehung des Spiels ſelbſt, nichts als was dabey no
thig iſt, geſprochen werden. Wenn man ſagen woll—

te: dieſe Farbe iſt ſchon heraus, der Konig iſt
ſchvn



ſchon weg, ich habe dieſe Farbe ſchon geſtochen,
ſpielen Sie dieſe Farbe aus, er hat es Codille ge
wonnen, lachiren Sie, und dergleichen, ſo wurde
es ſehr unrecht gethan ſeyn, und es iſt der Will—
kuhr der Spieler uberlaſſen, wegen dieſer Verge—
hungen eine Strafe zu beſtimmen. Wenn es ſtren
ge genommen wird, ſo muß dafur eine hote ge—
ſetzet werden, weil ſehr oft der Gewinn und Ver
luſt eines Spieles von einer ſolchen Aeußerung ab
hanget.

12.
Was eine Bete iſt.

Das Wort Kote wird ſehr oft als das Contra-
rium vom Worte l'Hombre erklaret. Der Fran
zoſe ſagt zu einem Menſchen, der unbeſonnen gehan

delt hat, Bete. Aber das Wort Pote bedeutet
nicht allezeit ein Thier, ſondern es wird hier fur
eine Strafe angenommen, die auf das Verſehen
folget. Il. fait la bete, heißet, mulctamm cam-
mittit, er hat durch ſein Verſehen wider die Ret
gel, eine Strafe zu bußen. Alſo bedeutet bete
hier eine Spiel-Strafe.

Wenn der l'Hombre nicht die mehreſten Stiche

gemacht hat, ſo hat er verlohren, und muß ſo viel
in den Satz einlegen, als er wurde herausgenom—

men haben, wenn er ſein Spiel gewonnen hatte;
dieſer Einſatz heißet alſo bete, die Spiel-Strafe.

Es giebt noch beſondere Vorfalle, wo ein Spie

ler Bete ſetzen muß, wenn einer z. E. zu viel oder zu

wenig
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wenig Karten aus dem Talon genommen, die
Farbe verlaugnet, das Spiel zu ſpat angeboten
hat rc. ſo wie ſolches alles ſchon vorhero an ſeinem
Orte deutlich gemacht worden. Alle Bétes, die in
rinem Spiele gemacht werden, ſetzet man erſt im fol—

genden Spiele, und wird allemal die großte hete zu

aſt eingeſetzet.

13.
Von der KRenonce.

Renonee heißet hier Mangel an einer Farbe
haben. So ſagt man, z. B. ich habe Renonce
in Trumpf, das iſt: ich habe gar keinen Trumpf.
Renonee en Cœur, Renonce en Trefle. Es
iſt beym écartiren eine Hauptſache, die Karten ſo
wegzulegen, daß man immer eine Renonce in ei
ner Farbe habe, damit, wenn der 'Hombre den
Konig von dieſer Farbe hat, man ſolchen coupiren
(ſtechen), oder wenn ſolchen der Aide hat, man
bey dem Anſpielen deſſelben ſich noch eine Renonce

in einer andern Farbe machen könne. Man kann
hiebey die Geſchicklichkeit eines Spielers am beſten
beurtheilen, wie er ſelbſt mitten im Spiele, ſich
der unnutzen NebenKarten zu entledigen, und da
gegen einen Konig des l'Hombre zu ſtechen, oder

gar einen Trumpf uberzuſtechen weiß. Um die
Sache deutlicher zu machen und zu zeigen, wie man
ſich renonce wahrend des Spiels ſelbſt verſchafft,
wollen wir ein Spiel zur Probe herſetzen.

Die
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Der Erſte, welcher die Vorhand hat, iſt 'Hom.-
bre, und ſpielet Pique Valet, er wurde zwar Spa-
dille vder Manille ausſpielen konnen, weil er aber
zu ſchlechte Hand-Karten hat, ſo darf er es nicht
wagen, er wurde, wenn er es thate, ganz gewiß
das Spiel verlieren. Der Zweyte coupiret mit
FPique Damie, der Dritte bedienet lique 3; der
Zweyte hat alſo Einen Stich, und ſpielet den Car-

reau Konig, der Dritte giebt Carrean Ponto,
und der Erſte, die Carreau 7 zu: der Zweyte hat
nun zwey Stiche. Er ſpielet weiter, die Carreau 5.
Der Dritte, welcher nunmehro Carreau Renonce
hat, muß vermuthen, daß wenn der lHombre
mit einem niedrigen Carreau-Blatt, an den Stich
kame, oder wenn er dieß Carreau mit einem klei—
nen Trumpf nahme, er ſogleich Spadiſle vder Ma—

nille ausſpielen wurde, worauf ſeine Biſta, die
er jetzo nur ganz allein hat, fallen mußte. Um
alſo dem l'Hombre entweder den Stich zu neh

men, wenn er die Farbe zu bedienen, oder wenn
er auch renonce daritzn hat, ihm den Stich ſchwer

und ſeinem aicle Luft zu machen, ſetzet er die Baſta
darauf. Der l'Homhre konnte zwar mit Manille
uberſtechen, allein er wurde alsdann ſein Spiel zu
ſehr ſchwachen, und wie wir hernach zeigen wollen,
auch gewiß verlieren, er giebt alſo Cœur 5 Zu,
und macht ſich dadurch Renonce en Cœur. Der
Dritte hat alſo auch einen Stich, und ſpielet nun
Trefle 4 aus. Den Kbonig von Cœur muß er
aus dem Grunde nicht ausſpielen, weil er nach ſei

neu
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nen Karten nur einen Stich machen, und wenn ſein
aide ein hohes Blatt in Cœur hat, ihm ſolches
Jachiren will. Der l'Hombre ſetzet den Trefle
Konig darauf, der Zweyte bedienet mit Trelle 6;
der l Hombre hat nun einen Stich.

Jetzt fordert er mit Spacille. Der Zweyte be
dienet Pique 5, der Dritte giebt Cœur 2 zu; der
'Hombre hat nun zwey Stiche. Er ſpielet wei
ter die Manille, der Zweyte bedienet Pique 6.
Der Dritte, welcher wohl ſiehet, daß er offenbar
nicht mehr als hochſtens zwey Stiche machen wur

de, wodurch der lHombre es leicht per quatre
gewinnen konnte, giebt den Cœur Konig zu. Der

 Hombre hat nun drey Stiche, und ſpielet Tref—
le 7. Hatte der Zweyte noch eine hohere Trefle,
ſo wurde der Hombre das Spiel noch verlohren
haben, da er aber keines hat, ſo giebt er die Cœur 3

zu; Nunmehro iſt das Spiel gewonnen, der Dritte
mag zugeben, was er will. Wenn er z. E. den
Trefle Valet nahme, ſo hatte er zwey Stiche,
und der.'Hombre hatte ſein Spiel per quatrs
gewonnen; dieſes will er nicht, er laohiret alſo
mit Trefle 2, und der l'Hombre hat vier Sti—
che. Er ſpielet nun die fique 7 aus. Der Zweyte
nimmt es mit dem l'iqne Konig, der Dritte giebt.
den Trefie Valet zu, der Zweyte hat nun drey
Stiche. Er ſpielet zuletzt die Cœur Dame aus,
der Zweyte bedienet Cœur e, der lHombre cou-

piret mit Pique, dadurch erhalt er den funften
Gtich und hat alſo das Spiel gewonnen.

Um
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Um fur einen Anfanger recht deutlich zu ſeyn,
wollen wir noch zwey verſchiedene Arten herſetzen,
wie das vorige Spiel hatte konnen geſpielet wer—

den, nach welchem es aber der l'Hombre wurde
verlohren haben.

Wir wollen da anfangen, wo nach der vorher—
gehenden Art der Zweyte zwey Stiche hatte, und
nun die Carrean 5 ausſpielet, der Dritte ſticht
mit der Baſta, der l'Hombre mit Manille, und
macht damit einen Stich. Er ſpielet weiter Spa-
dille, der Zweyte Pique 5, der Dritte Cœur 2,
der l'Hombre hat nun zwey Stiche. Er ſpielt
Trefle Konig, der Zweyte Trelle 6, der Dritte
Trefle 2. Der l'Hombre hat drey Stiche. Er
ſpielet Trefle 7. Der Zweyte lachiret mit Cœur 3.
Der Dritte ſticht mit Trefle Valet, und hat nun
einen Stich. Er. ſpielet weiter Cœur 7. Der
Horibre bedienet Cœur s, der Zweyte ſticht mit
Cœur Dame, und macht damit ſeinen dritten
Stich. Er' fordert nun mit Pique Konig, der
Vritte giebt den Cœur Konig zu, und der l'hlom-
bre Pique 4. Der Zweyte hat nun vier Stiche,
er ſpielet zuletzt die Pique G. Der Dritte giebt
Trefle 4 zu, der 'Hombre ſticht mit Piqne 7,
und macht damit ſeinen vierten Stich, weil aber der

Zweyte auch vier Stiche hat, ſo iſt eine Remiſe

par quatre.

Noch eine Art dieſes Spiel zu ſpielen.
Der lHombre fordert mit Spadille, der Zweyte

C bedienet
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bedienet Pique g, der Dritte giebt Pique 3 zu.
Der PHombre hat einen Stich. Er fordert wei—
ter mit Manille, der Zweyte giebt Pique 6 und
der Dritte die Baſta zu; der l'Hombre hat zwey
Sciche. Nun ſpielet er die Piqne 7, der Zweyte
macht den Stich mit Pique Dame, der Dritte
giebt Carreau Ponto zu; der Zweyte hat einen
Stich. Er ſpielt Cœur Dame, der Dritte lachi-
ret mit Cœur 2, der 'Hombre mit Cœut 53
der Zweyte hat zwey Stiche. Er ſpielt Carrean
König, der Dritte giebt Trefle 4 und der 'Hom-
bre Catreau 7 zu; der Zweyte hat drey Stiche.
Hierauf ſpielt er Cœur 3 aus, der Dritte coupi-
ret mit Cœur Konig, der l'Hombre aber mit
Pique 4; der Hombre hat drey Stiche. Er
ſpielt den Trefle Konig, ver Zweyte giebt Trefle G

und der Dritte Trefle 2 zu; der 'Hombre hat
vier Stiche. Nun ſpielet er die Trefle 7, der
Zweyte giebt Carreau 5 und der Dritte Trefle
Valet zu, wodurch er den erſten Stich erhalt. Er
ſpielt Cœur 7, der l'Hombre coupiret mit Pi-
que 4, der Zweyte giebt Cœur 3 zu; der Hom-
bre hat vier Stiche. Zuletzt ſpielt der l'Hombre
den bique Valet, der Zweyte ſticht mit Pique
Konig, der Dritte giebt Cœur Könnig zu. Da

nun der l'Hombre und der Zweyte jeder vier
Stiche haben, ſo iſt es abermals eine Remiſe
par quatre, und der 'Hombre muß fine hẽte
ſetzen.

134. Von



Von der Codille.
Codille iſt, wenn ein Spieler ohne l'Hombre

zu ſeyn, funf Stiche gemacht hat; oder wenn er
deren viere gemacht hat, und die andern Stiche ſo
vertheilet ſind, daß der eine drey, der andere aber

nur zwey Stiche hat.

Wer Codille gewinnet, ziehet das aus dem
Satz, was der 'Hombre genommen hatte, wenn
er ſein Spiel gewann.

Gs iſt eine HauptRegel des Spiels, den an—
dern Mitſpieler lieber Codille, als den l Hombie

das Epiel gewinnen zu laſſen.

Wenn man nicht funf gewiſſe Stiche in der
Hand hat, muß man nicht das Spiel vom Anfang
auf Codilie ſpielen, ſondern ſeinem Mitſpieler eher
eine Karte lachiren, um, wenn es angehet, eine Re-

nonce zu machen, als ſich im Trumpf zu ſchwachen.

Wenn der Aide bereits vier Stiche hat, und
„man ſicher iſt, daß man gewiß auch einen Stich

machen werde, ſo muß man verhindern, daß er
weiter keinen erhalte, und es Codille gewinne,
man muß nunmehro vielmehr zum Vortheile des
tlombres ſpielen, und ſuchen, daß das Spiel
nur Remile werde.

Unter Nummer 11 iſt bereits geſagt worden,
wie es gehalten wird, wenn der Hombre ſein

C 2 Spiel
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Epiel ofſeriret, ein anderer Mitſpieler aber es
gegenſpielen und Codille gewinnen will.

Um das Spiel nicht aufzuhalten, ſo laßt man
den l'Hombre, welcher bey einem einfachen Ein—
ſatz Codille verliehret, doppelt einſetzen; Zuweia
len wird dieſes bis auf die dritte Bote und noch
weiter ausgedehnt, jedoch konmnt alles auf die be—
ſondere Verabredung der Spieler an.

iz.
Von der Vole, Tout oder Todos.
Wenn der lHombre alle neun: Stiche macht,

ſo hat er die Vole gewonnen. Man bezahlet ge
wohnlich an Honneurs doppelt ſo viel als fur
Sans prendre. Es war ehemals im Gebrauch,
daß wer die Vole machte, nicht nur die Bête äus
dem Satz, ſondern alle Bottes, die auf dem Tiſch
ſtanden, gewann, dahero nennte man es Todos;
er hat Tout oder Todos, das ganze Spiel ge
macht, er hat alles gewonnen.

Wenn der l'Hombre funf Stiche gemacht hat,
und er ſpielt die ſechſte Karte aus, ſo iſt dieß die deut

lichſte Erklarung, daß er auf die Vole ſpielen will;
es mag nun ſolches aus Vorſatz oder aus Ueber-
eilung geſchehen ſeyn, ſo kann er die ſechſte Karte

nicht wieder zuruck nehmen. Ein jeder Spieler
muß alſo ſorgfaltig ſeine Stiche zahlen, damit er
nicht aus Uebereilung auf die Vole ſpielet, und ſich

dadurch in Verluſt ſetzet.
Wenn



Wenn einer die Vole unternimmt, ſolche aber
verlieret, ſo werden ihm die Honneurs, welche
er wegen der Cinq premiers und Matadors zu
fordern hat, zu gute gerechnet, und er rechnet ſol—

che, bey Bezahlung der Vole ab. Es iſt zwar
niemals erlaubt nach dem écart die weggeworfenen

Karten, und wenn man die neugenommene beſehen
hat, noch einmal zu beſehen; hat es der 'Hom-
bre aber aus Verſehen oder Vorſatz doch gethan,

ſo kann er nicht auf die Vole ſpielen. Man hat
auch im Gebrauch, daß man dem l'Hombre,

„wenn er Sans prendre ſpielet, die Vole nicht er—
Jaubet, wenn er die bereits umgekehrten Stiche
noch einmal unterſuchet und beſiehet.

Wenn einer ſagt, ich ſpiele Sans prendre, und
der folgende zeigt an, daß er Sans prendre la Vole

ſpielen will, ſo hat des letztern Spiel den Vorzug.
Allein alsdann muß er auch alle neun Stiche ma—
chen; wenn er einen verfehlet, ſo muß er Bète ſe
tzen, die Honneurs fur Sans prendre, Matadors
und la Vole bezahlen, auch die Cinq premiers
werden ihm bey dieſem Fall nicht zu gute ge—
rechnet.

Da in verſchiedenen Geſellſchaften auch ſo ge—
ſpielet wird, daß kein Spiel olferiret werden darf,
ſondern alle geſpielet werden muſſen, ſo trifft es
ſich zurbeilen, daß ein l'Hombre, der gern wagt,

dermaßen ſchlechte Karten kaufet, daß er keinen
Stich machet. Wenn dieſes ſich zutraget, ſo nen

C 3 net
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net man es Revolte oder Devole, derjenige, wel—
cher alsdenn die mehreſten Stiche gemacht hat, ge—

winnet die Codille, und der l'Hombre muß an

jeden Mitſpieler die Honneurs fur die Vole
bezahlen.

Es iſt immer nicht ſchicklich, aber bey der Vole
wurde es dem l'Hombre vorzuglich nachtheilig
ſeyn, wenn ein Spieler die Karten nicht nach ſei—
ner Reihe zugeben wollte; denn beſonders bey den

letzten Stichen, wo es darauf ankommt, welche
Farbe man zuruckhalten ſoll, um die Vole zu ver—
hindern, kann ein außer der Reihe zugeworfenes
Blatt dem Aide ſo viel Aufklarung geben, daß er
ſich darnach einrichten, und den l'Hombre um die

Vole briugen kann. Aber es iſt anch die Pflicht
des l'Hombre, die Karten nicht durch einander zu
ſpielen, und die Stiche auf einem Haufen im Teller
liegen zu laſſen; er mußſvielmehr jeden Stich, den
er gemacht hat, beſonders weglegen, und wenn es
bis zum funften Stich etwas geſchwinde zugegan
gen, ſo muß er die Mitſpieler erſuchen, vorſichtig
zu ſeyn, und die Karten nicht vor der Hand zuzu
werfen.

16.
Von der Spadille forcce.

Man hat urſprunglich im PHombre nur die
beyden Arten, Frage- und Solo-Spiel gehabt.
Nach der Zeit hat man dieß vortreffliche Spiel ſo
gemißbraucht, daß mau es durch die vielen Zuſatze

und

t
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und Veranderungen bloß zu einem blinden Glucks—

Spiele gemacht hat. Man nennet dieſes mit Chi—
kane ſpielen, und hiezu gehoren alle die folgenden
Arten vom 1Gten bis 20ſten F. Wenn man aber
dieſe nicht gebrauchen will, ſo reden die Spieler
gleich zu Aufange des Spiels ab, daß ſie bloß rei—
nes l' Hombre, namlich Frage- und Solo- Spiel,
ſpielen wollen.

Fur Anfanger, die das 'PHombre-Spiel gern
grundlich und nach ſeinen eigenthumlichen Regeln
erlernen wollen, iſt es ſehr gut, wenn ſie ſich auf
keine andere, als die beyde letzten Arten einlaſſen;
denn wenn ſie es doch thaten, ſo wurde ihnen in
der Folge, wenn ſie in einer Geſellſchaft ſpieleten,
wo nur bloß reines l'Hombre im Gebrauch ware,

die Einſchraukung des Spieles ſehr mißfallen, und
ihnen mehr Verdruß als Vergnugen verſchaffen;
und da ſie gewohnt waren, ohne die nöthigen Vor—

ſichts-Regeln zu ſpielen, vielmehr alles auf ein
blindes Gluck ankommen zu laſſen, ſo wurden ſie
gegen die andern Spieler auch allemal gewiß
verlieren.

Wir reden zuerſt von der Spadille forcée: dieſe

Art wird in allen Stucken, wie das gewohnliche
l' Hombre geſpielet. Jeder redet, wenn ihm die
Reihe trifft; wenn alle drey Spieler paſſen und
nicht ſpielen wollen, ſo iſt derjenige es zu thun ver—
bunden, welcher die Spadille hat, es mag ſein

Spiel auch ſo ſchlecht ſeyn, als es immer wolle.

C 4 Er
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Er ſortiret alsdann die beſten Blatter ſeiner Karte

zu der Spadille, nennet die Trumpf-Farbe, und
kaufet von dem Talon ſo viele Karten, als er fur
nutzlich erachtet; die andern Mitſpieler thun in ih—
rer Reihe desgleichen, und das Spiel wird nun,
wie bey dem Frage-Spiele geſagt worden, ge—
ſpielet.

Weil aber der lHombre bey dieſer Art des
Spieles ein KRiſico ubernimmt, ſo erhalt er aauch
ein Honneur, wenn er es gewonnen hat, gewohn
lich halb ſo viel, als fur ein ſans prendreSpiel
beſtimmet iſt, aber eben ſo viel muß er auch an die

beyden Mitſpieler bezahlen, wenn er das Spiel
verlieret.

Wenn niemand die Spacille angiebt, und doch
von allen gepaſſet iſt, ſo wird im Talon nachge—
ſuchet; findet ſie ſich nicht darinnen, ſo muß der
jenige, welcher ſie in der Hand gehabt, und ver—
ſchwiegen, eine hote ſetzen, man kann aber nun nicht

ſpielen, weil der Talon ſchon beſehen worden.

Dieſe Art des Spieles iſt aber beynahe ganz aus
dem Gebrauch gekommen.

i7.Vom Grand- Caleo oder Forcee

partout.
Caſeo iſt ein ſpaniſches Wort, und heißet: ich

falle hinein, weil der Spieler nicht mit Raiſan

ſpielet,



ſpielet, ſondern ſich auf einen bloßen Zufall verlaßt,

und mehrentheils in eine Bote verfallt. Forcée
partout heißt es, weil, wenn einer es ſpielen will,
er dadurch die andern Mitſpieler zwinget, entweder
Sans prendre zu ſpielen oder zu paſſen, indem die

ſes Spiel im Range nach dem Sans prendre-
Spiele folget. Es wird auf zweyerley Art geſpie—

let: Wer es ſpielen will, muß die zwey ſchwarze
Aß, namlich Spadille und Baſta haben, dieſe zei—
get er vor. Wenn die beyden Mitſpieler paſſen,
ſo ſpielet man es nach der einen Art ſo: daß der

VNombre ſieben Karten wegwirft, und. nur die
beyden ſchwarzen Aß, behalt; aisdann von dem
Talon die ſieben oberſten Karten nimmt, ſein gan—

zes Spiel unter einander miſchet, und von einem
der Mitſpieler eine Karte ausziehen laßt, welche

alsdann Trumpf iſt. Wird ein ſchwarzes Aß aus—
gezogen, ſo zeiget Spadille die Pique und Baſta
die Trefle-Farbe, als Trumpf-Farbe an.

Die zweyte Art dieß Spiel zu machen iſt: daß
der Spieler, welcher die zwey ſchwarzen Aß hat, die

oberſte Karte vom Talon aufſchlaget, welche als—
dann Trumpf iſt; er leget von ſeinen Karten ſo
viele weg, als ihm gefallig iſt, nimmt dafur andere

von dem Talon, die andern Spieler kaufen auch,
und das Spiel wird ubrigens, wie ſchon geſagt
worden, geſpielet, die Honneurs aber wie Sans
prendre bezahlet. Wenn einer zehen Karten hat,

ſo hindert dieſes nicht am Caſeo iſpielen, der
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 Honubre muß es aber vor dem Kaufen an—
zeigen. Die zweyte Art iſt mehr im Gebrauch,
als die erſte.

18.
Vom Oblſceur-Spielen.

Obſcur- Spielen oder Obſeunrité folget im
Range nach Grand Caſco. Wer es ſpielet, leget
acht oder neun Karten weg, und nimmt oben von
dem Talon eben ſo viel andere dafur, er beſiehet
ſolche, und wahlet darans die Trumpf-Farbe.
Mehr als eine Karte darf der 'Hombre nicht zu
ruck behalten, und zwar muß dieß Spadille oder
Baſta ſeyn. Der Haupt Vortheil bey dieſer
Spielart beſtehet darinn, daß der lHomhre die
Karten, ſo er weggeworfen, genau im Gtdachtniß
behalt, und gewiß weiß, wie viel, und von wele
cher Qualitat die Blatter ſind, die den andern
ESpielern in der Farbe fehlen, die er zur Trumpf
Farbe machen will. Wenn der lllombre die
neugenommene Karten beſehen hat, ſo darf er die
weggeworfene nicht weiter anſehen. Hai er ſo
ſchlechte Karten genommen, daß er keine Trumpf
Farbe nennen kann, ſo legt er das Spiel weg, und
bezahlet an die Mitſpieler, wie fur ein verlohrenes

Solo·. Spiel.

19.
Von Tourné oder klein Caſco.

Tourne oder klein Caſco wird auf zweyerley
Art geſpielet; einmal, wenn einer die Spadille

hat,

J J J
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hat, ein vorſitzender Spieler aber hat ſich zu einem

Frage-Spiele erklaret, ſo ſagt jener, ich ſpiele
Toucrné; wird ihm ſolches uberlaſſen, ſo ſchlagt
er die oberſte Karte vom Talon auf, welche Far—
be alsdann Trumpf iſt. Die zweyte Art iſt: daß
wenn der, ſo Tourné ſpielen will, auch die Spa-
dille nicht hat, ſo erklaret er ſich entweder gleich,
oder wenn ein anderer gefraget hat, zum Journé.
er ſchlagt die oberſte Karte vom Jalon auf, und
dieſe Farbe iſt alsdann Trumpf, er leget von ſei—
nen in der Hand habenden Karten nach Belieben

weg, und kaufet bagegen aus dem Talon andere,
und mit dem Spiele wird wie ſonſt verfahren.

Zu bemerken iſt, daß wenn nach der erſten Art
die Baſta, oder nach der zweyten Art Spadille oder
BPalta die oberſte Karte im Talon iſt, und ven
dem l'Hombre aufgeſchlagen wird, diejenige Far—
be Trumpf iſt, welche das Aß anzeiget. Die
Spadille macht namlich ique und die Balta
Trefle zur Trumpf Farbe.

ĩ
ourné oder klein Caſco hat den Rang vor

Heinem Frage-Spiel, und an Honneur wird halb ſo
viel, als fur ein Grand Caſeo bezahlet.

Man hat auch zuweilen im Gebrauch, daß wenn
der l'Hombre ein ſchwarz Aß tourniret, noch
eine Karte aufſchlagen kann, welche zweyte als—

daun erſt die TrumpfFarbe anzeiget: allein dieſe
Art iſt fur die beyden Mitſpieler ſehr nachtheilig,
und der Vortheil wird fur den l'Hombre zu groß,

indem
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indem er ſtatt einen gleich zwey Trumpfe, wobey

gar ein Matador iſt, erhalt; aber der Hombre
muß auch, wenn er zweymal tourniret hat, und
das Spiel verlieret, zwey Betes 'ſetzen.

Es iſt jetzo faſt uberall im Gebrauch, daß man
dem l'Hombre, der ein Frage-Spiel machen will,
erlaubet, die oberſte Karte vom Talon aufzuſchla—
gen, welche alsdenn Trumpf iſt. Es wird dafur
zwar kein Honneur bezahlet, aber der Hombre
erhalt damit die Freyheit, daß wenn er ſich nicht
zu ſpielen getrauet, er das Spiel ſogleich weglegen
und Bote ſetzen kann, ohne es erſt zum Gegen—
ſpielen zu offeriren. Es iſt dieſes anch billig,
denn wenn man dem l'Hombre die verfuhreriſche
Erlaubniß, wider die Regeln des achten FHombre-

Spieles gegeben hatte, eine Karte zu tourniten,
und das Spiel dadurch zu einem Glucks-Spiele
zu machen, ſo muß man ihm, wenn er zu ſchlechte
Karten genommen hat, nicht an die ſtrenge Regeln
des Spieles biuden, ſondern ihm auch die Vorn
theile eines Glucks-Spieles zukommen laſſen, das
Epiel nach ſeiner Willkuhr wieder aufzugeben, wenn
ihm das Gluck nicht gunſtig geweſen iſt

20. Von
Anmerkung des Verlegers. Da es aber Spieler
giebt, tie zu oſt und ohne Raiſon dieſe letzte Art
des Tourné michen, wobey der Hintermann allemal
zu kurt kommen muß: ſo wird es zuweilen eben ſo
notkwendig, aleich beym niederſetzen zum Spiel aus
zumachen: daß dieſes Tourué offerirt werden

müſſe.,
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20.
Von Préference, oder Couleur

favorite.
Die Spieler erwahlen entweder gleich im An—

fange des Spieles eine der vier Farben, die, ſo
lange das Spiel dauert, den Vorzug haben ſoll, der—

geſtalt, daß die Spiele, welche darinnen vorge—
nommen werden, vor allen ahnlichen aus den ubri—

gen drey Farben das Vorrecht haben; oder man
giebt derjenigen Farbe den Vorzug, in welcher das
erſte Spiel gewonnen worden. Gegenwartig wird
auch in vielen Geſellſchaften bey jedem Spiele die

Couleur favorite verandert, und zwar ſo, daß
allezeit die oberſte Karte, welche in dem Spiele, ſo
der in der Hinterhand ſitzet, meliret, und dem, ſo

die Vorhand hat, zum Ausgeben des folgenden
ESpieles offen hinleget, bey einem jeden Spiele die

Couleur de préference anzeiget. Man neunet
dieſes Couleur volante. Wenn nun z. E. Trelle

zur

müſſe, und gegengeſpielt werben dürfe. Denn
wenn die andern zwey nach Raiſon ſpielen, und der
Dritte iſt ein Freund von wagen und Tourné ma
chen, ſo wird das Spiel, wenn das Tourné gleich
geworfen werden kann, fur die andern beyden ſehr
unangenehm. Denn wenn die Vorhand gepaßt hat,
und der Freund des Tourno iſt der Zweyte in der
Ordnung, ſo ſchlagt er oft ohne Raiſon auf, ver
dirbt ſeinem Hintermann eine ſchone Frage, wirft
das Spiel weg, und lajt ſich zur Vorhand neue
Karten geben.
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zur Couleur favorite erwahlet ware, ſo uberbietet
man mit den in dieſer Couleur favorite unter—
nommenen Frage- und Solo-Spielen, einen jeden,
der in einer der ubrigen drey Farben Frage oder Solo

ſpielen wollte. Die Honneurs bey dieſer Spiel—
art werden alsdenn doppelt ſo hoch, als ſonſt be
zahlet; wenn riner/aber keine Honneurs machet,
ſo erhalt der Spieler von einem jeden die Halfte
eines Einſatzes unter dem Namen Conſolation,
aber eben ſo viel bezahlet er auch außer der bete.

wenn er das Spiel verlieret.

21.

NangOrdnung der Spiele.
Die Spiele haben folgende Rang-Ordnung.

1. Frage-Spiel.
2. Frage-Spiel en Couleur favorite.
Z. Tournse oder klein Caſco.
4. Obſeurité.
5. Grand Caſco.
6. Solo. oder Sans prendre- Spiel.
7. Solo oder dans prendre en Couleur.
8. Solo tont vder Sans prendre, la Volo

annoncée.
Wenn einer ſagt, ich frage, und der folgende

will ein Frage-Spiel in der Coulenr machen, ſo
muß „er Erſte es dieſem uberlaſſen, wenn er nicht
ſelbſt in Coulenr ſpielen kann, oder er bietet einen
hohern Satz, entweder Tourné oder Obleurité.

Ueber
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Ueberhaupt muſſen die niedrigen Spiele den hohe—
ren weichen. Der vorſitzende Spieler kann allezeit
dasjenige Spiel ſelbſt behalten und ſpielen, wel—
ches von deni folgenden Spieler ausaeboten wird,
aber ein nachſitzender Spieler muß allezeit, ein ho—
heres Spiel ankundigen, wenn der Vorſitzende ſich
daruber erklaren und es ihm uberlaſſen ſoll. Fans
prendre la Vole iſt der hochſte Satz, wer dieſes
ſpielen will, kann es gleich anzeigen, denn da die
Spadille der hochſte Trumpf iſt, ſo kann nur
derjenige dieſes Spiel machen, der ſolche in Han
den hat.

Wenn einer ſagt, ich frage, und. die andern paſ

ſen, ſo kann er nun noch, außer Sans prendre,
eine Spielart wahlen, welche er will; er kann noch

7Tournẽ oder Obſeurite ſpielen: hat er aber die

Spielart gleich anfangs genannt, und geſagt, ich
frage en Couleur, oder ich ſpiele Tourné, ſo
kann er es nicht mehr abandern, ſondern er muß
bey der genannten Spielart bleiben.

22.

Vom Einſatz und Bezahlen der
Honneurs,

Derjenige Spieler, welcher die Karten ausgiebt,

machet allezeit den zu Anfange des Spieles be— 1
ſtimmten Einſatz. Er muß ſich hiezu nicht jedes
mal nothigen laſſen, ſondern ſolchen machen, ehe

er die Karten zum Abheben vorleget. Wir wollen,

um
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um die Bezahlung der Honneurs darnach zu regu
liren, den Einſatz hier zu 1 Groſchen annehmen.
Die Honneurs werden nach dieſem Verhaltniß fol—
gendergeſtalt bezahlet:

Drey Matadors 1Gr.
Vier Matadors 2 Gr.
Die folgenden Matadors ſteigen immer mit

1Gr. in Couleur favorite werden ſolche
doppelt bezahlet.

Cinq premiers 2 1 Gr.
Cinq prémiert en Couleur 2

Conſolation bey Conleur favorit —6Pf.
Tourns oder klein Caſco 1
Tourneé en Couleur 2 2
Obſcurité uòÖ8s 2Obſeurité en Couleur en 44

Granch Caſo 2Grand Caſco en Couleur 4
Solo oder Sans prendre  2.
Solo en Couleur 4
la Vole oder Todos 24
la Vole en Couleur. 8
Solo Tout  6—Solo Tout en Coleur 12
Solo Tout annoneẽ 12
Solo Tout annoncé en Couleur 1 Rthlr.

Nach dieſer Baſis kann ein jeder Spieler die
Berechnung ſelbſt machen, er mag nun mit einem

hoheren oder niedrigeren Einſatz ſpielen.
Wenn



Wenn alle drey Spieler paſſen, ſo wird von dem,
der die Karten auf das neue ausgiebet, 1 Groſchen
eingeſetzet, und ſo lange nicht eine ßote dazu kommt,
heißt es ein einfacher Satz, wenn auch gleich zehn
Marquen ſtunden. Wenn der l'Hombre bey einem

einfachen Satz Codculle verliehret, ſo kann nach der
Gewohnheit, ſolcher von keinem Gegenſpieler gezo—
gen werden, er bleibt vielmehr zum folgenden Spie—
le ſtehen, und der l' Hombre muß doppelt ſo viel
dazu ſetzen. Der l Hombre muß, wenn er das
Epiel verlohren hat, allezeit ſo viel Betes ſetzen, als
er wurde gezogen haben, wenn er das Spiel gewon
nen hatte ausgenommen, was vorher von einem
einfachen Satz geſagt worden.

Es iſt gegenwartig beynahe uberall im Gebrauch,

mit dem ſogenannten Block zu ſpielen, das iſt, die
Epieler ſetzen jeder eine Marque vor ſich, welche
den dreyfachen Werth des Cinſatzes hat, und wenn
keine Bote ſtehet, ſo wird allezeit ein Block zugeſe—
tzet, ſo, daß nebſt dem Einſatz des Kartengebers im—

mer vier Marquen ſtehen. Sind die drey Blocke
nach und nach gewonnen worden, ſo ſetzen die Epie—
ler von neuem die Marqnen vor ſich, und machen den
Block. Wuird aber in der Zwiſchenzeit eine Bete,

ſo wird dieſe erſt abgeſpielet, und die Blocke bleiben
zuletzt. Es kommt auf die Verabredung der Spie—
ler an, ob ſie einen Block als einen einfachen Satz
wollen gelten laſſen, welcher, bey vorfallender Co-

dille nicht darf gezogen, ſondern von dem  Hom-

D bre
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bre doppelt muß geſetzet werden, oder ob es als
eine Bẽte zu betrachten, die ein Gegenſpieler Co-
dille gewinnen kann, und von dem J lombre nur
einfach geſetzet wird.

Es giebt zuweilen Spieler, die gern hazardiren,

und alle Spiele machen wollen; ſie ſpielen Frage—
ESpiele, Tourné, Obſeurite, wider alle Raiſon,
und mit den ſchlechteſten Karten, es trift ſich aber,
daß ſie oft glucklich kaufen, und durch die erhalte—
nen Honneurs ſo viel gewinnen, daß ſie damit im
Stande ſind, die Betes zu hezahlen, wenn ſie daun
und wann ein Spiel verliehren. Fur die beyden
andernl Mitſpieler iſt ſolches Verfahren nun hochſt
unangenehm, und ſie konnen einem ſolchen Spieler
nicht beſſere Schranken ſetzen, als wenn ſie den Ein

ſatz erhohen, den Preiß fur die Honneurs aber her
abſetzen. Z. E. wenn ein jeder, der die Karten
ausgiebet, 4 Groſchen einſetzet, ſo ſtehen nach der
erſten Bete ſchon 12 Groſchen in dem Satz, dage
gen werden die Matadors und cinq premiers nur
mit 1 Groſchen, das ubrige aber nach dieſem Ver—

haltniſſe bezahlet. Wenn nun der Spieler auch
nur auf die erſte Bete ſein Spiel verlohre, ſo wurde
er gleich 12 Groſchen einſetzen, und lange warten
muſſen, ehe er durch die Honneurs ſchadlos gehal—
ten wurde. Wenn er nur ein paar Ketes geſetzet
hat, ſo wird ihn dieſe Einrichtung gewiß vorſichtiger
machen, oder er wird offenbar un Verluſt kommen.

Wenn



Wenn der l Hombre von den Mitſpielern meh—
rere Matadors fordert, als er wurklich gehabt hat,

ſo werden dieſe gleich bereit ſeyn, ihm ſolche zu be—

zahlen; wenn aber die Karte zum folgenden Spiel
abgehoben iſt, werden ſie das zu viel bezahlte ſich
bald wieder doppelt zuruck erbitten, und der l' Hom-

hre wurde es auch bezahlen muſſen. Was er aber
rechtmaßig gefordert hat, das kann der  Hombre
auch behalten, wenn er z. E. ſich fur ſechs Mata-
gors 4 Groſchen hatte bezahlen laſſen, da er doch
nur Funfe gehabt, ſo behalt er zwar 3 Groſchen, je
doch muß er den zuviel geforderten 1 Groſchen fur
den Sechſten Matador, ſo. er nicht gehabt, doppelt
wieder zuruck bezahlen. Es iſt eine erlaubte Be
hutſamkeit fur alle, die l'Hombres ſind, daß wenn
ſie verliehren, ſie gern warten, was die Mitſpieler
fur Spiel-Strafe abfordern werden. Es ſcheint
vieſes ſich auf den Rechts-Satz zu grunden, daß nie
mand ſeine eigene Schande offenbaren durfe. Wenn
nun die Mitfpieler ihm mehrere Honneurs anrech
nen, als er wurklich gehabt hat, ſo hat er den Troſt,
daß er ſich von ihnen das zu viel angerechnete, auch

wieder doppelt kann zuruck zahlen laſſen; jedoch
muß er mit ſeiner Forderung ſo lange zuruck halten
bis die Karte zum folgenden Spiel abgehoben

worden.

Von dem Spiele mit Roceambole will ich nur
mit wenig Worten reden, weil ich glaube, daß ein
Anfanger ſich gewiß nicht leicht auf dieſe Spiel-Arr
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einlaſſen wird. Die Spieler nehnien von einer je—
den Bẽte, wenn ſolche gewonnen wird, eine Mar—
que, und ſetzen ſolche beyſeite, ſind alsdenn zehn vder

zwolf Marquen, nachdem es verabredet worden,

1
beyſammen, ſo werden ſie als eine Bote in den Satz
geſetzet, und dieſer Einſatz heißet der Roccambole.
Wenn derl' Hombre auf den Roccambole Codil-

J Je verliehret, muß er eine doppelte Bete ſetzen. Nur
J

1 der l'Hombre kann den Roccambole gewinnen,
aber kein Gegenſpieler, wenn er auch die mehreſten

18 Stiche gemacht hat. Zuweilen ſetzet jeder Spieler,
4* ſo wie er ſagt, ich paſſe, eine Marque in den Satz,

hierdurch ſo wohl, als auch, wenn ſchon eine Co-
J dille darauf verlohren worden, wachſet der Roc—

cambole ſo ſtark an, daß in kurzer Zeit einige hun
dert Marquen ſtehen. Wenn alſo der Roccambo-
le ſtehet, muß ein jeder Spieler mit der großten
Vorſicht ſpielen, weil er ſonſt in einem Spiele ſo
viel verliehren kann; daß er die ganze ubrige Zeit,
ſo lange das Spiel wahret, nicht im Stande ſeyn
wird, ſich wieder zu erholen.

23.

15

Anweiſung zu verſchiedenen Spiel: Arten

fur Anfanger.
J

Es iſt fur Anfanger nichts ſchwerer, als zu beur

theilen, ob ſie ein Spiel in der Hand haben, wel—
g ches ſie unternehmen konnen, oder ob ſie nach den

Regelu paſſen muſſen. Um ihnen ſolches zu erleich

J tern,



tern, haben wir hier einige Spiel-Arten geſammelt,
welche von den leichteſten ſind, die ſich aber den—

noch ſpielen laſſen. Wenn aber ein Anfanger den
gehorigen Nutzen hieraus ziehen will, ſo iſt es haupt-
ſachlich nothig, daß er ein Spiel Karten bey der

Hand habe, und damit die Spiele ſo lege, wie ſie
hier vorgeſchrieben ſind, die Stiche darnach wegneh—

me, und auf den Platz eines jeden Spielers, den
er ſich dabey in Gedanken als gegenwartig vorſtellet,
lege. Es wird ihm dieſe Art des Selbſtunterrichtes,
bey dem Verſuche mit einem einzigen Spiele mehr
Rutzen ſchaffen, und ſinnlicher werden, als wenn
er ohue dieſe Art ein ganzes Buch daruber nachgele—

ſen hatte.

Die Haupt-Regel fur einen, der ein Frage—
Spiel unternehmen. will, iſt dieſe: man muß wer E

nigſtens drey ſichere Stiche in der Hand haben,
mau kann nun deſto eher hoffen, wenn man noch ei—
nige niedrige Trumpfe, oder auch Konige aus dem
Talon nimmt, das Spiel mit Funf Stichen zu ge—
winnen. Man kann zwar auch ein Spiel mit vier

Stichen gewinnen, wenn der eine Gegenſpieler zwey,

der andere aber drey Stiche hat, allein es iſt hier—

auf keine ſichere Rechnung zu machen; und es iſt
vielmehr einem jeden anzurathen: daß wenn er nach
dem Kaufen nicht vier ſichere und einen hochſt wahr—

ſcheinlichen Stich in der Hand hat, lieber das
Spiel remiſe gebe, als es darauf ankommen zu
Jaſſen, ob es ein anderer Codille gewinne.
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54 S—In der ſchwarzen Farbe, namlich in Pique oder
Trelie, ſind zu einem Frage-Spiele dienlich:

1. Manille, Baſta, Konig, Drey.
2. Spadille, Baſta, Konig, Drey.
Z. Spadille, Manille, Konig, Drey.
4. Spadille, Manille, Sechſe, Sieben.
5. Spadille, Baſta, Dame, Sjeben,
6. Manille, Baſta, Dame, Viere, Drey.
7 Fpadille, Konig, Dame, Valet, Sieben.
8. Bhalſta, Konig, Dame, Valet, Sieben.

9. NAanille, Baſta, Sieben, Sechſe, Funfe,
Dreny.

10. Konig, Dame, Valet, Sieben, Sechſe, Drey.
11. Spadille, König, Funfe, Vier, Drey.

Jn der rothen Farbe, namlich jn Cœur oder Car-

reau, laſſen ſich folgende Karten zu einem
Spiele an:

1. Vpadille, Manille, Ponto, Sechs.
2. Manille, Baſta, Ponto, Sechs,
Z. Spadille, Baſta, Ponto, Sechs.
4. Spadille, Manille, Konig, Dame.
5. Spadille, Manille, Valet, Sechs, und noch

ein K onig.
6. Spadille, Baſta, Konig, Dame, Valet.
7. Baſia, Ponto, Konig, Dame, Valet.

Z8. Maanille, Ponto, Konig, Dame, Valet.
9. Manille, Baſta, Konig, Dame, Sechs.
10. Menille, Baſta, Valet, Zwey, Drey, Sechs.

11. Spa-



it. Spadille, Baſta, Konig, Sechs, und noch
ein Konig.

12. Spadille, Manille, Dame, Sechs, und noch
ein Konig.

Wenn hier Spadille und Baſta zu einem Frage-Spiel
gerechnet werden, ſo iſt dieſes zu verſtehen, wenn

es nicht erlaubt iſt, Grand Caſco oder Force par-
tout zu ſpielen. Jſt dieſes erlaubt, und es ſtehet
keine hohe Bete, ſo kann man auch Grand Caſco

ſpielen, und die Honneur dafur zu erhalten ſuchen,
wenn man nicht ſchon ein Spiel mit Matadors in

der Hand hat.
Da in ver rothen Farbe mehr Trumpfe, als in

der ſchwarzen ſind, ſo muß man auch in der erſtern

Farbe ſchon beſſere Karten, als in der letztern, zu
einem Spiele haben.

KEinen Konig von einer andern Farbe, kann der
Nombre immer ſtatt eines Trumpfs, und als ei

nen wahrſcheinlichen Stich rechnen.
Zu bemerken iſt, daß man immer ein ſtarkeres

Spiel haben muß, wenn man in der Nitte ſitzt,
das iſt: wenn man weder die Vor- noch die Hin—
terhand. hat, weil man befurchten muß, daß wenn

der erſte einen Konig von einer Farbe ausſpielet, die
man zu bedienen hat, man bey dem Nachſpielen der

ſelben von dem dritten gewohnlich mit Trumpf uber

ſtochen wird.

D 44 Spiele
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Spiele in der ſchwarzen Färbe, als bique
und Trefle. die man Sans prendre

ſpielen kann.

1. Spadille, Manille, Baſta, König, Drey, eine
Renonce,

2. Spadille, Manille, Konig, Valet, Drey, ein
Konig und eine Kenonce.

3. Spadille, Manille, Baſta, Konig, ein anderer
Konig, Dame gardee, und Kenonce.

4. Spadille, Manille, halla, Sechs, Vier, Drey,
eine Kenonce.

5. Manille. Balla, Dame, Valet, Viere, Drey,
ein Kouig.

6. Manille, Baſta, Sechſe, Funfe, Viere, Drey,
ein Konig.

7. Baſta. Konig, Dame, Valet, Sieben, Ecchſe,

ein Konig.
8. Konig, Darne, Valet, Sieben, Scchſe, Funfe,

Vier, ein Konig.
9. spadille, Konig, Dame, Sieben, Sechſe, Viere,

ein Khnig, und eine Kenonce.

Spiele in der rothen Farbe, als Cœur und
Carreau, die man Sans prondre

ſſpielen kann.
1. Spadille, Manille, Ralta, Viere, Funfe,

Sechſe, ein Konig.
2. Spadille. Manille, Baſta, Koönig, Drey, ein

König.

3 Spa-



3. Spadille, Manille, Ponto, Drey, Sechſe, ein
König, eine Dame gardée, und Renonce.

4. Manille, Baſta, Dame, Valet, Zwey, Sechſe,
ein König, eine Dame gardee.

5. Baſta, Ponto, Konig, Zwey, Drey, Sechſe, ein

Konig.

6. Ponto, Konig, Dame, Valet, Zwey, Drey,
Sechſe, ein Konig, oder eine Dame gardee par

le Valet.

7. Manille. Baſta, Ponto, Drey, Viere, Funfe,
ein Konig, und eine Renonesé:

8. Spadihle, Ponto, Kbnig, Dame, Zwey, Sechſe,
„ein Konig, und eine Reuonce.

Erfahrene Spieler verſtehen auch wohl mit noch
ſchlechteren Karten. ein dans prendre zu gewinnen,
beſonders, weun ſie in der Vor oder Hinterhand
ſitzen.

 Wir haben bereits oben unter Nummer 13 bey

dem Unterricht, wie man ſich renoneiren ſoll, ein

Spiel zur Probe gegeben, um es aber den Anfan
gern ſo deutlich, als moglich, zu machen, wollen wir
hier noch einige Spielarten aus einander ſetzen.
Man muß aber hier keine untrugliche Regeln erwar—

ten, und glauben, daß wenn man ein Spiel nach
der vorgeſchrirbenen Art ſpielet, man ſolches ſchlech

terdings gewinuen muß, weil bey den unzahligen
Veranderungen, die das Spiel wegen der Anzahl
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von 40 Karten leidet, es gewiß ſehr ſelten zutreffen
wird, daß die Karten in den Handen der Gegenſpie
ler ſo vertheilet ſind, als hier angenommen iſt, und
daß oft der Gewinn und Verluſt eines Spieles, von

einer einzigen Karte, oder von einer Renonce, ab—
hanget, die in der Hand eines andern Spielers ſich
befindet, und man nicht vermuthet hat. Man hat
ſich bemuhet, hier ſolche Spiele auszuwahlen, wo
die bekannteſten Regeln des l Hombre- Spieles an
zuwenden ſind.

Erſtes Spiel. E

A. iſt Hombre, er ſpielet Sans prendre in
Pique, er hat die Vorhand, oder wie man zu
ſagen pfleget: er iſt le Premier en Carte.

Die Karten ſind, nachdem die beyden Gegenſpie—
ler ccartiret haben, folgendergeſtalt vertheilet:

A. Die Vorhand.
ul

nle —1Pique; Pique Pique Pique  PiqueManillel Kounit Dame Valet l 6

Treſle i Carreau Cour l Coœur
gonis Künis Damel! !3

J9

B. Die
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B. Die Zweite, oder der en cheville iſt

padillei l Pique  Pique l Pique l Trefle
117115 JDamte

11

Treſlei Cœur l Ccœur lCarreau
J.Valer König lValet t 6

J

C. Der Dritte, oder die Hinterhand.

Baſta  Pique ſcCarrean Carreaur Carreau

3 Valet 2 13
Carreauu Cœur  Ccœur JCeur

4 ekeoento 4 14

1. A. ſpielet den Trumpf Kdnig an, B. coupiret
mit der Spadille, C. giebt Pique drey zu.

R. wurde den Trumpf Konig haben lachiren
konnen,! um zu ſehen, ob ſein Freund mit Ma-
nille oder Baſta, denſelben wurde haben uberſte
chen konnen; allein es war nach ſeinen Karten
nicht rathſam, denn da er noch drey kleine Trum-

pfe bey der Spadille hatte, ſo hatte er die For-
ce des, Spieles, und die Hoffnung, vier Stiche

zu
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zu machen; um dieſe zu erhalten, mußte er alſo
feine Trumpfe menagiren.

2. Da Z. den Stich gemacht hat, ſo ſpielet er auf

das neue, und zwar die Trefle Dame aus, C.
coupiret mit der Baſia, A. bedienet die Farbe

mit ſeinem Jrekle Konig.

Es iſt ſehr nutzlich, daß wer die Korce des
Spieles hat, bald die Damtn ausſpielet, beſon-
ders, wenn ſolche durch den Valet garchret ſind.

K. hatte hiexnauch die Abſicht, daß wenn ſein
Freund den Tretle Konig hatte, er die Dame
lachuren, und ihn damit den Stich ſollte machen

laſſen.
S

3. C. ſpielet Coœur Funfe, A. die Ceenr Damiec,
und B. nimmt den Stich mit dem Conr König.

Wenn einer nicht. auf Stiche ſpielet, und er
mehrere Karten von einer Farbe. in der Hand hat,
ſo: muß er, wenn ſein Freund in der Hinterhand

ſitzet, nicht das hochſte Blatt ausſpielen, wenn
ein C. z. E. die ponto ausgeſpielet hatte, ſo wurde

A. mit Dame zurückgehalten, und nicht zugege—
ben haben, hier konnte es zwar mchts helfen,

weil B. den Valet bey dem Konig hatte, hatte
er aber nur die Zwey bey dem Konig gehabt, ſo
ware das ganze Spiel dadurch verdorben wor—
den, er hatte muſſen den Konig nehmen, und der

PHoinbre wurde mit der Dame einen Stich ge
macht haben.

4. B.
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4. R. ſpielet den Cœur Valet aus, C. bediener mit
der Ponto, und A. mit Cœur Drey.

Es ift nothwendig, wenn man mit dem Ko
nig eine Dame coupiret hat, unmittelbar den
Valet nachzuſpielen, ehe der l'l Iombre Gelet—
genheit hat, ſich in der Farbe zu renonciren;
weil er bey dem dritten vder vierten Stich ſchon
beurtheilen kann, welcher Gegenſpieler die Stiche

machen will, der Freund es in der Folge auch
leicht vergeſſen kann, daß die Dame ſchon aus
dem Spiele iſt, und dahero den Valet mit
Trumpf coupiret. C. hatte hier auch mit Recht

die Pomeo zugegeben, denn wenn der Freund
die Stiche mächt, ſo minßj man allezeit die hoch
ſtten Blatter von der Farbe zugeben, damit man

nicht in Verlegenheit komme, am Ende des Spie
les ſeinein Freund abzuſtechen.

5. B. ſpielet den Trefle Valet, C. giebt Carreau
Valet zu, und A. coupiret mit bique Sechſe.

Da K. den Trefle Valet ausſpielte, konnte
er nicht glauben, daß der lHomdre die Farbe
bedienen wurde, weil er bereits bey dem zweyten

SErich, den Trelle Konig auf die Dame zugege
ben hatte, allein es war moglich, daß C. noch

einen kleinen Trumpf hatte; war dieſes, ſo ware

B: dem l'Howbre um einen Trumpf uberlegen
geweſen, wenn dieſer den Treſle Valet mit einem

Trumpf hatte ſtechen muſſen.

6, A.
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c. A. fordert Trumpf mit Manille, B. giebt Pi-
que Viere, und C. Cœur Viere zu.

7. A. ſpielet weiter die Pique Dame, B. bedienet

Pique Funfe, und C. giebt Carreau Zwey zu.
3. A. ſpielet Pique Valet, B. bedienet mit Pique

Sieben, und C. giebt Carreau Drey.
9. A. ſpielet zuletzt den Carreau Konig, welchen

B. mit Carreau Sechſe, und C. mit Carreau
Vier bedienen. A. als l'Hombre hat alſo ſein
Spiel mit Funf Stichen gewonnen.

So lange der 'Hombre die Force von
Trumpf in der Hand hat, muß er nicht nachlaſ-
ſen, Trumpf zu ſpielen, und die Korüge bis zu
letzt aufbehalten, weil ſonſt, wenn ein Gegen—

ſpieler, der die Renonce in der Farbe des ge—
ſpielten Koniges hat, leicht mit einem unbedeuten

den Trumpf denſelben abſtechen, und das Spiel
dadurch kann verlohren machen.

Dieſes Spiel ware verlohren gegangen, wenn
A. gleich zu Anfange den Trefle Konig geſpielt hat
te. C. hatte Renonee in Trefie, er hatte den
Konig mit Pique Drey coupiret, und gleich Cœur
Viere angeſpielet, B. hatte zwey Stiche mit Cœur
Valet und Konig gemacht, alsdenn die Trelle Dame

nachgebracht, auf welche C. die haſta vorgeſetzt hatte.

Wenn der lHombre die Baſta ſurcoupiret haät-
te, ſo war das Spiel remiſe, denn B. hatte bereits
zwey Stiche, und unter ſeinen vier Trumpfen wa

ren noch zwey, namlich Spaclille und Sieben, wo
mit er zwey Trumpfe des l'Hombre uberſtechen

konnte.
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konnte. Wenn der lHombre die Balſta lachiret,
und nicht abgeſtochen hatte, ſo erhielt B. dennoch
vier Stiche, und das Spiel war alsdenn Codille
verlohren.

Zweytes Spiel.
Der l'Hombre B. ſpielet Sans prendre in Tre-

fle, er ſitzt en cheville, das iſt zwiſchen
dem, der die Vorhand, und dem, der die Hinter

hand hat. Die Spieler haben folgende Karten:

K. Der l'Hombre.

Trelle Baſta Treile Treſle Treſte
Manille Konig Dame 5

e—

Treſlſe  Pique J Pique  Carreau
 ledame  s J VWalet

A. Die Vorhand.
 4 4  ä n

Treſſe Carreauj Carreaut  Cœur!  Cœur
6 Konisl 6 Ronig Valet

Cœuri Ccoœur  Pique Pique
konto 6 72 6

C. Die
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C. Die Hinterhand.

Spadille Treſie] Treſlel Treſie i Carrtau
Valer 7 1 4  Ponto

Carreaut Carreaui Pique s Pique
2 1 Kaonis] Vaher

Es ſcheint das Spiel, welches hier der l'Hom.
bre hat, ein ſehr gutes Spiel Zu ſeyn; welches er
dem erſten Anſchein nach, nicht leicht verlieren kann;
und dennoch iſt es gar nicht zu gewinnen, wenn der,
ſo die Vorhand hat, nach Kaiſon ausſpielet z; mid
es iſt beynahe nur der einzige Fall moglich, wenn
dieſer nach dem Carreau Konig, die Carrean Sech—

ſe ſpielet, es ſey zu Aufange, oder in der Mitte des
Spieles, oder wenn er zu Anfange nach dem Car-
reau Konig, die Farbe changiret, und ein lique
Blatt ausſpielet. Dieſes ware aber eben ſo wenig
Raiſon, als wenn der in der Hinterhand, einen
von den Faux Madators mit Spadille uberſtechen
wollte, welchen der 'Hombre auf das zuerſt ausge—
ſpielte Cœur Blatt geſtochen hatte. Wir wollen
dahero auch dieſes Spiel gar nicht aus einander ſe—
tzen, ſonoern es einem jeden Lehrbegierigen uberlaſſen,

die Karten nach der vorgeſchriebenen Art auf einen

Tiſch zu ordnen, da ſie denn mit der großten Ver—

wunderung wahrnehmen werden, daß auf ſo ver—

ſchio
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ſchiedene Weiſe ſie auch das Spiel ſpielen werden,
der l'Hombre es doch immer remilſe verlieren

wird. Die Urſache davon iſt, weil der 'PHombre
hier en cheville ſitzt, hatte er die Vorhand, ſo wur—
de er es ſehr leicht gewinnen, ünd in der Hinterhand

wurde er es gar nicht verlieren konnen.

Drittes Spiel.
Der l'Hombre C. iſt in der Hinterhand, er ſpielet

ein Sans prendre in Carreau. Die Epieler
haben folgende Karten:

C. Der l'Hombre.

BaſtaCarreau
Manille

Carreau
Konig

Carreau
Dame

Carreau

3

4

Carreau Car reaui  Cœur
s  Valet

Trelle

Valet

A. Die Vorhand.

iCiarreau
Ponto

Pique l pique
Konig Valet

Treiſle
6

Treſie
5

Treſle

f

kigue

Trefie

B. Der



B. Der Zweite oder der en cheville ſitzt.

Spadillel Carreaui Carreaut ICarreaui  Treſie

vatet! 2 5  Kouig
 ——ÓÒ—“

Cœur]  Cœuri Ccœur Cour
Konignn Damel 51565

1. A. ſpielet zuerſt die Trefle Drey aus, J. ſticht

dieſe mit dem Trefle Konig, und C. bedienet mit
dem Treſte Valet.

Es iſt der Klugheit gemaß, wenn ein Spie
ler nicht das Gegenſpiel in Trumpf hat, niemals
einen Konig auszuſpielen, beſonders wenn der
FHombre in der Hinterhand ſitzt, denn wenn
die beyden Mitſpieler ſolchen auch bedienen muß
ten, ſo wurde er die Farbe nachſpielen, und ſei—
nen Freund in die Verlegenheit ſetzen, daß wenn
er bey dem zweyten Stich die Farbe Renonce

hatte, und mit Trumpf ſtache, er von dem
Hombre uberſtochen wuůrde. Wer zur Uebung
dieſes Spiel durchſpielen will, und zwar ſo, daß
A. den Pique Konig ausſpielet, der wird finden,
daß der lHombre alsdenn ohnfehlbar ſechs Sti
che machet, dagegen nach der hier angefangenen

Weiſe das Spiel eine ganz andere Wendung neh
mien wird. Nooch eine Urſache, warum A. hier

ein kleines Trelle, und nicht den Pique Konig
ſpielet;



ſpielet; er hat Renonce in Cœur, und nur ei—
nen Trumpf, behalt er den erſten Stich, ſo darf
er nicht einmal ſtechen, wenn die Renonce ange—
ſpielet wird, weil er alsdenn zwey Stiche, ohne

Hoffnung zu einem dritten, haben wurde, und
der l'Nombre das Spiel um ſo leichter mit vier
Stjchen gewinnen konnte. Er muß alſo verſu—
chen, ob der Aide den Stich mit Trelle erhalt,

und alsdenn ſeine Renonce nachſpielet.

2. B. ſpielet den Cœur Konig, C. giebt den Cœur

Valet, und A. den Pique Valet zu.
Wenn man eine Farbe Renonce, dagegen

einen Konig mit mehreren Bluttern hat, ſo giebt
man ein hohes Blatt, wie hier den bique Valet
zu, man giebt dadurch ſeinem Freund zu erken—

Nnen, daß man ſich entweder in dieſer Farbe auch

tenonciren kann, oder daß man noch hohere
Blatter von dieſer Farbe in der Hand habe.

g. B. ſpielet Cœur Dame, C. coupiret mit Car-
reau Dame, und A. ſurcoupiret mit Carreau

Ponto.
q.: A. ſpielet Trefle Viere, B. coupiret mit Car-
reau Valet, C. ſurcoupiret mit Carieau Konig,

B. hatte hier recht, daß er nicht mit Carreau
Zunfe coupirte, welche der 'Hombre mit Car-

reau Viere wurdevabgeſtochen, und dadurch das

Spiel deſto lelchter gewonnen haben. Wenn
man mehrere Trumpfe hat, und auf Stiche ſpie

E2 let,
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5.

b.

let, ſo muß man immer einen Mitteltrumpf neh
men, damit der Stich dem l'Hombre etwas er
ſchweret werde, und man demohnerachtet noch
ſolche Trumpfe zuruckbehalte, womit man in der
Folge Widerſtand thun konne.

C. fordert Trumpf mit Manille, A. giebt den
Pique Konig zu, und B. nimmt den Stich mit
Spadille.

Der l'Hombre muß ſo bald als moglich die
Trunipfe abfordern, beſonders wenn er ſiehet,
daß die Gegenſpieler  in verſchiedenen Farben Re-

nonce haben. A. hat ganz Recht, daß er den
Pique Konig zugegeben, denn erſtlich verlanget
er nicht, mehrere Stiche zu machen, und zwei—
tens kann ſein Freund vielleicht. die pique Dame
haben, die er nun um deſto eher ausſpielen kann,

weil er weiß, daß es das hochſte Blatt in dieſer

Farbe iſt.
B. ſpielet Cœur Funfe, C. nimmt den Stich mit

Carreau Stchſe, und A. giebt die Pique Sie
ben zu.

Da der Hombre wußte, daß A. keinen
Trumpf mehr hatte, ſo konnte er auch mit dem
kleinſten Trumpf abſtechen.

7. C. fordert mit Baſta, A. giebt Pique Drey zu,

8.

und ß. bedienet Trumpf mit Carreau Funfe.

C. ſpielet Carreau Drey, A. giebt Treſie Sech
ſe, und b. nimmt den Stich mit Carreau Zwey.

g9. B.



e— bo9. B. ſpielet zuletzt die Cœur Sechſe, welche C.
mit Carreau Viere nimmt, A. aber. die Trefle

Funfe zugiebt.
A. hat einen Stich, namlich den dritten.

Behat vier Stiche, namlich den erſten, zwey

ten, funften, und achten.
C. als l'Hombre aber auch nur vier Stiche,

namlich, den vierten, ſechſten, ſiebenten und
neunten gemacht.
Das ESpliel iſt alſo eine remiſe. Die Urſa

che, woburch der l'Hombre das Spiel verlohren
hat, liegt einzig und allein varinn, daß er bey dem
dritten Stich die Carreau Dame, und nicht einen

kleineren Trumpf vorgeſetzet hat. Judeſſen, da er
wußte, daß A. Renonce in Coœur hatte, ſo wollte
er ſich des Stiches vergewiſſern, und man kann es
ihm als keinen Fehler anrechnen, daß er die Dame

genommen hat; es dienet vielmehr zu einem Beweis,
daß keine beſtimmte und untrugliche Spiel-Regeln

gegeben werden konnen, ſondern, daß geſchickte Ein

richtungen des Spieles bey gewiſſen SFituationen
der Karten, das meiſte zum Gewinſt deſſelben bey—

tragen. muſſen.
Da es die gefahrlichſte Lage eines Hombre iſt,

wenn er en cheville oder in der Mitte ſitzet, ſo
wollen wir zu mehrerem Unterricht, noch ein paar

Epiele detailliren, wo ſich der Hombre in der
gedachten Lage befindet.

En3 Vier—

&LcLerr-
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Viertes Spiel.
Der lHombre ſpielet in Cœur.

B. Der FHombre en cheville oder in der Mitte.

h*padille l Ceeur JcCcœur in Cœur Cecur

bonto Danie 2 J.

S d

Carreaui

Könis

J

Coœur Paſta
Aanillel

4 J1 1

t IieeeeTrefle  Piquei J.Pique i] Pique
ö

Dame Dame Vaietn 34
C. Diecinterhand oder der Letzte.

1

hCeœurhel bique pique Piquei Pique

tValet j) Konigjt 6 5
14

Treſle lCarreaut Carreauij Carreau
7

J6 dDamel41J 4 14
1. A.
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1. A. ſpielet zuerſt den Trefle Konig, B. bedienet
mit Trefle Valet, und C. mit Treſſe Sechſe.

2. A. ſpielet weiter Trefle Dame, B. coupiret mit
Cœur Zwey, nnd C. ſurcoupiret mit Cœur
Valet.

Wenn man einmal mit einer Farbe angefan
gen hat, ſo muß man ſolche nicht verandern, ſon—

dern dabey bleiben, damit ſo, wie hier geſche—
ben, der lHombre ſurcoupiret werde.

Wenn man eine ziemliche Menge von Trum—
pfen hat, ſo kann man ſchon einen hoheren Trumpf

 als unter andern Umſtanden vorſetzen, die Folge
awird auch zeigen, wie nachtheilig es dem Hom-
bre geweſen iſt, vaß er nicht die Dame, ſondern

nur die Zwey vorgeſtochen hat.

3Z. C. ſpielet Carreau Drey, A. coupiret mit
Cexur Funfe, und B. giebt den Carreau Ko
uig zu.

Warum C. nicht ven Pique Konig ausſpielet,
kann man in der Anmerkung zum erſten Stich des

verigen Spieles finden.

4. A. ſpielet die PFique Dame, B. conp'ret mit
Cexur Viere, und C. giebt den bique Konig zu.

Aus der Anmerkung zum funften Stich des
vorigen Spieles, kann man zum theil erſehen,
daß C. Recht hat, den hique Konig zuzugeben.

Sobabd einer einen Stich erhalten hat, und n.cht

E 4 wil
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willens iſt, mehrere zu machen, ſo muß er alle—

zeit die hochſten Blatter zugeben, nach der An—
merkung beym vierten Stich des erſten Spiels.

5. B. fordert Trumpf mit Spadille, C. giebt Car-
reau Dame, und Cœur Konig zu.

G. B. ſpielet weiter die Cœur Ponto, C. giebt Car.
reau Funfe zu, und A, nimmt den Stich mit

Manille.
7. A. ſpielet den Pique Valet, Bi coupiret mit

Cerur Sechſe, und C. giebt Pique Sieben zu.
3. R. ſpielet Cœur Dame, C. giebt Pique Sechſe

zu, und A. nimmt den Stich mit der Baſta.

9. A. ſpielet zuletzt Pique Drey aus, welche B,
mit Cœur Drey nimmt, C. aber mit Pique
Funfe bedienet.

Dieſes Spiel iſt eine Remiſe, denn
A. hat vier Stiche, namlich den erſten, dritten,

ſechſten und achten Stich.
B. Der bHombre hat auch vier Suihe, nan

lich den vierten, funften, ſiebenden und neunten.

C. hat einen Stich, namlich den zweyten.

Dem l'Hoambre kann man bey dieſem Spiele ei

nigermaßen zur Laſt legen, daß er an dem Verluſt
des Spieles Schuld iſt; denn hatte er, wie in der
Anmerkung zum zweyten Stich geſagt worden, einen
hoöheren Trumpf, namlich die Dame aufgeſetzet, ſo
wurde C. mit dem Valet nicht haben ſurconpiren

konnen,



konnen, auf die Cœur Zwey, die er nachgeſpielet,
hatte C. den Valet geben muſſen, wollte nun A. den
Stich mit Cœur Konig nehmen, ſo verlohr er die
Force in Trumpf, und der l'Hombre machte als-
denn auf alle Falle funf Stiche, A. bekam vier
Stiche und C. gar keinen.

Funftes Spiel.
Der l'Hombre B. ſpielet in Trefle, er iſt in dr

Mitte oder en cheville.

A. Die Vorhand.

Spadillei Baſta Trefle Treſle ſCarreau
7 3  Konis

Carreauj Carreau Carreau Carreau

Dame  Lonto 3 4
B. Der FHombre.

Treſie l Treſilei Trefle  Trefie refie
Aanillen] gönigsl Dame Vailer 56

Treſle/ Cœuy l lPique Pique
5 Kconig  Konigl Dame

C. Die
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C. Die Hinterhand.

11 11 11 1Treſle/ lCœur l Ccœurinl Cœur ſCarreau
Dame  Valetr]  Ponto Valet

Carreaui! Pique  l Pique, Pique

I lil 14 er2  lVailerj 7 r s
1. A, ſpielet Carreau König aus, B. coupiret mit

Treſie Sechſe, und C. bedienet Carreau Valet.
2. B. fordert Trumpf mit Manille, C. bedienet

Trefle Viere, und A. nimmi deu Stich mit Spa.

diile.Z;, A. ſpielet Carreau Dame, B. coupiret mit Tre.

fle Valet, und C. bedienet mit Carreau Zwey.
4. B. ſpielet den Trefle König, C. giebt Cceur

Dame zu, A. nimmt den Stich mit der baſta.

5. A. ſpielet Carreau Ponto B, coupiret mit
Trefle Funfe, und C. giebt Pique Valet zu.

G. B. ſpielet den Pique Konig, welchem C. mit
Pique Sieben bedienet, Ar. aber mit Treflo

Drey nimmt.

7 4. ſrielet weiter die Carrean Drey, B. muß
laeranf nit dem letzten Trumpf, namlich der Da

1.  en, C. giebt bique Sechſe zu.
s. B.
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3. B. ſpielet den Cœur König, C. bedienet mit
Cceeur Valet, und A. coupiret mit Trelle

Sieben,
9. A. ſpielet zuletzt Carreau Viere aus, B. der

Hombre hat keinen Trumpf mehr, er muß al

ſo die Pique Dame, ſo wie C. die Cœur Ponto
zugeben.

Dieſes Spiel iſt Codille verlohren, denn A.
hat funf Stiche, B. als Hombre aber nur vier
Stiche geinacht.

Es kann dieſes Spiel zu einem Beweis dienen,
mit welcher Aufmerkſamikeit und Vorſicht der l' Hom-

bre ſein Spiel: ſpielen muß.  Er hatte hier zwey
Fehler gemacht, von welchen der eine ihm zwar

nicht nachtheilig war, der zweyte aber den Verluſt
des Spieles nach ſich zog. Den erſten Fehler

machte er gleich bey dem erſten Stich, daß er den Car-

reau Konig mit Trelle Sechſe, und nicht mit dem
Valet coupirte, hatte ver. letzte auch Renonce in
Carreau, und die Trefie Sieben gehaht, ſo lur-
coupirte er dem Frllombre damit, und dieſer wur
de alsdenn nicht mehr als drey Stiche, A. aber
funf Stiche gemacht haben. Den Haupt-Fehler
machte er. damit, daß er nach dem dritten Stich den

Trefle Konig, und nicht einen andern von ſeinen
Königen ausſpielte; hatte er die Trumpfe berechnet,

ſo wurde er geſehen haben, daß nur noch drey aus
ſeiner Hand waren, und wenn auch ſeine beyden
Konige nebſt der lique Dame waren damit geſto

chen
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chen worden, ſo machten die in ſeiner Hand befind—

lichen vier Trumpfe, doch noch vier Stiche, und der

erſte Stich war ihm ſchon eingegangen, welches alſo

die benothigten funf Stiche waren. Allein er ließ
ſich dadurch verfuhren, daß C. bey dem zweyten
Stich Trumpf bedienet hatte; weil er nun ſein Spiel
ſchon vorhero als ein ſolches betrachtet hatte, wel—
ches nicht konnte verloijcen werden, ſo forderte er
aus Uebereilung und ohne die ſo nothwendige Be——

rechnung gemacht zu haben, noch emmal Trumpf

und das Spiel gieng dadurch Codllle verlohren.

Sechſtes Spiel.
Der PHomddre B. ſpielet ſans prendre iĩn Pique,

er iſt in der Mitten oder en cheville.

A. Die Vorhand.

11 J Jpique l Pique  Pique l Pique Pique
Valet uuuuut 314

—n

Coarreauj JCarreaui Carreaui lCarreau

Dame!  Veleth  al 4u

B. Der
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B. Der IHombre.
4

Spadillern Pique]  Baſtia  Pique ſCarreau
WMaenillel Konig Konig

Cœur Treſle  Treſel l Treſte
Konig Konig Dame J Valet

C. Die Hinterhand.

Coœurninl Ccœur

Ale
Pique  ſ Pique i Ceceur
Dame]! l 4] Valer

Coœur Treſſe Trefſle Treſie

6 7 s 21. A. ſpielet aus die Carrean Dame, B. ſticht mit
dem Carreau Konig, C. aber mit bique Dame.

2. C. ſpielet Cœur Viere, A. coupiret mit Pique
Drey, und B. giebt den Cœur König zu.

Z. A. ſpielet den Carreau Valet, B. coupiret mit

Pique Konig, C. giebt Cœur Valet zu.
4. B. fordert Trumpf mit Spadille, C. bedienet

mit Pique Viere, und A. mit bique Funfe.
9. B fordert weiter mit Manille, C. giebt Coœur

Zwey, A. aber bique Sechſe zu.

6. B.
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G. R. ſpielet Trefle Konig, C. bedienet mit Tre-
fle Sieben, A. coupiret mit bique Sieben.

7. A. ſpielet Carreau Zwey, R. nimmt den Stich
mit der baſta, und C. giebt Tretle Sechſe zu.

g. B. ſpielet Trelle Dame, C. bedienet mit Tre-
fle Zwey, A. nimmt aber den Stich mit dem
Pique Valet.

9. A. macht den letzten Stich mit Carreau Viere,

worauf B. den Trefle Valet, C. aber die Cœur
Sechſe zugeben.

Gewiß hat der l'Hombre nicht gedacht, daß
er dieſes große Spiel mit vier Matadors in der
ſchwarzen Farbe, nebſt drey Konigen, und uberhaupt

keine Faux. Blatter verlieren wurde. Vielleicht hat
te er ſchon in Gedanken berechnet, wie viel ihm die—
ſes Spiele nebſt Sans prendre, 4 Matadors und
la Vole einbringen wurde, ja er hat wohl gar be—
dauert, daß er nicht die Vorhand habe, um la Vo-
le annoncee zu ſſpielen. Hatte er die Vorhand
gehabt, ſo wurde er ganz gewiß acht Stiche gemacht

haben, und vier Stiche that es ihnr alſo Schaden,
daß er in der Mitte zwiſchen beyden Gegenſpielern
ſaß. Es iſt auf beyden Seiten bey dieſem Spiele
kein Fehler vorgefallen, ſondern der geſchickteſte
Spieler wurde es auf eben dieſe Art verlohren ha
ben. Man hat Beyſpiele, wo ein eben ſo großes
Spiel, ſogar in der Vorhand, Codille verlohren

Der



Der l'Hombre hatte in Pique vier Matadors,
den Trefle Konig und Dame, Ccur Koönig,

Dame und Valet.

Der Zweyte hatte die ubrigen ſieben Trumpfe
Jund Carreau Konig und Dame.

So wie der lHombre anſpielen wollte, ſo legte
der Zweyte ſeine Karten auf, und verlangte die Co-
dille, er konnte ſolches auch ſicher thun, denn es
war kein Fall moglich, welcher die Coclille verhin
dert hatte. Es giengen ihm uberhaupt nur vier
Trumpfe ab, fur dieſe gab er vier Stiche, und ſo
behielt er fur ſich noch immer funf Stiche ubrig.

Siebentes Spiel.

Wir wollen noch ein Spiel zeigen, wo der eine
ein ſehr großes Gegenſpiel hat, und der 'Hombre

ſein Spiel doch gewinnet. Der 'Hombre ſpielet
in Cœur, er iſt in der Vorhand.

A. Der l'Hombre.

Baſta. Cecur Cœur! lCœur  Ceœur
Ponto J Königl Valet l

liu
l Treflein Tree i bique Pique

 Lonis 11 Dame i Konig Dame
bl.
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B. Der zweyte Gegenſpieler.

Spadille

caur

Cœur
MWanille

114 11Cœur Ttete Treſie

Coœur J Coœur
Dame ſ 3

6 J Vilet 1 7IJ nue J
Da die Karten des dritten Spielers ganz unbe—

deutend ſind, und zu dem Gewinn und Ver—
luſt des Spieles nichts beytragen, ſo wollen
wir ſolche hier auch nicht aufzeichnen.

1. A. fordert Trumpf mit dem Cœur Konig B
J 0ſticht mit der Spadille, und weil er ſiehet, daß

der Dritte keinen Trumpf zugiebt, ſo vermuthet
er vielle

2. B. die
die Balta vorſte

ich t die Baſta bey ihm, er ſpielet alſo

Trumpf Viere nach, damit der Dritte

hat, ſo nimmt
Corur Zwey.

z. Der lHombre
wahrgenommen,

chen ſoll, da er ſolche aber nicht

der l'Hombte den Stich mit

hat gleich bey dem erſten Stich

daß alle ihm fehlende Trumpfe
in der Hand des einen Gegenſpielers ſind, er un

terſtehet ſich alſo nicht mehr Trumpf zu fordern
ſondern er ſpielet den Trelle Konig. B. bedie
net mit JTrefle Valet.

4. A.
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4. A. ſpielet die Trefle Dame. B. bedienet mit
Trefie Sieben.

5. A. ſpielet den Pique Konig. B. coupiret mit
Ccœur Sechſe.

6. B. ſpielet Cœur Drey und A. ſticht mit Cœur
Zwey.

7. A. ſpielet Pique Dame, B. ninmt dieſe mit
Ceur Funfe.

g. E. fordert Trumpf mit Manille und A. giebt
Cœur Ponio zu.

9. A. macht den letzten Stich mit der Baſta, und
nimmt die Coœur Dame, welche B. ansſpielet.

Der Gegenſpieler R. glaubte ganz gewiß das
Spiel codille gewonnen zu haben, und doch waren
die Karten ſo ſituiret, daß er ſchlechterdings nicht
mehr als vier Stiche, mit Spadille, Manille,
Septime und zwey KReuoncen, erhalten konnte.

Hatte er nur eine Renonce, und ſtatt des einen
Trefle ein Carreau Blatt gehabt, dann wurde er
mit leichter Muhe die Coclille haben gewinnen
konnen.

Dapmit ein Spieler nicht nothig hat, wenn er
ſein Spiel nennen will, bey einem jeden Blatt alle

mal die Farbe zu wiederholen, ſo nennt man nur
die Hauptblatter beſonders, und die ubrigen nach

der Anzahl. So ſagt man:

Spadille quatrieme en Coœur. das heißt: Spa.
dille und noch drey geringere Blatter in Cœur,

F oder
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oder wie man im Deutſchen zu ſagen pflegt:
Spadille ſelbſt Viere in Cœur, namlich vier

b Blatter in Cœur, den zuerſt genanuten mit
eingeſchloſſen.

Drey Matadors Lixieème in lique, daß heißt:
ſechs Blatter in Pique, wobey zugleich drey

Matadors ſind.

König troindme in Trelſle.
Ponto cinquième en Carreau.

Es wurde uberflußig ſeyn, wenn man hier noch
mehrere Proben vom Spiele geben wollte. Ein
Aufanger wird ohnedem nicht im Stande ſeyn, die

J

Regeln ohne Uebung auswendig zu behalten, und
nur durch dieſe, und Aufmerkſamkeit auf andere

gute Spieler, wird er im Stande ſeyn, gehoörige
Anwendung davon zu machen. Es iſt genug, wennJ er, ſo oft er in einer Spielgeſellſchaft geweſen, ſich

nur drey oder vier Regeln genau bekannt machet,
J und ſich feſt vornimmt, dieſe Regeln in Gedanken
J zu behalten; auch ſo bald ſich die Gelegenheit dazu

ereignet, ſolche zur Ausubung bringet. Thut er
dieſes, ſo wird er nach und nach, und in kurzer Zeit

J ſammtliche Regeln des Spieles inne haben, und
ſelbſt ein guter Hombre. Spieler werden.

Wir wollen zur Beluſtigung noch ein Spiel her
ſetzen, von welchem man in einer Geſellſchaft ſagen
kann, daß man ein Sansprendre. Spiel gewinnen

wolle, ohne ein ſchwarzes Aß, ohne einen Trumpf,
ohne
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ohne einen Konig, ja ſo gar ohne eine einzige Figur
in der Hand zu haben.

Daß die Trumpfe alle in den Handen der Mit-
ſpieler ſeyn ſollen, bis auf den kleinſten; und daß
auch ein anderer Spieler die Karten ausgeben, je-
der aber nach Gefallen von dem J'alon neue Karten
nehmen ſoll: dieſes wird nun vielen unglaublich
ſcheinen, und es hat doch ganz nach deni Wortver—

ſtande ſeine gute Richtigkeit; es kommt nur darauft
an, daß man vorher die Karten in der hier vorge—
ſchriebenen Ordnung lege, ſolche weder miſchen noch

abnehmen laſſe; die Vorhand habe, und ſich dabey
ausbedinge, daß die beyden Mitſpieler nach railon
écartiten muſſen, und neue Karten von dem Talon
nehmen. Der, welcher den lHombre zur linken
Hand ſitzet, giebt die Karten aus, welche folgen—
dergeſtalt geleget ſind:

1. Carrean Ponto 13. Trefte Valet
2. Trefles 14. Pique 4
3. Cœur 2 15. Trefie 4
4. Cœur Dame 16. Carreau Dame
5z. Fique 5 17. Cœur 7
6. Baſta 18. Pique Valet7. Treſle Dame 19. Carreau 2
8. pique 6 20. Cœur Ponto
9. Pique Konig 21. Trefle 6
10 Trefle 7 22. Pique 2
11. Carreau 7 23. Carreau Valet
12. Trefie ʒ „24. Trefle 2

F2 25. bhi.

11

ô
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25. Pique Dame 33. Carreau 5
26. Cœur Valet 34. Cœur 5
27. Pique 7 35. Carreau 6
28. Carreau 3 36. Cœur 4.
29. Cœur 3 37. Carreau Konig
Zo. Carrean 4 38. Pique 3
31. Cœur 6 39. Trelfle Konig
32. Spadille 40. Cœur Konig

Wenn die Karten gehorig ausgegeben ſind, ſo
ſagt A. der in der Vorhand ſitzt, ich ſpiele Sans
prendre in Pique.

Der folgende legt funf Karten aus ſeinem Epie

le, namlich No. 4. 13. 152 23. 24. und nimmt
dagegen andere von dem Talon. Eben dieſes thut
der letzte, nachdem er No. 7. 16. 17. 26. écar-

tiret hat. Die Spieler haben alsdann folgende
Karten.

A. Der l'Hombre.

Carreaui Carreau ſCarreauj Ccœur Ccur

Fontol 2 17 eontoh 2

Treſle Treſle] Treſle

B. Der
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B. Der Zweyte.

Spadille J Pique] Baſta. Piquei bique
Manille J 5 1

Cœur  l Cœur (Carreauj Carreau

J 1

C. Der Dritte oder die Hinterhand.

mreJ b1Piquet Pique l Pique J Piquel Pique
Konist Damtt Valer 76

ô„‘ ö‘

Ceeur Coœur Carreau! Carreaui

zn. 5 142 51161 JJ

Ein erfahrner Spieler wird nach dem ecart bald
einſehen, worauf es hier ankommt, namlich daß
wenn der l'Hombre die Carreau Ponto und zwey,
ferner die Cœur Ponto und zwey ausſpielt, er da
mit vier Stiche erhalte, und daß die andern Kar—
ien ſo vertheilet ſind, dag der Zweyte mit drey Ma-
tadors drey Stiche, der letzte aber unumganglich
zwey Stiche in Trunipf erhalten muß, wenn er ſich
auch noch ſo ſehr bemuhet, ſeinem Freund die hoch—

ſten Blatter zuzuwerfen. Jndeſſen wird vor dem

F 3 Spie
e
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Spiele ſich nicht leicht jemand einen Begrif davon
machen konnen, und glauben, daß der 'Honbre
unmoglich ſein Verſprechen erfullen konne. Es iſt
dieſes Spiel aber niemanden anzurathen, deun er
mußte die Karten von auſſen kennen, wenn er wiſſen

ſolte, daß dieſelben, ſo wie hier vorgeſchrieben iſt,
vertheilet waren.

Wir wollen nun noch einige allgemeine Regeln

herſetzen, die ein Anfanger vorzuglich im Gedacht-—
niß behalten muß, und von welchen. faſt bey einem
jeden Spiele eine oder mehrere anzuwenden ſind.

1. Man mugß niemals ohne raiſon neue Karten
von dem Lalon nehmen, ſondern liebex ſeinen
Aide kaufen laſſen. Wenun man ſchon ein

ſo kann man wohl ſechs Karten in dem Talon
fut den Folgenden liegen laſſen, ſonſten aber
nicht leicht uber funfe.

2. Die erſte Regel iſt: dem lHombre keinen Stich.
Man muß alſo demſelben keinen Knig, Dame
oder dergleichen lachiren, wenn man ſolche mit

Trumpf coupiren kann.
3. Etz iſt jedoch eine Ausnahme, wo man auch zů

weilen dem lHombre zum Vortheile ſpielen
muß, wenn namlich der Aicle bereits vier Sti-
che hat, und man noch ſolche Karten in der Hand

hat, mit welchen man ſicher und gewiß noch einen

Stich machen kann; auf dieſen Fall muß. man

han
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ſolche Farben vder gar Trumpf anſpielen, ſo wie
es dem l'Hoibre am vortheilhafteſten iſt, da—
mit er am Stich komme, und dem Aicde die
Trumpfe abfordern, und dadurch die Cobdille

verhindert werde.
4. Wenn der Aide ein Blat von einer Farbe an—

ſpielet, von welchem man weiß, daß es der
lHomdre nicht uberſtechen kann, ſo muß man
ſolches lachiren, es ſey denn, daß man das Ge

genſpiel habe und ſelbſt die Stiche machen wolle.
So bald es die Gelegenheit giebt, muß man als-—
dann die hochſten Blatter dieſer Farbe wegzu

bringen ſuchen, damit ſolche in der Folge dem
Aeiicde nicht hinderlich ſind. Es iſt daher ſehr

gut, bey den hohen Karten allezeit ein ganz nie—

driges Blatt zu behalten, damit man, wie es die
Unſſtande erfordern, entweder coupiren oder la-
ehiren konne. Dieſes findet auch bey der Trumpf
farbe ſtatt.

5. Wenn der l'Hombre nicht gleich Anfangs
Trumpf ſpielet, ſondern mit andern Farben ein—
gehet, ſo iſt es ein Zeichen, daß er kein großes
Spiel hat, man kann ihm alſo nicht empfindli—
cher fallen, als wenn er in der Mitte ſitzet, und

der in der Vorhand. fangt an Trumpf zu ſpielen.
Dieſe Regel iſt vorzuglich bey dem Caſco. Spiel
anzuwenden.

6. Dem lHombre in der Hinterhand muß man
niemals Trumpf zuſpielen, und es ſind nur hochſt

F 4 ſel



88

ſeltene Falle, wo dieſe Regel eine Ausnahme
leidet.

7. Man muß nicht leicht die Farbe verandern, die
der eine Mitſpieler angeſpielet hat, ſondern mit
derſelben fortfahren, aber die Farbe, welche der

Hombie gleich anfangs anſpielet, muß man
nicht nachbringen, weil dieſer die Abſicht hat,
einen kleinen Trumpf anzuwenden.

8. Wenn man zwey Trumpfe in der Hand hat,
von welchen der eine der hochſte, der andere aber

etwas niedriger iſt, z. E. Spadille, Baila, oder
Manille, Ponto, oder König, Valet, ſo muß

man das Spiel ſo einzurichten ſuchen, daß
man in der Hinterhand verbleibe, weil man als—

dann zwey Stiche damit machen kaun. Eben
dieſes findet auch ſtatt, wenn man den Konig
und Valet in einer jeden andern Farbe hat.

9. Wenn man Spadille, Manille nebſt noch vier
kleinen Trumpfen in der rothen Farbe in der Hand

hat, ſo fordert man in der Vorhand nicht gern
mit Spadille, ſondern ſpielet einen kleinen Trumpf

an, die Urſache iſt, weil, wenn jeder Mitſpie—
ler drey Trumpfe hat, der eine mit der halia
den dritten Stich lachiren, und der mit der Pon-

to oder Konig ſolchen nehmen wurde, auf den
erſten kleinen Trumpf muſſen aber zwey fallen, und

Spadille und Manille fordern die ubrigen heraus.

10. Wenn ein Gegenſpieler gleich ſolche Karten
hat, daß er gewiß glaubt, drey oder vier Stiche

damit
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damüt zu machen, ſo muß er doch nicht eigenſin—
nig darauf beſtehen, ſondern wenn das Spiel eine

ſolche Wendung nimmt, daß ſein Aide bereits
einige Stiche gemacht hat, ſo muß er dieſem la-
chiren, und nicht eher einen Stich wegnehmen,
als bis er auch drey Stiche hat.

11. Muß man nicht die Stiche auf Koſten ſeines

Freundes, ſondern allemal auf Koſten des Hom-
bre machen.

12. Wenn der Alde bereits drey oder vier Stiche
hat, und man muthniaßet, daß er vielleicht die
Codille gewinnen wird, ſo muß man ihm doch

nicht zum Nachtheil ſpielen, es ſey denn, daß
man einen ganz ſichern Stich in der Hand hat,
denn die allgemeine Regel iſt: es iſt beſſer, dein
Freund gewinnet die Coclille, als der 'Hom-

bre das Spiel.

13. Wenn der Aide das Gegenſpiel hat, und es
wird eine Farbe wiederholentlich nachgeſpielet,
die man renonee hat, von dem l'Hombre aber
ein gleiches, vermuthet, ſo muß man nicht einen
kleinen, ſondern den hochſten Trumpf vorſetzen,

 welchen man hat.
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Geſetze und Regeln des l'EHombre
en trois.

1. Die Karten muſſen beſtandig verdeckt gemiſchet
„welrden.
2. Der, ſo die Karten abheben ſoll, muß nicht dar—

auf klopfen, ſondern wirklich einige Blatter ab
heben.

3. Es muſſen nicht weniger oder mehr als drey Kar

ten jedesmal ausgegeben werden.

4. Wenn zu Anfange des Spieles zwey gleiche oder
ganz fremde Karten im Spiele ſind, oder eine
Kearte fehlt, und man bemerkt es wahrend dem

ESpiele, ſo gilt das Spiel nichts; iſt es aber
ſchon zu Ende, und der l'Hombre hat funf Sti
che, ſo iſt das Spiel gultig; eben ſo, wenn
ein Gegenſpieler. ſchon zur Codille hinreichende

Stiche hat.
Stz. Wenn im Geben eine Karte umgekehrt liegt,

ſo iſt es dem, ſo ſolche zukommt, freygeſtellet,
ob er es behalten will, iſt es aber ein ſchwarzes

Aß, ſo wird von neuem ausgegeben.
6. Findet ſich mehr als ein umgekehrtes Blatt beym

Ausgeben, ſo wird von neuem ausgegeben.

7. Wenn man im Talon eine umgekehrte Karte
bemerket, ehe die Spieler ſich, erklaret haben,
ob und was ſie ſpielen wollen, ſo wird das Spiel
zuſammengemiſchet, und von neuen ausgegeben.

8. Wenn einer ein Frageſpiel hat, oder Solo ſpie—
let, und es findet ſich beym Kaufen eine umge—

kehrte
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kehrte Karte im Talon, ſo ſchadet es im Spiele
niechts, finden ſich aber mehrere, ſo iſt das Spiel

ungultig.
9. Wenn der Ausgebet ſich ſelbſt oder einem an—

dern mehr oder weniger als neun Karten gegeben
J hat, oder im Talon eine Karte umgekehrt gele—

Sen, ſo darf er weder ſelbſt ſpielen, noch auch
gegenſpielen oder Codille gewinnen, im letzten

Fall bleibt die Bete ſtehen.

T0. Wenn ein Spieler mehr als zehen, oder weni
ger als acht Karten empfangen hat, ſo gilt das
ESpiel nichts, ſondern es wird von neuen ausge—

geben. 1. Eben' ſo gilt auüch das Spiel nicht, ſondern
wird von neuen ausgegeben, wenn ein Spieler

die Karten eines andern genonimen hat.

12. Der Hönibre muß die Trumpffarbe neu
nen, ehe er von dem Talon neue Karten genom—

men, verſaumt er dieſes, ſo haben die Mitſpieler
das Recht, eine Farbe zu nemnen, worinn er ſpie

len muß; nennt jeder Mitſpieler eine andere Far
be, ſo gilt die Farbe deſſen, der dem l'Hombre

e. zur rechten Hand ſitzet. Jedoch wenn der l'Hom-

bre die neue Karten noch nicht beſehen hat, ſo
kank er von ſeinen weggelegten Karten ſo viel als

er brauchet, wieder zuruck nehmen.

13. Wenn der Hombre ſeine neugenommene
Karten ſchon beſehen hat, aber die Trumpffarbe

noch nicht genennet, ein anderer Mitſpieler aber

ſol
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ſolches gethan, ſo muß er in der Farbe ſpielen,
veelche der Mitſpieler genennet, und darf von. ſei

nen weggelegten Karten keine wieder zuruck
nehmen.

14. Wenn der lHombre ſeine neugenommenen
Karten ſchon beſehen, ſich aber dabey erinnert,
daß er die Trumpffarbe noch nicht genennet hat,
und er thut es noch, ehe ein Mitſpieler etwas
davon meldet, ſo iſt es ihm auch erlaubt.

15. Ein jeder Spieler muß ſich nicht eher erkla
ren, als bis ihn die Reihe trift.

16. Die Farbe, die der l'Hombre einmal genen?
net hat, bleibt immer Trumpf, und kann von
ihm nicht wieder verandert werden.

17. Wenn der l' Honibre zwey Farben nennet, ſo

Nlt die, welche er zuerſt genennet hat.

en 18 Wenn einer eine Farbe nennet, ohne dabey zu
ſagen, daß er fragen will, oder wenn einer der
vorſitzenden ſchon gefraget, ſo iſt er gezwungen,

in der angezeigten Farbe Sans prendre zu ſpie-
len.

19. Wer einmal geſagt hat: daß er paſſet, kann

in einem Spiele auch nicht mehr ſpielen.

20. Es iſt nicht wohl erlaubt und ſchicklich, daß,

wenn alle drey Spieler gepaßt haben, der Kar
tengeber oder ein anderer den Talon durchſehen

will. Es halt nicht nur das Spiel auf, ſon
dern man kann auch aus dem Finden oder Nicht

fin-
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finden der As die, Spielmethode der andern er—
rathen.

21. Wenn der. l'Hombre Sans prendre ſpielet,

und es findet ſich, daß eine Karte im Talon
fehlet, ſo ſchadet es nichts, ſondern der l'Hom-

bre ſpielet ſein Spiel, weil er den Talon nicht
in ſeiner Hand gehabt hat, und alſo an der Un—

richtigkeit des Spieles ganz unſchnldig iſt. Wenn
aber mehr als eine Karte fehlet, ſo wird von
neuem ausgegeben.

22. Wenn einer ein Frageſpiel machet, und es feh

let eine Karte im Talon, ſo gilt das Spiel
nichts, es wird von neuem ausgegeben, weil der
FHombre den Talon in Handen gehabt, und
man nicht wiſſen kann, wem der Fehler anzu—
rechnen iſt.

23. Wenn derjenige, welcher die Karten ausgege—
ben hat, Sans prendre ſpielet, und es fehlet im

Talon eine Karte, ſo gilt das Spiel nichts, und
der folgende giebt aufs neue Karteu.

24. Wenn einer, der zehen Karten erhalten hat,
ein Sansprendre-Spiel ankundiget, ſo gilt das

Epiel nichts, er muß eine bote ſetzen, und die
Honneurs dafur bezahlen; hat er die Farbe,

worinn er ſpielen will, ſchon genannt, ſo muß er
auch die Matadors bezahlen, wenn er welche
darinn hat. Alle andere Spielarten, nur nicht
Sans prendre, kann man mit zehn Karten
machen.

25. Mit
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25. Mit acht Karten kann einer Sans prendre
ſpielen, er muß es aber vorhero anzeigen, thut er

Res nicht, und die andern Spieler finden, daß
eine Karte im Talan ubrig iſt, ſo, gilt die vori—
ge Regel, er muß die Honneurs füür Sans pren-
dre und Matacors bezahlen. Aber die Vole
kann er niemals mit acht Karten machen.

d 26. Wer zu viel oder zu wenig Karten erhalten
hat, muß es anzeigen und ſagen: ich frage mit

acht oder zehn Karten, thut er es nicht, und
nimmt von dem Talon neue Karten, ehe dieſe

Anzeige geſchehen iſt, ſo niuß er ein Röte ſetzen.

w 27. Eben ſo muß auch ein jeder, der nicht ſpie—

let, ſich erklaren, und ſagen: ich paſſe mit acht
oder mit zehn Karten, thut er es nicht, und der
lHombre oder ein anderer Mitſpieler bemerket,

daß im Talon eine Karte zu viel oder zu wenig
iſt, ſo muß derjenige, welcher eine unrichtige

Aunzahl Karten hat, es aber bey ſeiner Etklarnng
nicht angezeiget, eine Böte ſetzen.

28. Wenn nach dem éecart einer eine umrichtige
Anzahl Karten hat, ſo ſetzet er eine Bote, und
der l'Honbre hat ſein Spiel gewonnen, auch
der, ſo die Karten ausgegeben hat, kann auf die—

ſen Fall ſein Spiel gewinnen.
29. Wer acht dder zehn Karten hat, kann Tourné

und Caſco ſpielen, nur muß er es vorher anzei
gen, der, ſo die Karten ausgegeben hat, darf

aber nicht ſpielen.

230.



95
n 30. Die Honneurs muſſen gefordert werden, ehe

die Karten zum folgenden Spiele abgehoben wor—
den, ſonſten ſind die Spieler nicht ſchuldig, ſol—
che zu bezahlen, man nennet dieſes par Surpriſe

ſpielen.
Z1. Wenn die Spieler den l'Hombre ubereilen,

und ſo geſchwinde Karten geben, ehe er die Hon-

neurs fordern kann, ſo kann er es noch thun, es
ſey denn, daß er entweder ſelbſt die Karten gege—
ben, coupiret, oder ſchon einige von dem neuen

Spiele beſehen hat.

32. Wer mehrere Honneurs fordert und bezahlt
nimmt, als er wirklich gehabt, muß das zu viel
geforderte nach dem Abheben der Karte zum ſol—
genden Spiel, doppelt wieder zuruck bezahlen;

was er aber rechtmaßig bekommen, behalt er

Hauch.
33. Wenn die Gegenſpieler dem PHombre mehr
an NHonneurs abfordern, als er zu bezahlen

ſchuldig iſt, ſo kann er ſich das zu viel bezahlte
auch doppelt wieder zuruck geben laſſen.

34. Bepy einem Vansprendre-Spiel kann der
Homhre ſich die Stiche der andern vorzeigen
laſſen, aber alsdenn kann er nicht auf die Vole
ſpielen. Bey andern Spielarten darf man die
Stiche der andern nicht beſehen.

2 35. Wenn finer Sans prendre ſpielet, und ein
ſo gewiſſes Spiel hat, daß er die Karten aufle—
get, ſo konnen die andern doch verlangen, daß

er
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er die Farbe nennen muß, weil es moglich iſt,
daß er eine Farbe fur die andere nennt.

36. Wenn aus dem Talon nicht alle Karten ge—
nommen werden, ſo darf kein Spieler die ubrig
gebliebenen beſehen.

37. Wenn einer von dem Talon zu viel oder zu
wenig Karten genommen, ſolche aber noch nicht
beſehen oder unter ſein Spiel gemiſchet hat, ſo
ſchadet es nichts, und das Verſehen kann noch
wieder abgeandert werden. Hat aber der fol—
gende auch ſchon Karten davon genommen und
auf ſein Spiel geleget, ſo daß der Fehler des
vorſitzenden nicht mehr abzuandern ware, oder
wenn er ſolche auch nur beſehen hat, ſo muß je—

ner eine Bẽte ſetzen, und das Spiel wird zuſam
men gelegt.

38. Wenn ein Spieler eine unrichtige Anzahl Kar
ten in der Hand hat, oder eine Farbe verlaugnet,
oder ſonſt wegen eines Verſehens bey dem Spiele
eine Bete ſetzen muß, ſo hat der l'Hombre alle-
mal ſein Spiel gewonnen, ohne daß er nöthig

hat, ſolches erſt auszuſpielen. Macht aber der
FPHombre ein Verſehen, ſo hat er auch ſein
Spiel ſogleich dadurch verlohren, ohne daß man
nothig hat, weiter fort zu ſpielen; er muß die
Honneurs fur Spiel und Matadors dazu be
zahlen.

Z9. Wer die mehreſten Stiche macht, der hat das
Epiel gewonnen, es ſey der lHombre oder ein

Ge—
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Gegenſpieler, er ziehet den Einſatz oder die Be-
te; es ware denn, daß man durch beſondere Ver
abredunaen beſtimmt hat, daß die erſten Betes

von keinem Gegenſpieler konnen gewonnen wer—

den, in dieſem Fall iſt es aber gebrauchlich, daß
der l'Hombre alsdann die Béte doppelt ſetzen
muß.

40. Wenn ein Spieler eine Karte ausſpielet, ſo
daß ſolche offen auf dem Tiſch lieget, ſo kann er
ſolche nicht wieder zuruck nehmen.

41. Wenn einer eine unrechte Farbe auf die ausge—

ſpielte Karte zugiebt, ſo kann er ſolche zwar wie
der zuruck nehmen, und  die Farbe bedienen, doch
darf er zur Strafe nicht uberſtechen, wenn er

miehrere Blatter von dieſer Farbe in der Hand
hat; hat er nur ein Blatt davon, ſo giebt er ſol—
ches zu, aber mit Trumpf darf er eine andere

ZFarbe nicht uberſtechen.

42. Wenn einer die Farbe verlaugnet, und der fol—

.gende hat ſchon ein Blatt zugegeben, der erſte
bemerkte aber den Fehler, und nahme ſeine Karte

wieder zuruck, ſo ſtehet es dem Folgenden noch
frey, ſeine Karte auch wieder zuruck zu nehmen,

und nach Gefallen ein anderes Blatt zuzugeben.

43. Wer eine Farbe verlaugnet, ſetzet Zete, und

der l' Hombrde hat ſein Spiel gewonnen.

44. Wenn wahrend dem Spiele ein Fehler gemacht
wird, ſo kann ſolcher ſo lange noch verbeſſert

G wer
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werden, bis der Stich zuſammengelegt, und von
neuem ausgeſpielet worden, iſt dieſes letzte aber

ſchon geſchehen, ſo iſt es vorbey, der Fehler wird
nach den Geſetzen beſtraft.

45. Wenn der lHombre ſein Spiel zur remiſe
anbietet, und der folgende nimmt es an, der
Dritte ſpielet es aber gegen; ſo kann der Zweyte

das Spiel nicht Coclille gewinnen, wenn et
auch die mehreſten Stiche macht. Weun aber

der Zweyte der Gegenſpieler iſt, ſo kann der
Dritte die Codille gewinnen, wenn er die mehen
reſten Stiche macht, weil er ſeine Erklarung
noch nicht gegeben hat.

46. Die Hongeurs fur cing Premiers und Ma-
tadors werden nur dem l'Honibre, aber keinem
Gegenſpieler bezahlet.

47. Niemand muß eine Karte ausſpielen, ehe die
Reihe an ihn kommt.

48. Der l'Hombre muß ſein Spiel remile offe-
riren, ehe er Antheil an dem erſten Stich ge—

nommen hat; thut er es ſpater, ſo wird es uicht
angenommen, ſoudern fortgeſpielet, er muß ader
dafur eine Zẽte ſetzen, wenn er das Spiel ge—
winnt: weil er unter den beyden Gegenſpielern ein

Mißtrauen hat erwecken wollen. Verlieret er
das Spiel, ſo ſetzet er noch eine bBete. Dieſes
iſt der Fall, wo der l'Hombre zwey: Betes inn
einem Spiele verlieren kann; allein wenn  er es

ver
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verlanget, ſo konnnen ſolche auch im folgenden
Spiele zugleich eingeſetzet werden.

49. Es darf kein Spieler etwas ſprechen, wodurch
das Spiel verrathen wurde, weder: der Konig iſt
ſchon heraus, dieſe Farbe iſt ſchon geſtochen, la-
chiren Sie dieſe Karte u. ſ. w. es erreget dieſes

Verdrußlichkeiten, und der l'Honmbre kann mit
Recht verlangen, daß man ihm das Spiel ge—
wonnen gebe, wenn eine ſolche Aeußerung ſeinem

Spiele nachtheilig iſt. Es iſt der Willkuhr der
Spieler uberlaſſen, hieruber eine Strafe zu be

ſtimmen.
zo. Die hochſten Botes werden allezeit zuerſt ein

geſetzet, und zwar bey jedem Spiel nur eine

RPete.
z1. Wenn der lHombre die ſechſte Karte ausſpie

let, nachdem er bereits die erſten funf Stiche
hat; ſo iſt es eine Erklarung zur Vole, und er

ann nicht mehr davon abgehen.
32. Wenn ein Gegenſpieler bey einer unternomme—

nen Vole eine Karte vor der Hand und auſſer
»ſeiner Reihe zugiebt, oder etwas dem Spiele

nachtheiliges ſpricht, ſo iſt es dem l' Hombre
uüuberlaſſen, ob er fortfahren, oder ſich der Vole

begeben will.

33. Wenn der l'Hombre auf die Vole ſpielet,
und es wird bey dem ſechſten oder auch letzten
Stich bemerkt, daß ein Gegenſpieler zu viel oder

G 2 zuj
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zu wenig Karten hat, ſo hat er die Vole gewon
nen, ohüe daß er nothig hat, bis zu Ende fort

zu ſpielen; wird es aber vor dem ſechſten Stich
entdecket, ſo kann der l'Hombre die Vole nicht
machen.

54. Wenn der l'Hlombre die Vole unterninimt,
aber nicht ausfuhret, ſo werden ihm bey dem

Bezahlen die Honneurs fur das Spiel, einq
premiers und Matadors zu Gute gerechnet.

55. Wenn ein Gegenſpieler eine Farbe verlaugnet
hat, und es wird vor dem ſechſten Stich ent—
deckt, ſo ſetzet dieſer bete, der 'Hombre kann
aber nicht auf die Vole ſpielen, wurde es aber

bey dem ſechſten Stich oder ſpater entdeckt, ſo
hat der 'Nombre die Vole gewonnen, wenn
auch der Fehler ſchon fruher gemacht ware. Hat

aber der Hombre die Farbe verlaugnet und
auf die Vole geſpielt, ſo hat er ſolche verloren.

56. Wenn die Gegenſpieler bereits funf oder meh

rere Stiche haben, und es ſchon eutſchieden iſt,
daß es einer Codille gewonnen hat, ſo konnen
ſie doch noch weiter fortſpielen, um zu ſehen, ob
ſie eine Devole machen konnen, durfen auch
nichts dafur bezahlen, wenn ſie ſolche nicht aus—

fuhren.

57. Wenn eine Devole gemacht, oder wie man
ſagt, der lHombre revoltiret wird, ſo muß er
an jeden Gegenſpieler die Honneur, als wenn

er
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er eine unternommene Vole verloren hatte, da—
fur bezahlen.

v 58. Wenn der lHombre wahrend dem Spiel,
ſich die Stiche der andern hat vorzeigen laſſen,

dder nach dem Ecart, und da er die neugenom—
menen Karten ſchön beſehen hat, die weggelegten

noch einmal beſiehet, ſo kann er nicht auf die
Vole ſpielen.

59. Wenn einer la Vole annonece ſpielen will,
ſelbige aber verlieret, ſo werden ihm keine Hon-

neurs zu gute gerechnet, er muß ſolche vielmehr
bezahlen, und Rete ſetzen, wenn er auch acht

Stiche gemacht hat.
6o. Wenn bey Spadille foreée ein Spieler ver

ſchweigt, daß er die Spadille hat, und ſolche
im Talon nachgeſucht, aber nicht gefunden wird,
ſo muß er eine Bote ſetzen, es kann aber als

daann nicht geſpielet werden.

61. Wenn bey Tournse ein ſchwarzes Aß auf—
ſchlaget, ſo bedeutet die Spadille die Pique, und

Raſta die Trefle Farbe.
62. Wer obſour ſpielet, darf nur ein einziges

ſchwarzes Aß zuruck behalten, und acht Karten

nehmen, hat er kein ſchwarzes Aß, ſo muß er
neun Karten vom Talon nehmen.

63. Bey einem Tourne, Obſcurité- oder Caſco-
Spiel, kann der Hombre die Karten gleich

wveglegen, wenn er ſich nicht zu ſpielen getrauet,

G 3 oh e
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ohne das Spiel vorhero erſt zum Gegenſpiel zu
offeriren.

Ga. Weun ein Spieler neun Karten vom Talon
genomnien und beſehen hat, ſo darf er die weg—
gelegten Karten nicht wieder beſehen.

65. Wenn der l'Homhre ſeine Karten aufzeiget,
und verlanget, daß er das Spiel gewonnen habe,
die Mitſpieler aber noch eine Moglichkeit ſehen,

daß es kann verlohren gehen; ſo muß der Home
bre mit dem Spiele fortfahren, und zwar zuerſt

die Karte ausſpielen, welche die Gegenſpieler,
beſonders aber, der ihm zur rechten Hand ſitzet,

von ihm verlangen.

u 66. Wenn der l'Hombre, indem er den Talon
zuruck leget, ſolchen ſo aufwirft, daß die Karten
zu ſehen ſind, oder ſolche unter einander miſchet,
ſo iſt das Spiel verloren, und er ſetzet eine bete,
thut es aber ein Gegenſpieler, ſo ſetzet dieſer
Bẽte, und der l'Hombre hat ſein Spiel ge
wonnen.

n 67. Derjenige Spieler, welcher auſſer ſeiner Rei—

he einen Trumpf oder Konig, oder andere Karte,
welche dem lHombre ſchaden kann, ausſpielet,
um dadurch ſeinen Freund Kenntniß von ſeinen
Karten zu geben, ſetzet eine hote, das Spiel

wird aber ausgeſpielet.
68. Wenn die Karten ſchon zuſammen gemiſchet

find, ſo kann kein Spieler wegen eines Fehlers
beym vorigen Spiele beſtraft werben.

v 9.



»b9. Wennu jemand fraget, welche Farbe Trumpf
iſt, und ſein Aide nennet eine unrechte Farbe,
mit welcher der Erſte coupiren wolte, ſo darf
er die Karte nicht wieder zuruck nehmen; hat
aber der l'Hombre ihn hintergehen wollen, ſo
kann er das Blatt zuruck nehmen, und wenn er
will, mit einem wirklichen Trumpf ſtechen.

70. Ein einmal zugegebenes Blatt darf nicht wie—
der zuruck genommen werden, es ſey denn, daß

man die Farbe bedienen muſſe.

7 1. Wenn ein Spieler ſeine Karten aufweiſet,
ehe das Spiel geendiget iſt, ſo ſetzet er eine Be—
te, und der l'Hombre hat ſein Spiel gewon—
nen, es ſey denn, daß der Spieler ain Ausſpie—

len iſt, und ſolche Karten hat, womjt er die Ke«
miſe oder Codille gleich beweiſen kann, beſſer
iſt es aber, wenn die Spieler, um Zankereyen
zu vermeiden, ihre Karten niemals aufweiſen.

72. Fur das Spiel und die Betes kann der l'hlom-
bre die Bezahlung fordern, wenn »ech das fol—

gende Spiel ſchon geſpielet wird; ein gleiches
konnen auch die Gegenſp eler thun, nur fur die
andern Honneurs nicht. Hat aber ein ande—
rer ſchon die Bete gewonnen, ſo behalt ſie dieſer.

3. Dem Hombre bezahlet man nur die Hon-
neurs, welche er fordert, vergißt er einige, ſo

haben die Spieler nicht nothig, ſolche nachzube-

zahlen.

G 4 74. Wenn
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74. Wenn einer aus Verdruß und ohne gegrundete

Urſachen das Spiel verlaſſen will, ehe die be—
ſtimmte Zeit verfloſſen iſt, ſo muß er nicht allein
den Verluſt der andern Spieler erſetzen, ſondern
auch die Karten bezahlen. Rufen ihn aber
dringende Geſchafte ab, ſo werden die hotes auf
geſchrieben, und zu einer andern Zeit abgeſpielet.

75. Der nachſitzende Spieler mußt immer ein ho
heres Spiel aushieten, als von dem vorſitzenden

ſchon geſchehen iſt, und dieſer hat die Freyheit,
alle die Spielarten zu behalten, und ſelbſt zu
ſpielen, welche jener ankundiget.

76. Ein Matador kann von keinem geringern
Trumpf loreiret werden.

77. Der hohere Matador fordert den niedrigern
Matador heraus.

78. Der hohere Matador fareiret aber den nie—
drigern nicht, wenn er nicht von dem, welcher
den letzten Stich erhalten, iſt ausgeſpielet wor—

den.

79. Wenn eine Farbe ausgeſpielet wird, ſo hat
ein anderer Spieler nicht nothig, ſolche zu uber-
ſtechen, es iſt genug, wenn er die Farbe bedie—

net, hät er ſolche aber tenonce, ſo iſt er nicht
gezwungen, Trumpf darauf zu geben, ſondern

nach Belieben ein jedes andere Blatt.

8o. Wenn ein Spieler eine unrichtige Zahl an—
giebt, wie viel Karten er von dem Talon ge—

nommen
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nommen hat, oder wie viel noch ubrig bleiben,
der folgende nahme aber ſolche auf guten Glau—

ben an, und erhielte dadurch ein unrichtiges
Spiel, ſo ſetzet nicht der erſte, wohl aber der
letzte eine Bote, weil es ſeine Sache war, den

.Talon nachzuzahlen.

81. Wenn in einem Spiele, zwey Spieler eine
unrichtige Anzahl Karten haben, oder ſonſt Feh—
ler gemacht haben, die eine bote nach ſich zie—

hen, ſo muſſen auch beyde eine Bote ſetzen.

NB. Die mit einem bezeichnete Geſetze und
Regeln, werden von guten Freunden, die

drneeen,
Vom lHombre en deux, oder unter

zwey Perſonen.

Es iſt dieſes ein Spiel, das wenig Vergnugen
bringet, und nur alsdann geſpielet wird, wenn der
dritte Mann fehlet. Anfanger konnen allenfalls

daber erlernen, wie ſie ſich beym Wegwerfen und
Ausſpielen der Karten zu verhalten haben.

Dieſes Spiel wird aber doch auf verſchiedene
Art geſpielet. Man nimmt eine ganze rothe Farbe,
gewohnlich Carrean, aus dein Spiele, ſo daß nur

dreyßig Karten ubtig bleiben. Der Ausgeber

G 5 giebt
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giebt dann dem andern zuerſt, und hernach ſich ſelbſt,

4 zweymal drey, und einmal zwey Karten, ſo daß
jeder achte hat, im Talon bleiben alsdenn noch

4
ĩ vierzehn Karten ubrig. Es werden Frage- und
5

Solo. Spiele gemacht, auch wohl mit Chikanen ge—
n ſpielet.
Ju, Wer das Spiel gewinnen will, muß funf SticheJ

machen, bekommt jeder vier Stiche, ſo iſt es eine
un Remiſe, macht der FHombre nur drey oder noch
J weniger, ſo iſt es eine Codille.
g
*1 Ob nun gleich die Farbe von Carreau aus dem
J Spiele genommen iſt, ſo werden doch die mehreſten

J Spiele in dieſer Farbe geſpielet und gewonnen.
J Wenn djr l' Hombre die höchſten Blatter einer Far
ba be, und zwar in einer Folge, nebſt ein ſchwarzes
J Aß hat, ſo kann der Gegenſpieler nur einmal cou-

kz
piren, kommt nun der l'Hombrte wieder ans Aus—

ſpielen, ſo-konnen die ubrigen Blotter dieſer Farbe

D
J nicht mehr coupiret werden. Hat der lHombre

J

aber die Spadifle, ſo fordert er dem Gegenſpieler

die Baſta damit.ab, und alle Konige Damen, Va.
Jets, und ubrige Karten, die er in einir Reihe von
einer Farbe hat, verſchaffen ihm die nothigen Stiche.

Nach einer andern Art wird das 'Hombre en
2 deux folgendergeſtalt geſpielet.

Man wirft von Carreau alles weg, auſſer die
Ponto und Manille, damit der 'Hombre auch in

dieſer Farbe Honneurs und Matadors erhalten
J kann. Ein jeder bekommt zehn Karten, und zwolfe

blei
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bleiben im Talon. Der l'Hombre muß alsdann
ſechs Stiche machen, wenn er das Spiel gewinnen will.

Oder es erhalt jeder zwolj Karten, im Talon

bleiben achte, der FHombre muß ſieben Stiche
machen, mit ſechs Stichen iſt es eine Remiſe, mit

funfe iſt das Spiel Codille verloren.

Vom NHombre en quatre, oder Kauf—
quadrille.

Dieſes Spiel hat eben dieſelben Regeln, wie

das l'Hombre en trois, es iſt aber faſt noch ſinn-
reicher und kunſtlicher zu ſpielen, als jenes.

Ein jeder Spieler erhalt acht Karten, und achte
bleiben im Talon. Es werden Frage- Journé—-
Caſco- und Sansprendre-Spiele gemacht, auch
mit Couleur favorite, Obſourité, und wenn man
will, mit allen Chicanen geſpielet.

Die Hauptſache, worauf es beo dieſem Spiele
ankommt, iſt: daß wenn einer ſpielet, die andern
nicht eher Karten aus dem Talon nehmen, als
wenn ſie zwey ſichere Stiche in Trumpf in der Hand
haben, ſolche lieber dem Folgenden, oder wenn die—

ſer ſie auch nicht brauchen kann, dem Letzten laſſen.
Es iſt dieſes um ſo nothiger, da bey einem Frage—
ſpiele ſelten uber vier Karten fur die Mitſpieler ubrig
bleiben, ſpielet einer Obſeurite, ſo kann hochſtens

nur eine Karte ubrig bleiben.

Ein
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Ein jeder Spieler behalt ſeine Stiche vor ſich,
und durch dieſe Art unterſcheidet ſich das Hombre
en quatre von dem Quadrille- Spiel, da in dem
letztern die Mitſpieler ihre Stiche zuſammen legen,
und zahlen.

Der l'Hombre muß zwar ſuchen, funf Stiche
zu machen, indeſſen wenn man das Spiel ſo einlei—

tet, daß zwey Gegenſpieler zwey Stiche erhalten,
ſo braucht der 'Hombre nur vier Stiche, hat der

dritte Gegenſpieler auch einen Stich, ſo braucht der
Hombre nur drey Stiche, um das Spiel zu ge
winuen,

Es iſt ſonderbar, und vermehret die Annehmlich-

keiten dieſes Spieles, daß der Hombre das Spiel
zuweilen mit drey Stichen gewinnen, mit vier Stichen

aber verlieren kann. Es kommt hier auf die Ge—
ſchicklichkeit der Gegenſpieler an, daß wenn ſie ſe—
hen, daß ein anderer Spieler mit Konigen und Da—

5men Stiche macht, ſie ſolche lachiren, und nicht eher
abſtechen, als bis ſie gewiß uberzeugt ſind, daß ſle
allein, und ohne Beyhulfe der andern das Spiel
konnen verloren machen. Es gilt hier die Regel,
wie bey dem 'Hombre en trois, namlich wer die

mehreſten Stiche macht, der hat das Spiel gewonnen.

Das-Spiel iſt gewonnen, wenn der l'Honbre
fuuf Stiche und ein anderer Mitſpieler nur

drey Stiche hat,
ferner, wenn der.! Homhre vier Stiche, der eine

Gegenſpieler drey, und ein anderer einen Stich

hat,

oder
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oder wenn der 'Hombre vier Stiche, zwey Ge
genſpieler aber jeder zwey Stiche haben.

auch wenn der lHombre drey Stiche, zwey
Mitſpieler jeoer zwey, der dritte aber einen

Stich hat.
Die kunſtlichſte Remiſe iſt, wenn jeder Spieler

zwey Stiche erhalt, welches aber ſelten vorkommt.

Es wurde uberflußig ſeyn, hier noch Anweiſungen
zum Spiel zu geben, denn alle Regeln zum l'Hom-
bre en trois ſchicken ſich auch hieher. Das einzige,
was man nicht oft genug wiederholen kann, iſt:
daß weun ein Spieler zuerſt mit einem Konig einen
Stich erhalten hat, man ja die Farbe nicht veran—
dere, vielmehr die erſtre nachſpiele, denn da der
YHombre noch zwey Gegenſpieler hinter der Hand

hat, ſo kann man ſicher vermuthen, daß wenn der
 Hombre bey dem zweyten Stich die Farbe renon-
ce hat, und mit einem Trumpf ſtechen will, er von
einem andern Mitſpieler gewiß wird ſurcoupiret

werden.
Die Spiele haben eben die Rangordnung, die

Mataclors und andere Honneurs werden eben ſo
bezahlet, als wie im lHombre en trois; alle
Eẽtes, alle Strafen wegen eines Verſehens werden
nach eben den Regeln dieſes Spieles beurtheilet, bis
auf die Auzahl der Karten, da dorten jeder Spieler
neune, hier aber nur achte empfangt.

Alles, was bey den Spielregeln, vom Kau
tenvergeben, anzuzeigen, daß man zu viel oder zu

wenig
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wenig Karten habe, Farbe verlaugnen, und derglei—
chen geſagt worden, iſt auch beym 'Hombre en
quatre anzuwenden.

Von Quasdlrille.
g. 1.

eDer Nahme Quadrilie, welchen dieſes Spiel
fuhret, zeiget ſchon an: daß vier Perſonen dazu ge

hbren. Es hat zwar nicht eben die Schonheit, aber
es erfordert auch nücht ſo viel Aufmerkſamkeit, als
das l' Hombre en trois. Die Anzahl der Karten
betragt ſo wie in l' Hombre 40, und ſind die nam
lichen Blatter, welche mit jenen gleichen Rang und

Werth haben. iWenmn um die Platze geloſet iſt, der Einſatz und
Bezahlung der Honneurs, auch die Anzahl der
Touren, welche man ſpielen will, beſtimmet iſt, ſo
wird die Karte ausgegeben, und zwar zweymal Z,
und einmal 4 Karten, ſo daß jeder Spieler zehn

Karten erhalt. Der, welcher dem Ausgeber gegen
uüber ſitzet, miſchet allezeit die Karten zu dem fol—
genden Spiel.

Wenn die Karten unrichtig gegeben ſind, ſo daß
einer zu viel oder zu wenig hat, ſo gilt das Spiel
nicht; ſondern'es wird von neuem ausgegeben. Ein
gleiches geſchiehet, wenn eine Karte verkehrt lieget,
und der, dem ſolche zukommt, ſie nicht annehmen

will; iſt die Karte ein ſchwarzes Aß, ſo wird ohne

An



Aufrage von neüem gegeben. Der, welcher die
Vorhand hat, kann zuerſt fragen oder paſſen, als—
dann der Zweyte, der Dritte und endlich der Letzte.

Es konnen alle Viere paſfen, allein weil immer ge—
ſpielet werden muß, ſo meldet ſich bey dieſem Falle
derjenige, ſo die vpacdille hat, und rufet einen Ko—
nig, welcher alsdann die TrumpfFarbe ernennet.

Dieſes heißt. Spadille force.

Wenn einer die Erlaubniß zu einem Frage-Spiel

erhalten hat, ſo nennet er die Trumpf-Farbe, und
rufet einen Konig, der in dieſem Spiele ſein Aide
iſt. Der, welcher die Vorhand hat, ſpielt zuerſt
augj und wenn der gerufene. König ſich gezeiget
hat, ſo leget. der FHombre ſeine Stiche mit des
Aicde ſeinen zuſammen. Haben ſie ſechs Stiche,
ſo iſt das Spiel gewonnen, ſie laſſen ſich die Hon-
neurs und die Matadors bezahlen, wenn ſie welche
haben, und theilen den Satz oder die Bote zu glei
chen Theilen. Haben ſie nur funf Stiche, ſo iſt es
eine Remile, und es ſetzet, ſo wie es verabredet wor—
den, entweder der l'Hombre immer allein die Beẽte,

oder nebſt dem Aide zur Halfte. Haben ſie vier
Stiche und weniger, ſo iſt das Spiel Codille ver—
lohren, und die zwey Gegenſpieler theilen ſich in den
GSatz oder die Bote.

Wer alle vier Konige hat, kann eine Dame zur
Hulfe rufen, doch darf die Farbe des gerufenen Ko
niges oder Dame nicht Trumpf ſeyn. Es kann
auch einer einen Konig rufen, den er ſelbſt in der

Hand
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Hand hat, er muß aber alsdann allein ſechs Stiche
machen, jedoch erhalt er kein Honneur, wie bey
einem Solo. Spiel.

Wenn der N Homwbre oder ſein Aide die Karten
anfweiſen, ehe ſie ſechs Stiche haben, und die Ge—
genſpieler finden noch eine Moglichkeit, daß das
Spiel kann verlohren werden, ſo haben ſie das Recht,

die Karte, die ihnen gefallig iſt, zu nennen, welche
der l' Hombre oder der Aide ausſpielen muß.

Wer VSolo ſpielen will, muß ſechs Stiche ma-
chen, denn alle Stiche, welche die drey andern ma
chen, gelten wider den, der da ſpielet, und ſeine
Gegner ſtehen fur einen Mann.

Es iſt niemanden erlaubt, die weggelegten Sti

che eines andern zu beſehen, als dem lHombre,
wenn er Solo ſpielet.

Wenn ein Spieler die Farbe verlaugnet, und ent

weder mit Trumpf geſtochen, oder eine andere Far—

be zugegeben hat, ſo iſt das Spiel verlohren; aber
dagegen haben die Spieler es auch gleich gewonnen,
wenn ein Gegenſpieler ein ſolches Verſehen gemacht

hat. Es gilt aber dieſes nur alsdann, wenn ſchon
zum folgenden Stich wieder ausgeſpielet worden.

So wohl bey einem dalo als Frageſpiele iſt es
eine Erklarung zur Vole, wenn die ſiebente Karte
ausgeſpielet wird; es mag ſolche nun gewonnen oder

verlohren werden, ſo muß die Honneur davor be
zahlet werden.

Die
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Die Vole wird gemacht, wenn entweder bey ei—
nem Solo. oder Mediateur.Spiel der  Hombre
allein, oder bey einem Frage- oder Caſco-Spiel
der Hombre und der Aide zuſammen alle zehn
Stiche gemacht haben, ohne daß einer der Gegen—

ſpieler einen erhalten hat.

Wenn der Aide den funften Stich gemacht hat,
ſo muß er ſuchen ſolche Farbe zu ſpielen, daß der
ſechſte Stich in die Hand des 'Hombre komme,
damit dieſer alsdenn fortfabren konne, wenn er Hoff

nung hat, die Vole zu machen, es ſey denn, daß
der Aide ſolche Karten habe, daß er die Vole allein

ausfuhren kann, auf dieſen Fall ſpielet er ſeine Kar
ten weg.

g. 2. J
Um dieſes Spiel durch mehrere Veranderungen

angenehuier zu machen, hat man außer Frage- und
Solo. Epiel noch eine Spiel- Art dazu erdacht,
namlich Mecdiateur. Der Mecliateur iſt ein Ko
nig, welchen man ſich von ſeinen Mitſpielern aus—

bittet; wenn man mit ſeinen Karten funf Stiche zu
machen gedenket, und ſich im Stande befindet, al—

lein ſpielen und ſechs Stiche machen zu konnen,
wenn uns einer von den andern Spielern, den ver—

langten Konig giebt. Alsdenn giebt derjenige, wel— J5
cher ſpielen will, den, von welchem er den Konig er

halt, eine von ſeinen Karten dafur zuruck. Dieſe

H Spiel
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Epielart gehet einem Frage-Spiel vor, und kann

nur von Solo oder Grand Caſco uberboten werden.

Der Spieler muß ſich huten, daß die weggegebe—

ne Karte von den andern Mitſpielern nicht geſehen
werde, weil ſie bald fur ſein Spiel nachtheilige Fol—
gerungen daraus ziehen wurden. Der geforderte
Konig muß dagegen offen gegeben werden, weil es
die Vorſicht des Spieles erfordert, indem unredliche.

Spieler ſich unter einander wverſtehen, und ſtatt dem
Konig eiue andere Karte, namlich ein ſchwarz Aß,

„oder einen andern Haupt:-Trumpf geben konnten.

Bey einem Mediateur. Spiel muß man den Ko

nig von der Farbe rufen, von welcher man die meh

reſten Blatter hat, weil man ſich leichte eine Re-
nonce machen kann, auch die Hoffnung hat, meh—
rere Stiche inder Farbe des Konigs zu machen.

Der Mediateur muß ſechs Stiche allein iachen,
und die drey andern Spieler ſind ſeine Gegner.
Wenn er das Spiel gewonnen hat, ſo bezahlen zwey
Epieler ein Honneur dafur, welches halb ſo viel,

als fur ein Solo Spiel betragt; der dritte Spieler,
welcher den Konig gegeben hat, bezahlet nichts,
aber fur die Matadors, cinq Premiers, und an—
dere Honneurs bezahlen alle drey Spieler. Ver
liehret der Mediateur ſein Spiel, ſo bezahlet er an
die drey Gegenſpieler eben ſo viel, und der, ſo den
Konig gegeben hat, erhalt es doppelt, nur die an
dern Honneurs erhalten alle drey Spieler blos ein

fach.
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fach. Wenn die Farbe des geforderten Koniges zum
erſtenmal ausgeſpielet, und von einem andern Spie—
ler mit Trumpf geſtochen wird, ſo bekommi dieſer

ein, Honneur, unter dem Nahmen Delices, der
Konig mag auf dieſen Stich zugegeben werden oder
nicht. Dieſer Honnenr iſt aber dem Spiele ſehr
nachtheilig, weil mancher glaubt, es ſey ihm vor—
theilhafter, ſich dadurch von der Bezahlung des Me—
diateur zu befreyen; ubrigens um den Gewinnſt

vder Verluſt des Spieles unbekummert, ſich nur
bemuhet, in der Farbe des Koniges Renonce zu
machen, und dahero mit den in Handen habenden
Matadors ſo lange zuruckhalt, bis das Spiel da—
durch gewonnen wird.

Derjenige, welcher Mediateur ſpielet, ſuchet
ſich gern durch die fur den Konig weggegebene Kar—
te, in einer Farbe zu renonciren, und einen Ko—
nig zu nehmen, worinn er ſchon mehrere hohe Kar—

ten, oder die Dame hat. Wenn der l'Hlombre
alle vier Konige hat, außer dieſen Fall aber nicht,
ſo kann er ſich auch eine Dame geben laſſen.

Der. lHombre kann nicht die Vole annonci-
ren, wenn er Modiateur ſpielet, aber zufalliger
Weiſe kann er ſolche machen.

Grand Caſco oder Forcẽ partout gehet im Ran
ge vor dem Mediateur, und wird wie ein Solo-
Spiel bezahlet. Wer die beyden ſchwarzen Aß hat,
rufet einen Konig, welcher Trumpf machet, und
dieſe beyden ſpielen alsdenin zuſammen.

H 2 ſe 3
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J. 3.
Die erſte Regel des Spieles, worauf ſich die

ubrigen grunden, iſt, daß wenn man ein Frage—
Spiel machen will, man wenigſtens drey gewiſſe
und einen wahrſcheinlichen Stich in der Hand habe;
indem man von dem Aicde billigerweiſe nicht mehr,
als zwey Stiche verlangen kann. Jndeſſen kann
man doch mit folgenden Karten ein Frage-Spiel
eingehen: Manille, Baſta, Konig, Dame und
Sechſe, alles in Cœur, zwey lique, zwey Tre-
fle, und ein Carreau Blatt, indem man den Car-
reau Konig zur Aide rufet.

Man muß bemerken, daß man vorzuglich den
König rufet, von deſſen Farbe man nur ein niedriges
Blatt in der Hand hat; weil, wenn dieſe Farbe
nachgeſpielet wird, man ſolche mit einem kleinen
Trumpf ſtechen kann; hat man nur eine Karte von ei
ner ſcharzen, und nur eine von einer rothen Farbe,

ſo iſt es beſſer, den Konig von der rothen Farbe zu
rufen, weil in roth ein Blatt mehr iſt, und man
weniger Gefahr laufet, wenn die Farbe nachgeſpie—
let wird, von einem andern mit Trumpf uberſtochen

zu werden.

Hat man in jeder Farbe gleich, und eine beſetzte
Dame dabey, ſo rufet man den Konig von dieſer
Dame, weil man in dieſer Farbe zwey wahrſchein
liche Stiche dadurch erhalt:

Man
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Man kaun auch alſo ſpielen:

Spadille, Ponto, Valet, Zwey, Drey, eine
beſetzte Dame, und drey Blatter von einer andern
Farbe, wozu man den Konig von der beſetzten Da—
me rufet. Man muß nicht eher, als bis es die
hochſte Nothwendigkeit erfordert, den König von der

Fanbe rufen, welche man Renonce hat:

Oder:
Manille, Konig, Dame, Valet, die Viere,

nebſt einem Konig; wenn man den Konig von der
Farbe dazu rufet, von welcher man die wenigſten
Blatter hat. Man mußte mit dem Buben anfan—
gen, Trumpf zu ſpielen, wenn man in der Vorhand
ware, ehe man wußte, wer den gerufenen Konig

hatte.

GSs iſt immer vortheilhaft, Trumpf zu ſpielen,
beſonders, wenn man Konige und gute Handkarten

hat, weil die Trumpfe gemeiniglich getheilet ſind,
und die Konige und Damen nachhero deſto eher ein

gehen. Es iſt ſogar zuweilen gut, Trumpf zu ſpie
len, ehe der gerufene Konig zum Vorſchein gekom—

men, weil die Mitſpieler alsdenn noch nicht wiſſen,
wer den Konig hat, und ſich einander abſtechen.

Es iſt eine allgemeine Regel, wenn der l'Hom.

bre mit einem kleinen. Trumpf fordert, ehe der Ko—
nig ſich gezeiget hat, niemals anders, als mit ei—
nem mittelmaßigen Trumpf abzuſtechen; damit man

ſeinem Freund nicht Verdacht gebe, als wenn man

H 3 der
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der Aide ware, und ihm dadurch nothige, zu uber—

ſtechen. Hat man aber den gerufenen Konig, ſo
muß man auf den niedrigen Trumpf des 'Hombre,
den hochſten ſetzen, den man hat, um ſich dadurch
das Spiel gewiſſer zu machen.

Jn Schwarz kann man ſich anf folgende Karten
in ein Frage-Spiel einlaſſen:

1. Raſta, Konig, Dame, Valet und Sechs.
2. Manille, Konig, Dame, Sechs, nebſt noch

einem Konig.
3z. Spadille, Dame, Valet, Sechs und Junfe,

nebſt einer beſetzten Dame.

4. Kouig, Dame, Valet, Sieben, Junfe, uebſt
einem Konig.

Es wurde viel zu weitlauftig fallen, noch mehs

rere Spiele, deren es eine unzahlige Menge giebt,
hied vorzuſchreihen, es iſt genug. wenn man ſich er—

innert, daß es uicht kluglich ſeyn wurde, zu ſpielen,
wenn man nicht wenigſtens drey oder auch vier ſiche*

re Stiche in der Hand hatte. Die Haupt- Regel
bey allen Spielen iſt dieſe: man mag l tHombre,
Aide oder Gegenſpieler ſeyn, ſich moglichſt zu be—
ſtreben, ſeinen Gehulfen zu begunſtigen, und zum
Vortheile zu ſpielen; dagegeu ſeinen Gegnern ſo viel

als moglich, zum Schaden und Nachtheil zu ſpie—
len. Um dieſes zu bewerkſtelligen, muß man ſo
bald als moglich ſuchen, ſich ſeinem Freunde zu er
kennen zu geben. Der Aide muß dahero ſo bald er
an das Spiel komnn, den gerufenen Konig ausſpielem

—i— Der



Der l'Hombre muß acht haben, ob der Aide, nach
dem er den König geſpielt hat, eine andere ſchlechte

Karte ausſpielet; dieſes ſoll anzeigen, daſt er dieſe Far—
be coupiret, wenn ſie nachgeſpielet wird, er muß alſo

nicht unrerlaſſen, ſo bald er am Etich konimi, ſol—

che Farben nachzuſpielen.
Wenn der Aidd eine ſchlechte Karte ausſpielet,

und ein Gegenſpieler erhalt den Stich, ſo iſt es nutz-

lich, einen kleinen Trumpf nachzuſpielen, damit der

Trumpf des Aide darauf fallen muß.
Wenn der Aide mehrere Konige hat, ſo muß er

ſolche eher als andere ſchlechte Karten ausſpielen,

weil ſonſt der, l'Hombre. wenn er in der Farbe
Renouice ware, ſolche aus Unwiſſenheit abſiechen
wurde; wenn dieſe Fgrbe ein anderer der Gegenſpie—

ler anſpielen ſollte.
Wenn der Aide., gleich nach dem gerufenen Kd

nig, ein ſchlechtes Blatt von derſelben Farbe nach
ſpielet, ſo iſt es. ein ſicheres Zeichen, daß. der Hom-

hre nicht viel Hulfe von ihm zu erwarten, und weder
Matadors. noch. gndere Konige bey ihm zu ſuchen hat.

Wenn der Aicle einen hohen Trumpf, z. E. die

Baſta ausſpielet, und der Stich gehet ihm ein, ſo
kann. er daraus ſchließen: daß der l'Elombre die

vhoheren Matadors hat; er muß dahero fortfahren,
Frumpf zu ſpielen.

Wenn einer, der in der Mitte ſizet, einen Stich

mit einer Karte machet, von welcher Farbe noch ho—
here Blatter im Spiel ſind; ſo kann er glauben:
daß fein Freund die hoheren habe, er muß alſo dieſe

SH4  „Farbe

e—
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ſhir Farbe ſogleich nachſpielen. So lange es noch nicht

bekannt iſt, wer der Gehulfe eines andern iſt, ſoJ

JJ muß man keine Karte lachiren, weil man ſonſt ſei
J ne Gegner dadurch begunſtigen konnte.

ſol Wenn der Aide in der Vorhand, der l'Hombre
5 aber in der Hinterhand ſitzet, ſo muß der erſte gleich

anfangs Trumpf ſpielen, weil, wenn der l'Hom-
ja J bre dieſen Stich erhalt, er die Farbe des Konigs
u ausſpielen, und dadurch ſich in eine ſo gunſtige La
444 ge verſetzen kann, daß, wenn der Aide das zweyte
1 mal Trumpf ſpielet, er wieder in der Hinterhand

Ja iſt, und erwarten kann, welche Trumpfe ſeine Geg—

ſal
ner zugeben werden.

J

J Wenn eine Farbe ſchon zweymal geſpielet iſt; fo
muß man ſolche nicht das drittemal nachſpielen, es

J ſey denn, daß der Freund in der Hinterhand iſt, weil
u er ohne dieſes ſonſt wurde uberſtochen werden.

Wenn man angefangen hat, ſich in einer Farbe

J

Renonece zu wiachen, ſo muß man damit ſo lange

1
i fortfahren, bis man ſich ganz renonciret hat und

J

nicht etwa Blatter von einer andern Farbe zugeben.

g. 4.
Das VSolo-Spiel verdienet alle mogliche Auf

merkſamkeit, weil man keine Hulfe von einem an—
dern Spieler zu erwarten hat; und ſich vielmehr
alle drey vereinigen, den Verlüſt des Spieles zu be
wurken. Man muß daherv ſechs ſichere Stiche in

der Haud haben, ohne dabey eine beſetzte Dame als

1.
p einen zu hoffenden Stich in Anſchlag zu bringen.

tr! Fol
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Zolgende Spiele wurde man Solo ſpielen konnen.

Jn Roth:
1. Spadille, Manille, Ponto, König, Zwey und

Viere, nebſt noch einem Konig.

2. Spadille, Manille, Baſta, Valet, Vier und
Funfe, nebſt Dame und Valet von einer Farbe.

3Z. Manille, Baſta, Ponto, Konig, Zwey, Drey,
nebſt noch einem Konig.

4. Manille, Ponto, Konig, Dame, Zwey, Vie—
ree und Funfe, nebſt einem Konig.

Jn Schwarz:
1. Manille, Baſta, Dame, Valet, Sechs und

Funfe, ein Konig und eine Dame troilieme.

2. Fpacille, Manille, Konig, Sieben, Funf
und Biere, vebſt einem Konig, oder einer Dame

gardée par le Valet.
J. Manilfe, Konig, Dame, Valet, Sechs, Fun

fe, Drey und ein Konig.

4. Spadille, Manille, Baſta, Dame, Sieben
und ein Konig.

6. 5.
Wenn der Aiĩde in der Vorhand ſitzet, ſo muß er,

wenn er nur einen Trumpf und ein Fehlblatt hat,
das letztere ausſpielen, weil es moglich iſt, daß

wæenn die Farbe dieſes Fehlblattes wieder nachgeſpie

H 5 let
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let wird, er mit ſeinem kleinen Trumpf ſolchen cou-
piren, und damit einen Stich machen kann.

Wenn der Aide einen Matador nebſt einem klei—
nen Trumpf hat, ſo muß er ſeinen Konig auäſpie—
len, um ſich zu erkennen zu geben; hernach den klei—

nen Trumpf, welches ein Zeichen iſt, daß er einen
Matador hat.

Wenn der Aide einen Trumpf ſpielet und der
l Hombhre lachiret ſolchen; ſo mutz man ſt lange

Trumpf ſpielen, als, man ſolchen hat.

Wenu einer Solo ſpielet, ſo muß der, welcher
ihm vor der Hand ſitzet, von der Farbe ſpielen, die
er am meiſten hat, es ſey denn, daß er einen Ko
nig und Dame von einer Farbe habe, die er dann
zuerſt ausſpielet.

 Wenn man bloß die Korige hat ſo ſpielet man
ſolche nicht gern aus, weil man peflorchtet, die Da—

me, welche der Hombre vielleicht hat, dadurch
frey zu machen.
Man mujfßz Acht haben, welche. arde: der Solo-

Spieler coupiret, und ſolche immer nachſpielen,
damit er dadurch an Trumpfen geſchwacht werde.

Man muß das Spiel ſo einzurichten ſuchen, daß
wenn man Spadille, und einen hohen Trumpf, oder
Konig und Valet von einer andern Farbe in der
Hand hat, man in der Hinterhand verbleiben, und

te1 Wenu
zwey Stiche damit mache.
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 Wenn auf die Vole geſpielet wird, ſo muß man
die Konige wegwerfen, und die Damen oder Valets
von einer andern Farbe zuruck vehalten; auch Ach—

tung geben, welche Farbe der Freund zuwirft, dieſe
muß man alsdenn halten, und dem Freund uberlaft
ſen, ſolches in einer andern Farbe zu thun.

g. 6G.
Man ſpielet Quadrille auch in der Art: daß je—

der Spieler nur acht Karten empfangt, auf dieſen
Fall werden die Zweyen, Dreyen und Vieren in der
ſchwarzen, und die Zweyen, Fuufen und Sechſen
in der rothen Farbe aus dem Spiele geleget; allein“
es iſt dieſes nur ein ſehr einfaches und ſchlechtes

Spiel: bey dem dritten Stich kann nian gewohn—
lich ſchon beurtheilen, ob das Spiel verlohren oder
gewonnen iſt. Der l'Hombre braucht alsdenn nur

funf Stiche, um das Spiel zu gewinnen; mit vier
Stichen iſt es eine Remiſe, mit!drey Stichen aber
Codille. Uebrigens ſind alle bie vorigen Regeln

auch hier anzuwenden.

S. 7.Man ubertreibet das Quadrille ſo, daß man zua

weilen drey Couleurs favorites hat; und daß die
drey zuerſt gewonnenen Spiele dieſck Farben beſtim.

men, wovon eine immer den Vorzug fur der andern
hat; ſo daß wenn einer ein Spiel unternehmen will,

er von dem andern mit derſelben Spielart in einer
andern
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andern Farbe uberboten wird. Auch die Honneurs
werden in dieſen Farben verſchieden bezahlt. Wir

wollen annehmen, daß das erſte Spiel in Cœur,
das zweyte in Trefle, das dritte in Pique iſt ge—
wonnen worden; wenn nun die Honneuns in der
vierten Farbe, namlich in Carreäu folgendergeſtalt
bezahlet werden, namlich:

fur ein Solo-Spiel.  2Gr.
3 Matadors, a1die Premiers, 2 2 1

ſo gelten in den andern Farben

in Pique in Trefle in Cœur

ein Solo. Spicl, .4 Gr. 8Gr. 16Gr.
3 AMatadors, 2 4 8
vix Premiers, 2 4— 8Conſolation, 1 2— 4
und ſo nach Verhaltniß: die ubrigen llonneuns.

Wenn einer ſagt, ich frage: ſo kann der andere

ſagen, ich frage in der Preſerenee; der ritte ſagt,
ich frage in der zweyten lreference; und der vier—
te, ich frage in der hochſten Preference! auf dieſe
Art behalt immer derjeuige das Spiel, welcher in
der vornehmſten Farbe ſpielen will, und eben ſo
werden auch die andern SpiglArten uberbothen.

Von



Von Cinquille oder l' Hombre
en cinq.

Man muß bey dieſen Spiele zum Grundſatz au—
nehmen: daß es nach eben denſelben Regeln, als

Quacrille geſpielet wird; wir wollen dahero auch
nur diejenigen Regeln hier anfuhren, die dieſem
Spiele eigenthumlich zugehoren.

Nachdem man ſich wegen des Einſatzes vergli
chen, und um die Platze geloſet hat, ſo ſetzet derje—

nuige, der die Karten zuerſt ausgiebt, eine Marque
in den Satz. Jeder Spieler erhalt zweymal 4 oder
zweymal 3 und einmal 2 Karten: daß alſo von
den 40 Karten keine ubrig bleibet. Jeder redet
nach der ihn treffenden Reihe.

Wenn einer fraget, und die Mitſpieler erlauben
es ihm, ſo nennet er die Trumpffarbe und zugleich
einen Konng; derjenige, welcher dieſen genannten
Konig in ſeiner Hand hat, iſt alsdenn der Aide,
die drey ubrigen aber ſind die Gegenſpieler.

Der lPHombre leget die Stiche, welche er und
ſein Aicle gemacht hat, zuſammen, ein gleiches thun
die Gegenſpieler; welche Parthey nun die mehreſten

Stiche gemacht hat, die hat das Spiel gewonnen;
hat jede nur vier Stiche, ſo iſt es eine Remiſe; hat

der lllombre und ſein Aide nur drey Stiche oder
weniger, ſo iſt das Spiel Codille verlohren.

Die
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Die Matadors und andere Honneurs werden
wie gewohnlich bezahlet, nur mit dem Unterſchiede,
daß der l'Hombre ſolche von zwey Gehenſpielern
der Aide aber nur von einem erhalt, dagegen muß
bey einem verlohrnen Spiel der l'Hombre ſolche
an Zwey, der Aide aber nur an Einen bezahlen.

Die Bote und was in dem Satz ſtehet, theilen der
 Hoinbre und Aide zu gleichen Theilen unter ſich;
und wenu eine einzelne Marque ubrig iſt, ſo erhalt

ſolche der Hombre.
Wenn das Spiel verlohren geht, ſo ſetzen der

Hombre und Aid die hẽte jeder zur Haſſte; iſt
es eine ungerade Zahi, ſo ſetzet der lHombre die
eine Marqque mehr. Es ſey denn, daß verabredet
worden, daß der l'Hombre die Betes ganz allein
ſetzet.

Weenn ein Frage-Spiel, Solo oder Spadille for-
cee Codille verlohren wird; ſo theilen ſich die Ge—
geuſpieler in den Satz oder Bete: bleibt eine Mar—
que ubrig, ſo erhalt ſolche der, welcher den hochſten
Trumpf gehabt hat; bleiben zwey Marquen ubrig,
ſo erhalt eine Marque der, welcher nach dem erſten,
den hochſten Trnupf gehabt hat. Jſt es ein So-
lo-Spiel geweſen, das verlohren worden, ſo daß
ſich vier Gegenſpieler in die kete theilen, ſo erhalt

der dritte, welcher den hochſten Trumpf gehabt, auch
DNeine Marque, wenn namlich nach der Theilung drey

ubrig geblieben ſind.

Weunn
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Wenn alle funf Spieler paſſen, ſo wird Spadil-

le ſorcée geſpielet; derjenige, welcher ſolche in der

Hand hat, rufet einen Konig, welcher alsdenn
Trumpf machet, und die Honneurs gelten, wie
im Grand Calco.

Die Spielarten haben folgende Rang—
Ordnung:

1. Frage-Spiel. Der lHombre nennet, nach
erhaltener Erlaubniß, die Trumpffarbe, rufet
einen Konig, der ſein Aide iſt, die drey ubrigen
ſind Gegenſpieler.

2. Mediateur. Weun der l'Hombre ſich uicht
getraüet, funf Stiche zu machen; ſo laßt er ſich
einen Konig geben, und giebt dafur eine Karte

aus ſeinem Spiel weg. Er muß nun allein funf
Stiche machen, und die vier ubrigen ſind Ge—

genſpieler. Wird das Spiel gewonnen, ſo be
zahlet der, ſo den Konig gegeben, fur den Me—

ciateur nichts, wohl aber fur die andern Hon-
neurs; gehet das Spiel verlohren, ſo erhalt er

die Honneurs fur den Mediateur doppelt. Fur

Mediateur wird halb ſo viel, als fur ein Solo
bezahlet.

3. Grand Caſeo oder Forcé par tout. Wenn
eiiner die beyden ſchwarzen Aß hat, und nicht al—

lein ſpielen kann, ſo rufet er einen Konig, wel
cher Trumpf machet; dieſe beyden ſpielen als—
denn zuſaminen, und theilen ſich auch in den Ge

winn
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f ijJ winn und Verluſt des Spieles. Es wird wie
tin ein Solo-Spiel bezahlet.4n
v 4. Solo ſpielet derjenige, welcher glaubt, ohne

lh

5. Solo tout oder la Vole annoncée. Dieſes

Hulfe eines andern, funf Stiche zu machen.

u5 Spiel gehet uber alle andere Arten, und wer es
tu ankundigt, muß alle acht Stiche machen. Es

wird noch einmal ſo hoch als ein Solo-Spiel
bezahlet.

Derjenige, welcher den gerufenen Konig bey
einem Frage-Spiele hat, darf ſich ſolches nicht eher
merken laſſen, als vis er damit zum Vorſcheine kom
men kann; ob er gleich dem Spieler zum Vortheile
ſpielen und zugeben, und ſich dadurch ſtillſchweigend

verrathen darf.

Wenn einer Erlaubniß erhalten hat, zu fragen,
und ſelbſt einen oder mehrere Konige in der Hand
hat, ſo kann er einen von ſeinen Konigen als Aide
rufen; er muß alsdenn allein funf Stiche machen,
erhalt aber kein Honneur fur ein Solo-Spiel;
wenn er es aber verlieret, ſo bezahlet er auch keine,
ſondern ſetzet nur blos eine Beto.

Es trift ſehr oft zu, daß entweder der l'Hombre
allein, oder auch er nebſt einem Mitſpieler die funf
erſten Stiche machen, ehe der gerufene Konig zum
Vorſcheine gekommen iſt, weil er alſo nicht wiſſen
kann, wer ſein Aide iſt, ſo iſt es ihm erlaubt, das
Spiel zu continuiren, ſo lange, bis ſich der Konig

gezei



gezeiget hat. Spielen ſie alsdann aber noch eine
Karte aus, ſo gilt dieß fur eine Erklarung, daß ſie
die Vole machen wollen; und ſie konnen daun nicht
mehr abgehen.
Wenn der  Hombre nebſt dem Aide gar keinen

Stich machen, ſo iſt es eine Dévole, und ſie muſſen

an die drey Gegenſpieler die Honneurs dafur be—
zahlen.

Es hat in Quadrille ſeinen guten Nutzen, bald
Trumpf zu fordern bey Cinquille iſt es noch vor

theilhafter, und beſonders iſt es dem Aide zu ra—
then, ehe er den gerufenen Konig ſpielet, ſobald er
kann, mit Trumpf zu fordern; weil, wenn ſolche ei—

nigermaßen vertheilet ſind, auf den erſten Stich
gleich funf Trumpfe fallen muſſen.

Der l'Hombre zahlet nicht nur die Matadors.
welche er allein hat, ſondern auch die, welche der
Aide in der Hand gehabt hat, und beyde erhalten
die Bezahlung dafur.

Regeln des Quadrille- nnd Cinquille-
Spieles.

1. Es iſt nicht erlaubt, die Karten anders als zu
Drey und Viere auszugeben; wenn man namlich

mit zehen Karten ſpielet, mit acht Karten giebt
man zweymal drey und einmal zwey, eder zweymal

J vier



vier Karten; wenn eine oder mehrere Karten ver—

kehrt liegen, oder eine im Spiele fehlet, oder zu—
viel darinn iſt, ſo wird von neuem ausgegeben.

2. Derjenige, welcher die Karten unrichtig ausgiebt,
ſetzet keine hote!, ſondern giebt von neuem aus;
es ſey denn, daß mau nothig findet, hierinn et—

was anderes zu beſtimmen.

Z. Wenn einer eine Farbe genennet hat, die bleibt
Trumpf, ohne daß er ſolche verandern kann;

nennet er zwey Farben, ſo gilt die erſte. Jſt
es ein Frage-Spiel., ſo bedeutet die zuerſt ge—
nannte Farbe Trumpf, und die andere den gerüt

ſenen Konig.
4. Wer einmal ſaget, daß er paſſe, kann nicht mehr

ſpielen, wenn er es auch aus Verſehen oder Ue—
bereilung geſaget hat; wer ſich aber einmal zu

einem Spiel erklaret hat, kann auch nicht wieder
zuruck treten; ſondern er muß das Spiel behal

ten, und zwar diejenige Spiel-Art, die er ge—
nannt hat.

H5. Wer alle vier Konige hat, kaun eine Dame zur

Aide rufen, es ſey im Frage- oder Mediateur-
Spiel. 'Man kann aber weder den Koönig, noch

die Dame der Farbe rufen, welche Trumpf iſt.

6. Wer einen oder mehrere Konige hat, kann auch
ſeinen eigenen Konig zur Aide rufen; er muß
alsdenn allein ſechs Stiche, oder in Cinquille
funf Stiche machen, und bezahlet auch allein,

wenn
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8.

wenn das Spiel verlohren gehet. Fur das Spiel
bekommt der l Hombre tein Honneur, es ſey
denn, daß er Matachors oder Six premiers
habe, welche bezahlet werden.

.Es wird zwar keine Bete geſetzt, wenn einer auſ—
ſer ſeiner Ordnung anſpielet; aber weun der Aide

außer der Ordnung, einen von den drey Mata-
dors, oder den gerufenen Konig. anſpielet, um

ſich zu erkennen zu geben, ſo konnen die Spieler
alsdenn nicht auf die Vole ſpielen, das Spiel

gehet zwar bis zuin ſechſten Stich, ſeinen Gang
fort; wird es gewonnen, ſo, ſetzet derjenige, wel—
cher den Fehler gemacht hat, eine Beête, wird
es verlohren, ſo ſetzet er mit dem l'Hombre zu
ſammen eine, und fur ſich ſelbſt noch eine hẽte.

Niemand darf die weggelegten Stiche ſich vor—
zeigen laſſen und beſehen, als derjenige, welcher

Solo ſpielet.
9. Wer die Trumpfe, welche bereits aus dem Spie

le ſind, nachzahlet, muß ſolches heimlich thun,

und nicht durch das laute Zahlen, ſeinem Aide
gleichſam Unterricht geben.

10. Wer eine angeſpielte Farbe oder Trumpf wver
laugnet, ſetzet eine Bete; er kann den Fehler
aber noch abandern, wenn zum zweyten Stich
noch nicht iſt ausgeſpielet worden.

11. Wenn der Fehler dem Spiele nachtheilig iſt,
und es wird noch wahrend. deni Spiele bemerket,

J 2 J ſo

1
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Alz— ſo werden die Stiche wieder aufgenominten; ein
jeder nimmt ſeine Karten zuruck, und ſpielet wie—

4n der von dem Stich an, bey welchem der Fehler
qn J
4p endiget, und der letzte Stich ausgeſpielet, ſo kon—

J gemacht worden. Jſt aber das Spiel ſchon ge—

ut nen die Karten nicht wieder zuruck genonimen
inn

J werden
J

J

12. Wenn ein. Spieler ſeine Karten aufzeiget, ehe

n
das Spiel geendiget iſt; ſo ſetzet er eine Bete,

J
und es kann nicht auf die Vole geſpielet werden;

J ĩü thut es aber einer, der Solo oder allein ſpielet,
ſ ſo iſt es erlaubt, weil, er: den andern Spielern
rii dadurch nichts ſchaden kann.

12. b. Wenn einer Mediateur ſpielt, ſo nuuß der
gerufene Konig offen hingegeben werden, damit

ſolchen die audern Spieler ſehen konnen.

13. Die Matadors unb andere Honneurs werden

nicht mehr bezahlet, wenn die Karte ſchon zum
folgenden Spiel abgehoben worden; aber die
Bete kann der Spieler noch imer ziehen, wenn
au ch ſchon vpas folgende Spiel antgefangei iſt.
Wenn die andern aber den FHombre ſo ubeteilt

haben, daß er nicht Zelt gehabt hat, die Hon-
neurre zu fordern, ſo kann er es noch thun; hat
er aber ſelbſt oder ſein Aide zum folgenden Spie
le abgehoben, ſo kdnnen ſie nichts fordern.

13. Wenn der eine Spieler ſich hat die Hlonneurs
dezahlenlaſſen, ſo hat der anderk das Recht,

ſolche
14
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ſelche auch noch nachzufordern, wenn auch ſchon

das folgende Spiel geſpielet wird.
14. Derjenige, welcher Sans prendre ſpielet, muß

die Trumpffarbe nennen, ob er gleich ein ſo gro—

ßes Spiel hat, daß er es auflegen kann; weil es
moglich iſt, daß er die eine fur die andere Farbe
nennet, und dadurch in eine Strafe verfallt.

15. Den Einſatz, die bete und Conſolation kann
man auch nach einigen Spielen nachfordern; ſie

haben keine Berfallzeit. Wenn aber ein anderer
Spieler ſchon die hete gewonnen und gezogen

hat; ſo behalt ſie dieſer auch, weil wenn er das
Spiel verlohren, er eben ſo viel hatte einſetzen
muſſen.

16: Wer die Vole unternimmt und nicht ausfuhret,

bezahlet ſo viel, als er wurde erhalten haben,

wæenn die Vole gewonnen ware.

17. Sobald der l'Hombre und ſein Aide im
Quadrille ſechs Stiche, und im Cmquille funf

:Stiche haben, und den falgenden ausſpielen, ſo
iſt dies eine Erklatung zur Vole, und kaun nicht
mehr davon abgegangen. werden. Die Gegeon—

ſſpieler konnen aber ſo viel Stiche machen, als
ſie wollen, ohne etwas dafur zu bezahlen, wenn

ſie die Devole nicht zu Stande hringen.
18. Bey Caſeo und Spadille forcee iſt es zwar

erlaubt, aber bey einem Frage-Spiele fann nicht
auf die Vole geſpielet werden, wenn unicht vor

dem fiebentzn Stich die Jarbe des gerufenen Kd

elet J 3 niges
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niges geſpielet worden, und dieſer ſich gezeiget
hat; aber bey Cinquille iſt hier eine Ausnahme.

19. Sobald einer etwas redet, um ſeinen Freund
aufzumuntern, auf die Vaole zu ſpielen, ſo iſt es

nicht erlaubt, darauf zu ſpielen. Eben ſo iſt es
auch nicht erlanbt, ſeinen Freund zu warnen,
nicht weiter zu ſpielen, indem man ſaget: wir
haben bereits ſechs Stiche. Ueberhaupt muß
auf beyden Seiten kein Wort geſprochen werden,

was einen Einfluß auf das Spiel haben kann.
280. Wenn einer la Vole annonece ſpielen will,

ſo hilft es ihm nichts, wenn er auch neun Stiche
macht; es werden ihm weder die Premiers,
noch Matacors zu gute gerechnet, er muß viel—
mehr alles bezahlen, und Bete ſetzen.

21. Wenn es ausgemacht iſt, daß der l'Hombre
die Rete allein ſetzet, ſo muß der Aide doch die
Honneuirs zur Halfte mit bezahlen.

Von denen bey dem l'Hombre en trois an
gefuhrten Spiel-Regeln, ſind folgende bey dem Qua-

dlirille- und Cinquille Spiel auch zu beobachten.

No. 2. 4. 5. 6. 15. 16. 17. 18. 19. 20.
30o. 31. 32. 33. 34. 35. 38. 40. 12.
43. 44. 46. 47. 50. 52. 54. 55. 56.
57. 60. 66. 68. 69. 70. 71. 73. 74

7. 76. 77. 78. 79. 80.uut

Erkla
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Erklarung aller Worter und Redensarten,
die bey dem IHombre- und Quadril-

le-Spiel gebraucht werden.

Accepter, ein Spiel, welches der Hombre re-
miſe anbietet, annehmen, und nicht gegen—
ſpielen.

Aide, der Spielgehulfe, heißt der, ſo mit dem an—
dern wider den lHombre ſpielet. Jm Qua-
drille iſt es der, welcher den zur Hulfe gerufe—

nen Konig hat.

Ami, iſt eben das, was Aide bedeutet.
Appeller, aufrufen, iſt im Quadrille, wenn der

 Honibre einen Konig zur Hulfe begehret, wel—

cher ſodann le Koi appelle, oder Aide genen—

net wird.
Attention, ruft man den Mitſpielern zu, daß ſie

ſich nicht ubereilen ſollen, die Trunipffarbe zu
nennen; weil man ſich noch nicht entſchloſſen
hat, ob man ein hoheres Spiel ausbieten will.
Auch ſagt man dieſes Wort, wenn man auf die
Vole ſpielet, um die Mitſpieler zu warnen, ihre
Karten nach der Reihe, und nicht vor der Hand

zuzugeben.

A taut, die Trumpffarbe, es bedeutet, daß die an—
geſpielte Karte, die in der Hand der andern
Epieler befindlichen Trumpfkarten auffordert.
Faire à tout heißt Trumpf ſpielen.

J 4 Ba-

f
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Baſta, iſt das Aß in rello, und in allen Farben
der dritte Matador.

Pote, eine Spielſtrafe, wenn man eben ſo viele
Marquen ſetzen muß, als man wurde heraus ge
nommen haben, wenn das Spiel gewonnen wa—

re. PFaire la Rote, heißt, die Spielſtrafe ein—
ſetzen.

Bloe, iſt ein Spielzeichen, welches den dreyfachen
oder einen andern erhoheten Werth des Einſatzes

auzeiget, ſo wie man Abrede nimmt.
Brouiller les Cartes, wenn man ſeine Karten mit

dem Talon vermiſchet.

Cacher ſon jeu, wenn man die Starke ſeines Spie
les ſo zu verbergen weiß, und ſo ſpielet, daß der

7Hombre glaubet, man habe nicht das Gegen
ſpiel, und einen Stich oder mehrere lachiret.

Calſco, iſt ein ſpaniſches Wort, und heißt: ich falle
hhinein; wenn man nemlich ein ſchwarzes Aß vor—

zeiget, und die erſte Karte von dem Talon auf-
ſchlaget, welche alsdenn Trumpf iſt. Hat man

zwey ſchwarze Aß, ſo heißt es Grand Caico.
Weil nun der Gewinn des Spieles von einem
ohngefehren Zufall abhanget, ſo hat es dahero
dieſen Namen.

Changer la Couleur, ſagt man, wenn einer mit
der ausgeſpielten Farbe nicht fortfahret, ſondern

eine neue zu ſpielen anfangt.
Charge, beladen, ſagt man, wenn man bey einem

Konig mehrere Blatter, alſo nicht Hofuung hat,

daß
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daß man damit einen Stich machen werde, un
koi charge.

Cheville, eingeklammert, être en cheville, wenn

man zwiſchen dem, der die Vorhand hat, und
dem, der die Karten ausgiebet, mitten inne ſitzet.

Cinq premiers, die erſten funf Stiche, ſo der
F Hombre macht, und als ein Honneur bezahlt

werden.

Cinquille, iſt eine Spielart, welche nach den Re
geln des Quadrille von funf Perſonen geſpielet

Wwird.
Codille, iſt, wenn ein Gegenſpieler mehr Stiche

als der l'Hombre macht, und dahero ſtatt des
lHombre den Einſatz gewinnet.

Conſolation, iſt eine Spiel. Honneur, wenn der
FHombre in der Couleur favorite geſpielet,

aber keine andere Honneur gemacht hat, ſo er-
halt er dieſes, wenn er das Spiel gewinnet, oder
bezahlet ſolches im gegenſeitigen Fall.

Contre.l'Hombre, iſt derienige, welcher das Spiel

ubernimmt und ſpielet, wenn der  Hombre ſol-
ches zur Remiſe offeriret hat.

Couleur, die Farbe, ſo ſagt man, ich ſpiele in
Couleur favorite, oder Coulenr de preferen-

ee, namlich in der, welche den Vorzug vor deu

andern Coulenren oder Farben hat. Couleur
volante iſt, wenn bey einem jeden Spiele die
Couleur ſavorite verandert wird.

Jz Coup.
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Coup, bedeutet ein Spiel vom erſten bis zum letz
ten Stich; oder wo man ſagen kann, das
Spiel ſey gewonnen oder verloren.

Couper les Cartes, die Karten abheben, coupiren.
Wenn der, ſo dem Ausgeber zur Linken ſitzet,
von dem Spiel einige abhebt, ſo daß der unten
geweſene Theil der Karten, der obere wird. Man

bedienet ſich aber auch dieſes Worts, wenn man
ein ausgeſpieltes Blatt mit einem hoheren, oder
mit Trumpf nimmt.

Demander, fragen, narnlich man fragt, ob es er
laubt iſt zu ſpielen; und ein ſolches Spiel heißt:
une Demande, ein Frageſpiel. Der Hom-
bre ſagt: je demande, ich frage.

Devole, heißt, wenn derjenige, welcher ſpielet,
gar keinen Stich machet, ſondern die Gogenſpie—

ler die Bête gewinnen, und die Honneurs fur
die Vole erhalten.

Delice, iſt eine Honneur ini Quadrille- Spiel,
wenn einer den Konig mit Trumpf ſticht, wel-
chen ſich der Meciateur zu ſeinem Spiel hat
geben laſſen.

Dernier. der Letzte im Spiel, namlich der, ſo die
Karten ausgegeben hat, und ſich wegen eines
Epieles zuletzt erklaren darf.

Donner, geben, wenn man jedem die gebuhrende

Anzahl Karten giebt; la Donne, iſt die Aus—
theilung der Karten ſelbſt.

Ecart, iſt, wenn man von ſeinen Karten einige
wegleget, und aus dem Talon eben ſo viel an—

dere
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dere ninmit. Ecarter iſt, wenn man dieſen
écart ſelbſt machet.

Entriren, in ein Spiel eingehen, und fragen, ob
es erlaubt ſey, une Entrée, ein Frageſpiel zu

machen.
Faire les eartes, iſt eben ſo diel, als donner.
Fiche, eine Spielmarque.
Force, das hochſte Blatt einer Farbe, welches die
Handern uberſticht, namlich der Konig; ſo ſagt

man: Ceur force, bique ſorce, das iſt:
Cceeur Konig, Pique Konig. Die Force von
Trumpf haben, ſagt derjenige Gegenſpieler, wel

cher die mehreſten und hochſten Trumpfe hat,
und alſo am erſten den Verluſt des Spieles be—

wurken kann.
Forcer, jemanden zwingen, etwas ungern und wi—

der ſeinen Willen zu thun; ſo ſagt man: forcer
l' Hombre, das iſt: wenn einer der Gegenſpie
ler auf eine geſpielte Farbe einen hohen Trumpf

aufſetzet, ſo daß der l'Hombre ſurcoupiren,
und ſich dadurch in Trumpf ſchwachen muß. Man

bedienet ſich auch dieſer Redensart, wenn der
Vorſitzende von einem Folgenden mit einer hohe—
ren Spielart ubarboten wird, und dadurch gleich

ſam gezwungen wird, dieſem entweder das Spiel
zu uberlaſſen, oder ſelbſt die hohere Spielart zu

ubernehmen.
Foreẽ par tout, iſt eben das, was Grand Caſeo iſi.
Gano iſt ein Wort, welches ehemals den Gegen—
ſſppielern erlaubt war zu ſagen, und verſchiedene

Be
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Bedeutungen hatte. Wenn ver eine Gegeuſpie
ler eine hohe Karte ausſpielete, ſo ſagte er: Ga-
no! das hieß: ſein Freund ſollte nicht uberſte—
chen, ſondern die Karte lachiren; ſpielte er ein

niedriges Blatt aus, und ſagte Gano! ſo bedeu—
tete dies, ſein Freund ſollte den hochſten Trunipf
aufſetzen, welchen er hatte. Man findet noch
in allen Buchern, welche zum.l'Hombre. Spiel
Anwelſung geben, dieſes Wort gano als eine er
laubie Sache.

Gagnẽ, gewonnen, ſagt man, wenn mnan die be
ndthigte Anzahl Stiche hat.

Gardé, bewacht, ſagt man, wenn man. bey einer
hoher Karte noch ſo viel niedrige von derſelben
Farbe hat, daß ſolche nicht kann herausgefordert
werden; oder wenn die Farbe mit Trumpf ge—
ſtochen, daß man nicht nothig hat, das hochſte
Blatt zuzugehen.  Z. E. wenn min Baſta und

Zzweny kleine Trumpfe hat, ſy iſt die Baſia gar-
dbse, und kann von Spadille und Manille nicht

heraus gefordert werden. Dame gardeẽe, wenu
zhoch ein niedriges Blatt dabey iſt, und ſolche

nicht nöthig hat, auf den Konig zu fallen.

Hombre, ein ſpaniſches Wort, heißt der Menſch,
der Herr, und hier wird derjenige ſo genennet,
welcher ein Spiel unterninimt, und der Herr des
Spieles iſt. Es bedeutet auch das Spiel ſelbſt;
ſo ſpielet man l'Hombre en deux, en trois,

en quatte.
lon-
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Honneur, eine Ehrenbezeugung, eine Spielbeloh—
nung, welche derjenige erhalt, welcher auſſer dem

gewonnenen Spiel noch dazu cinq premiers,
oder la Vole gemiacht, oder Matadors hat.

Jetton, eine Spielmarque.
Jeu, das Spiel, die Karten, die jeder Spieler in

der Hand hat, und zu einem Spiele erforderlich

ſind.
Jouer, die Karten aufwerfen, anſpielen.

Lacher, jemanden einen Stich uberlaſſen, welchen
man mit einem hoheren Blatte uberſtechen konnte.

Levée, iſt wenn der Spieler auf die ausgeſpielte
Karte ein Blatt zugegeben, ſo daß dieſe zuſam-

mmen eine Leſe oder Stich macheu.
Maig, la, ſo viel als die Vorhand; avoir la main,

heißt das Recht haben, ſich zuerſt wegen eiues

Epiels zu erklaren.
Manille, iſt der zweyte hochſte Trumpf, und fol—

get nach der Spadille. Jn der ſchwarzen Farbe
iſt die Zweyn, und in der rothen die Sieben diq

Nanille.Marque, une, ein Spielzeichen, welcher man

einen gewifſen Werth beyleget; ſo iſt der Block
eine Marque, welche den dreyfachen Einſatz be

geichnet. JAatador, iſt ein ſpaniſches Wort, und heißt ein Todt
ſchlager, ein Ueberwinder. Es ſind eigentlich drey:
Spadille, Manille, Raſta. Es werden aber auch

 allle Trumpfe, die gleich nach dieſen dreyen in

einer imunterbrochenen Reihe auf einander folgen,

Ma-
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che, die eben ſo auf einanden folgen, bey denen

 aber die Spadille fehlet.
Mediateur, iſt eine Spielart in Quadrille, wenu

der l''Hombre ſich nicht getrauet, mit ſeinen
Karten das Spiel zu gewinnen, ſondern ſich von
eimnem andern einen Konig geben laßt, durch deſ—

ſen Vermittelung er nun ſeinen Zweck zu errei
chen hoffet.

Mödler. die Karten miſchen.

Milſe, la, iſt der Einſatz, welchen jeder, der die
Karten ausgiebet, einſetzen muß.

Obſenrité, eine Spielart, da man entweder alle
neun Karten wegwirft, oder nur ein ſchwarzet
Aß zuruck behalt, und dagegen andere aus dem
Talon nimmt, aus welchen letztern man den
Trumpf macht. Obſcur heißt, im Dunkeln,
auf blindes Gluck ſpielen.

Offeriren, geſchiehet, wenn man nach dem écart

ſich nicht zu ſpielen getrauet, ſondern das Spiel
remiſe anbietet.

Ordre des Cartes, heißet die Folge der Karten
nach ihrer Ordnung.

Partie, ſind die Perſonen, die ein Spiel zuſammen

machen. Es bedentet auch die Dauer der Zeit
des Spieles.

Paſſe, je, bedeutet, daß man nicht ſpielen will,
ſondern das Spiel bey ſich vorbey gehen laſſet.

kaſſer, nicht ſpielen konnen oder wollen.

Per.
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Permiſſion, iſt die Erlaubniß, die nman dem
l'Hombre giebt, ein Frageſpiel zu machen.
Der Hombre fragt: eſt.ilpermis?

Pomto, heißen die beyden rothen Aß, und wenn
eine von dieſen Farben Trumpf iſt, ſo iſt es der
vierte Matador, und hat den Rang vor dem
Konig; iſt die Farbe aber nicht Trumpf, ſo folgt

die Ponto nach dem Valet.
Pot, iſt das Behaltniß, worinn der Einſatz und die

Betes geſetzet werden, um welche geſpielet wird,
es ſey nun dieſes ein Teller, Taſſe, oder Kaſtchen.

Poule, iſt der Einſatz. Defendre la Poule, den
/ſ Eiinſatz vertheidigen, gegen den l'Homdhbre ſpie—

len, und ſich bemuhen, daß er den Einſatz nicht

gewinne.
Preference, ſiehe Couleur.

Premoler, die Karten dem, der die Vorhand hat,
Zzum kunftigen Spiele vormiſchen.
Premier, iſt derjenige, welcher dem, ſo die Karte
ausgiebet, zur rechten Hand ſitzet, und ſich zu—

erſt wegen eines Spieles erklaren kann.

Premiers, einq premiers, ſ. Cinq.
Prendre, nehmen, heißt entweder nene Karten aus

MDdem „alon nehmen, oder auch wenn der
Hombre das Spiel remiſe Gfferiret, ſolches

annehmen, und nicht gegenſpielen. dSans pren—
dre heißt ein Spiel machen, ohne neue Karten

Nvom alon zu nehmen.
Priſe, iſt die Anzahl Spielzeichen, die zu Anfange

des Spieles einem jeden gegeben werden.

Qua-
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Quadrille, iſt eine Spielart, welche mit dem
 Hombre einige Aehnlichkeit hat, und wozu vier
Perſonen gehoren.

Quimiille, ſiehe Cinquille.

Rebattre, remdler, refaire, geſchiehet, wenn das
Spiel unrichtig geweſen iſt, und die Karten von
neuem ausgegeben werden.

Régle, die Ordnung des Spieles, die ein jeder
Spieler zu beobachten hat.

Remiſe, Ruckfatz, kommt von remettre, zuruck—
ſetzen. Wenn ein Gegenſpieler eben ſo viel Sti—
che als der l'Hombre gemacht, und alſo keiner
das Spiel gewonnen, ſo wird die bote zuruck
geſetzet, und in der Folge noch einmal darum ge

ſpielet. Zuweilen haben auch die beyden Ge—
genſpieler eine gleiche Anzahl Stiche, und zwar

mehr als der lHonibre hat, in dieſem Fall iſt
es auch eine Remile, weil nur einer die Bete
gewinnen kann, und zwar der, ſo die mehreſten

Stiche geniacht hat. Jn Quacrille gilt das,
was hier von einzelnen Spielern geſagt worden,
von den zwey Partheyen, die gegen einander

ſpielen.
Rendre. ſe tendre, ſich ergeben, heißt eben ſo

viel als offeriren.
Renoncer, bedeutet eine angeſpielte Farbe nicht

bedienen; heſchiehet es aus einem Verſehen, ſo

heißt es, die Farbe verlaugnen. Se faire de
renonces, indem man eine angeſpielte Farbe

nicht
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nicht bedienet, ſich der Blatter von einer andern
Farbe zu entledigen ſuchen.

Kentrée, heißen die Karten, die man nach einem
angekundigten Spiele aufs neue von dem 1alon

nimmt.
Retourner une Carte, eine Karte ſo umkehren,

daß man ſehen kann, was es fur eine iſt.

Roccambole, heißet der Einſatz, welcher von ver-
ſchiedenen Zêtes geſammelt worden, und wenn

die beſtimmte Anzahl vollzahlig iſt, unter ver—
ſchiedenen beſondern Bedingungen darum geſpie—

let wird.
Roi appellé, iſt im Quadrille der Konig, welchen

der l'Hombre zur Hulfe rufet, wodurch derje—
nige, welcher ſolchen in der Hand hat, ſein Aide

wird.
Roi rendu, heißet im Quadrille, wenn der, ſo

den gerufenen Konig hat, nicht der Aice des
 Hombre ſeyn will, ſondern ihm den Konig ge—

gen ein anderes Blatt giebt; da denn der l'Hom—-
bre allein ſpielen muß, jedoch kein Honneur
dafur erhalt.

Sans prendre, ſpielet man mit den zuerſt erhalte—
nen Karten, ohne von dem Talon neue zu neh—
men. Sans prendre foreé, iſt, wenn einer ein

Frageſpiel hat, ein folgender Mitſpieler aber
ſich erbietet, Sans prendre zu ſpielen; der erſte
alſo gezwungen wird, entweder zu paſſen, oder
ſelbſt Sans prendre zu ſpielen.

K Solo
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Solo ſpielen, heißet allein vhne einen Gehulfen ſpie—

len; es iſt eben ſo viel, als Sans prendre. Die—
ſer Ausdruck iſt beſonders beym Quadrille ge—
brauchlich; denn weil man dort keinen Talön
hat, woraus man neue Karten kaufen kaun, ſo
ſagt man: ich ſpiele Solo, und das Spiel heiſ—
ſet ein Solo. Spiel.

gpadille, eigentlich Eſpadille, iſt der Name des

Pique Aß, der hochſte Trumpf und erſte Mata-
dor in allen Farben.

Spadille foreẽ, iſt /eine Spielart, daß wenn alle
Spieler paſſen, derjenige, welcher die Spadille
hat, ſpielen muß: oder wenn einer die Spadille

hat, er ein Frageſpiel damit uberbieten kann,
und alsdann die erſte Karte von dem Talon

J

aufſchlaget, welche Karte den Trumpf anzeiget.
Burpriſe, iſt wenn man den lHombre uberraſchet,

und die Karten zum folgenden Spiele ausgiebt,
ehe er Zeit gehabt hat, die Honneurs fur das
vorige Spiel ſich bezahlen zu laſſen.

Surcouper, heißet, eine mit Trumpf geſtochene Kar
te mit einem hohern Trumpf uberſtechen.

Talon, ein bey dem l'Hombre gebrauchliches
Wort, und bedeutet die Anzahl der Karten, wel—

che, nachdem ein jeder Spieler die zu einem
Epiele nothigen Karten erhalten hat, zu kaufen
ubrig bleiben. Von dem Talon nehmen, heiſ—
ſet alſo ſo viel, von den zuerſt erhaltenen Karten

J einige weglegen, und von den ubrig gebliebenen
andere aufnehmen,

m0
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Todos, ein ſpaniſches Wort, und heißet, alles,
das Ganze nehmen, ſo viel als tout oder la Vo-
le, alle Stiche machen; denn es war ehedem ge—
brauchlich, daß derjenige, welcher Tocos mach—
te, nicht nur die Honneurs dafur erhielt, ſondern

D

auch alle hetes gewann, die auf dem Tiſch ſtanden.

Jours, ſind die Reihen, wie ſie jeden Spieler in
ſeiner Ordnung treffen. La tour eſt à moi, heiſ—

ſeet, die Reihe iſt an mir zu ſpielen. Eine Tour
bedeutet auch, wenn einmal herum geſpielet iſt,
ſo daß jeder einmal die Vorhand gehabt hat.
Tours de grace, ſind, wenn die verabredete Zeit
verſtrichen iſt, und man entweder noch dreymal
herum, oder bis zur erſten Bete ſpielet.

iournẽ ſpielen, eine Spielart, wenn man von
dem Talon eine Karte aufſchlaget, umkehret,
und dieſe alsdann die Trumpffarbe iſt. Man
ſagt auch: une Carte tournce, wenn bey dem
Ausgeben oder im Talon eine umgekehrt liegen
de Karte gefunden wird.

Tiout machen, iſt eben ſo viel, als Todos, alle
Stiche machen.

Triomphe, iſt die von dem l'Hombre genannte

Farbe, auf Deutſch Trumpffarbe, welche die an—
dern alle ſticht, und den Sieg uber ſie erhalt.
Man wird aus dieſen Worten erſeheu, daß man
auch im Deutſchen Triumph ſagen ſollte, indeſ—
ſen iſt das Wort Trumpf nun ſchon naturaliſiret.

Vole, la, ſo viel als Todos, wenn der l'Hom-
dhe alle Stiche macht.

K 2 Nach—
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Nachricht von Erfindung der Spiel—
karten.

Verſchiedene Nationen wollen ſich die Erfindung
der Spielkarten zueignen. Meneſtrier und Bul—
let haben ſelbige fur Frankreich, der Abbe Rive

flur Spanien, und verſchiedene andere Schriftſteller
fur Jtalien zu erſtreiten geſucht. Dem ſey nun wie
ihm wolle, die Spielkarten ſind unſtreitig ſehr alt;

und ihr Urſprung iſt weit vor dem Abdruck der Bil—
der durch Holzſchnitte voraus zu ſetzen. Jm Jahre
1300 iſt das Spiel nach Deutſchland gekommen.
Jn Frankreich findet man ihrer nicht eher, als in
Deutſchland erwehnt.

Jm Jahre 1361 kommen die Karten in der
Geſchichte der Provence vor, wo man die Valets
nach den Namen einer damaligen ſehr gefurchte—
ten Rauberbande benennte.

Jn Jtalien findet man noch einen altern Zeite
punkt, darinnen der Karten Erwahnung geſchiehet.
Tiraboſchi fuhrt eine alte Handſchrift von Pipozzo

di Sandro vom Jahre 1299 an, in welcher des
Kartenſpiels mit deutlichen Worten gedacht wird.
Aelter iſt noch kein Zeugniß von Jtalien entdeckt

worden.

Von
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Bon England hat man keine ſichere Nachrich-
ten, und es ſcheint, daß man in dieſem Lande vor
Anfang des ſiebzehnten Jahrhunderts, keine eigene

Kautenfabriken gehabt habe. Unter der Koönigin
Eliſabeth behielt die Regierung unter andern Mo
nopolien auch den Handel mit Karten fur ſich;
wahrſcheinlich, weil ſolche von außen eingefuhrt

wurden.

Die Spanier nennen die Karten Naipes. Der
Abbe' Rive' vermuthet, daß der Nanie Naipes aus
den beyden Namen des Erfinders Nicolaus Pepin
zuſammengeſetzt, oder aus den beyden Anfangs-—
buchſtaben N. P. geformt ſey; und er glaubt da

her: die Spanier fur die Erfinder der Karten an—
nehmen zu konnen. Die Spanier konnen gleich—
wohl keine altere Anzeige des Kartenſpiels in Spa
nien aus ihren Schriftſtellern anfuhren, als von
1332, in welchem Jahre das Kartenſpiel, in deu
Statuten des Ordens von der Binde, vom Konige

Alvhonſus XI. in Caſtilien, den Rittern verbothen
worden ſeyn ſoll. Es iſt auch ſo unwahrſcheinlich
nicht, daß die Spanier das Kartenſpiel ſchon viel
fruher gekannt haben, aber nicht als eine von ihnen
herruhrende Erfindung, ſondern als eine Sache, die
ſie von ihren Nachbarn erhalten hatten.

Ob nun gleich der Abbe! Rive die Spanier fur
die Erfinder der Karten annimmt, und ſich bey ſei—

uer Meinung auf das Wort Naipes grundet, ſo

K 3 laßt
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JJ laßt ſich dieſes Wort doch ſehr ſchwer aus den Spa—

vil
h niſche Mundarten erklaren. Herr Breitkopf iſt

der Meinung: daß es viel eher aus der arabiſchen

J

als aus der biskayiſchen Sprache hergeleitet werden
J

konne; zumal da die Vermiſchung der arabiſchentil
Sprache mit der ſpaniſchen bekannt iſt. Er ward

21
in ſeiner Meinung durch die Erklarung des hebrai-—

nl ſchen Worts Naibes beſtartt. Die ehemalige itaainJ

J
J lieniſche Benennung der Karten, Naibi, kommt

dem hebraiſchen Worte noch naher, in beyden Spra—

J

chen bedeutet es, Zauberey, Wahrſagerey, Vor—
Hausſagung, welches ſich ſehr gut zu den Karten

c ſchickt, da bey dem Kartenſpiele wirklich eine ge—
wiſſe Vorausſehung des Spiels allemal angewendet

werden muß. Jm OArabiſchen heißt Nabi ein
Wahrſager, Prophet. Die Wahrſcheinlichkeit der
arabiſchen Ableitung wird großer, wenn man das

J

Kartenſpiel mit dem Schachſpiele vergleicht; wel—
ches vielleicht ebenfalls von dieſen Volkern zu uns
gebracht worden iſt. Der Name VJſed. rense,
hundert Sorgen, welchen die Araber dieſern Spie-
le gegeben haben, iſt eben ſo morgenlandiſchen Aus—
drucks, als jenes Naipes

Die Geſchichte zeigt gar deutlich den Weg, wie

das Kartenſpiel den Spaniern, Jtalienern und
Franzoſen durch die Araber habe bekannt werden
konnen.

Da die Saracenen ſich ſo geſchwind in Aſten
und Afrika ansgebreitet hatten, ſo verſuchten ſie

ſchon



ſchon in der Mitte des ſiebenten Jahrhunderts uber

das Meer zu gehen. Jm Jahre 652 unternah—
men ſie einen Einfall in Sicilien, und eroberten es
bis zum Jahre 832 ganz; kamen 7 10 nach Spa—
nien; drangen um 731 durch Languedoc in Frank—
reich, und erhielten ſich bis 1492 in dem mittag—

lichen Theil von Spanien. Gegen das Jahr 842
famen ſie aus Sicilien nach Calabrien, in wenig

Jahren darauf nach Rom, und in das Toſcaniſche
Gebieth. Zu Aufange des zehnten Jahrhunderts
ſetzte ſich eine Parthey von ihnen an der Kuſte von
Piemont feſt, und draug bis in die Alpen des Wal

liſerlandes.
Bey einer ſo langen Nachbarſchaft und Gemein—

ſchaft dieſer Volker, mit allen dreyen Nationen,
kann wahhrſcheinlich jede derſelben die Kenntniß die—
ſes Spiels von den Arabern ſelbſt erhalten haben;

und es iſt keinesweges nothwendig voraus zu ſetzen,

daß es eine von der andern erlernet habe.

Court de Gebelin hat neuerlich die Verſiche—
rung gegeben, daß er aus der Geſchichte des ſieben
ten Jahrhunderts zu beweiſen gedachte: daß bereits
bey, den alten Egyptiern eine Art von Karten ge—
brauchlich geweſen ſey, davon die Bilder noch zu
uns gebracht worden waren. Dieſe Karten ſind

keine andern, als die alten Tarokkarten, die nur
noch an einigen Orten gewohnlich, und nach Gebe—

lins Meinung mehr als Einer gleich wichtigen Er-
klarung fahig ſind. Nach ſolcher waren die Karten

K 4 nichts
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nichts anders, als eine in alter Egyptiſcher Bilder—

ſprache entworfene Allegorie, die mit ihrer Verfaſ—

ſung, Philoſophie und Religion ubereinſtimmte;
oder es war ein Buch, daß die Geſchichte der Ent-
ſtehung der Welt, und der erſten drey Alter enthalt;

und von dem Merkur ſelbſt herkam. Die vier ſoge—
nannten Farben ſtellen die vier Stande der politi—
ſchen Einrichtung vor. Er erklart den Namen Ta—
rok aus den alten morgenlandiſchen Sprachen, da er
ihn bey der allegoriſchen Beſchreibung des Spiels

aus Ta und Rag. dem koniglichen Weg, zuſam—
meun ſetzt; bey der hiſtoriſchen Erklarung aber
von A-Koſch, und mit dem Artikel T, Ta—
Roſeht, dem Merkurius, hernimmt. Jedoch ſo
wahrſcheinlich dieſe Erklarungen anfanglich ſcheinen
mogen, ſo durften ſolche gleichwohl ben einer Sa
che, die ſo verſchiedener Auslegung fahig iſt, mehr
fur ein angenehmes Spiel des Witzes, als hiſtori-
ſche Gewißheit gehalten werden.

Da uns der alte Arabiſche Name der Karten,
Naibi, von den Jtalienern und Spauiern aufbehal—

ten worden iſt, der ſich ſo gut zn dem Gebrauch des
Kartenſpiels, zum Wahrſagen und Zauberu ſchickt,
den die Zigeuner davon machen, und welcher ſonder
Zweifel dies ausdrucken ſollte: ſo durfte der Name
eines ſpater entſtandenen Nationalſpiels durch eine

ſo kunſtliche und gelehrte Abſtammung nicht erſt zu
ſuchen ſeyn. Allem Anſehen nach, iſt dieß Tarok

ſpiel mit ſeiner doppelten Art von Figuren und Bil
dern, nicht in einem, ſondern in verſchiedenen Zeit—

altern
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altern und von verſchiedenen Volkern zuſammenge—

ſetzt worden, und die Erfindung der Bilder fallt
ohne Zweifel in eine uns viel nahere Zeit. Wie die
Spanier durch den Namen Naipes, ſich einen Er—
finder der Karten, Nicolaus Pepin, aus ihrer
Nation erſchaffen haben: ſo machen ſich auch die
Portugieſen zu Erfindern des Taroks, und wollen,
daß die drey hochſten Briefe, nach drey im Konig—
reiche Algarbien ſich beruhmt gemachten Brudern,
Mongues, ðkis und bacato, genennet worden ſind.

Auch der Name Tarocco ſoll dem Andenken
eines beruhmten Spielers gewidmet ſeyn, der den
durch ſeine Kunſt erworbenen Gewinſt, zur Stiftung

eines Kloſters und einer Akademie zu Setubal ange-

wendet hat.
Was mit einigem Grunde fur alten orientaliſchen

Urſprungs, und fur das Spiel zu erkennen ſeyn
mogte, welches von den Arabern zu uns nach Euro—

pa gebracht worden iſt, ſind die bey dieſem Spiele
ſo genannten vier Farben, welche durch Degen,
Becher, Pfennige und Stabe bezeichnet ſind; im
Jtalieniſchen aber Spad, Coppe, Denari und ha-
ſtoni genennet werden; und ihre Eintheilung in
Konig, Reuter und Fußknecht, ſammt den ubrigen
gemeinen Zahlenblattern jeder Art, laßt ſo viel Aehn—
lichkeit mit der Einrichtung des Schachſpiels in Ko—
nig, Springer oder Reuter und Bauern oder Fuß—
knecht bemerken; daß man das Original dabey nicht

verkennen kann, von welchem das Kartenſpiel eine

Copie iſt.

K 5 Auch
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Auch die Veranderung dieſes zweyten Originals,
bey den nachher entſtandenen Nationalkartenſpielen

der Deutſchen und Franzoſen, ſind nicht groößer, als
die Veranderungen des Schachſpiels bey den ver—
ſchiedenen Nationen ſind; und-nicht ſo groß, daß
man nicht noch immer dieſe ehemaligen orientaliſchen

Karten darunter wahrnehmen, und unter dem bique,
Cœur, Trefie und Carreau, oder dem Schellen,
Herzen, Grun und Eicheln nicht die orientaliſchen
Degen, Becher, Pfennige und Stabe erkennen ſollte.

Jndeſſen iſt viel Wahrſcheinlichkeit vorhanden,
daß dieß alte orientaliſche Originalſpiel, es mag nun
dem Schachſpiele viel oder wenig ahnlich und mili
tariſch geweſen ſeyn, bey allen Volkern anfangs an-

genommen worden, ehe ſie ihre beſondern National—
ſpiele erſonnen haben; und daß ſie auch dieſe ihre
erfundenen beſondern Spiele mit eben denſelben Kar—

tenbildern geſpielt haben, ehe ſolche in die neuern
jetzt gewohnlichen verwandelt worden ſind.

Da man die alteſten Nachrichten von dem Kar—

tenſpiele aus Jtalien hat; ſo iſt billig die Unterſu—
chung der europaiſchen Nationalſpiele auch von Jta

lien aus anzufangen. Es iſt bereits vorhero be—
mierkt worden: daß die alte italieniſche Handſchrift

des Pipozzo di Sandro vom Jahre 1299 des Kar—
tenſpiels zuerſt gedenke; und daß dieß der hochſte
Zeitpunkt ſey, wo deſſen nicht nur von den italieni—
ſchen, ſondern uberhaupt von allen europaiſchen
Schriftſtellern mit Gewißheit gedacht werde. Das
erſte Spiel, welches man von den Jtalienern kennt,

und
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und das mit eben den von den Arabern erhaltenen
Karten geſpielt wurde, wenn es nicht gar das orien—
taliſche ſelbſt war, iſt ohne Zweifel das ſogenannte

Trappola. Es beſtand wie jenes aus den vier
Farben, Spade, Coppe, Denari, Baſtoni, deren
jede aus Re, Cavallo, Fante, und ſechs gemei—
nen Zahlenblattern 1. 2. 7. 8. 9. 10, die zuſam—
men die Zahl von 36 Blattern machten. Die Jtaa
lieniſchen. Schriftſteller erklaren es fur das alteſte
Spiel in Jtalien, und die noch in einigen Gegenden

Deutſchlands gewohnlich gebliebenen Kartenſpiele
dieſer Art, bekraftigen dieß Alter, und beweiſen zu—
gleich: daß dies Spiel als das alteſte in Europa, ſich
auch uber die Granzen von Jtalien ausgebreitet hat-

te, und geſpielet ward, ehe die beſondern andern
Nationalſpiele entſtunden.

Jn Schleſien und in der Mark iſt die alte Trap—
polierkarte noch unt den Landleuten gewohnlich,
die aus 36 Blattern beſteht, und deren verſtummela
te Namen, den italieniſchen Urſprung verrathen:

das Reh, das Cavall, das Fantell, das Aß oder
Tauſend, der Du; die Farben haben noch die volli
gen italieniſchen Namen.

Die Schriftſteller nennen das Trappola- Spiel
das alte gemeine Spiel; das Tarocco aber die neue
Erfindung. Es iſt noch nicht ausgemacht, wenn das
neue oder Tarokſpiel aufgekommen, obſchon an deſ—
ſen iialieniſchen Urſprunge nicht zu zweifeln iſt. Da

das Trappola noch jetzt nicht ganz aus dem Ge—
brauch gekommen iſt, ſo laßt ſich nicht daraus ſchlieſ—

ſen



En, daß das Tarocco erſt um dieſe Zeit aufge—
kommen ſey. Es ſind Merkmale vorhanden, die es
ſchon in des vierzehnte Jahrhundert mit Wahrſchein
lichkeit ſetzen laſſen.

Es iſt bekannt, daß man nachher das Tarok—
ſpiel verfeinert, und die alten Farben, ſpade, cop.
pe, denari und baſtoni, in die neuen Farben pi-
que, cœur, trefle und carreau verwandelt hat.
Nach der Annahme dieſer neuen Farbeblatter, hat
man auch die alten Tarokbilder weggelaſſen, und
theils in unbedeutende willkuhrliche Bilder verwan-

delt, theils mit Fabeln oder einer zuſammenhangen
den Geſchichte ausgefullt. Wahrſcheinlich ſtammt

dieſe Veranderung aus Frankreich her, und iſt erſt
zu den Jtalienern ubergegangen. Daß die Karten um

1361 in Frankreich ſchon bekannt geweſen, iſt be—
reits vorhero geſagt worden, und daß dieß das ori—

entaliſche Spiel geweſen ſey, daran laßt ſich wohl
nicht zweifeln.

Eine andre Erwahnung der Karten kommt in

Frankreich im Jahre 1392 vor. Man findet in
den Rechnungen Karls Poupart, Oberaufſehers der

Finanzen: dem Maler Jacquemin Gringonneur
„fur drey Spiele. Karten mit Golde und bunten
„Farben und Dewiſen, zum Zeitvertreibe des Ko
„nigs 56 Sols.“ Dieß ſind wahrſcheinlich keine

andere, als orientaliſche Kartenbilder geweſen. So
viel mit wahrſcheinlichen Grunden bewieſen werden

kann, gehort die Erfindung der neuen Figuren der

Kar
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Karten erſt in die Regierung des Konigs Carl des
VII. Die Farben und Bilder dieſes neuen Spiels
werden bey dem Saint Foix folgendergeſtalt erkla—
ret: Aß iſt ein lateiniſches Wort, welches ein Stuck

Geld, Vermogen und Reichthum bedeutet. Das
Aß gehet in Piquet uber alles, ſelbſt uber die Koni—
ge, anzudeuten, daß das Geld die Nerven des Krie—
ges ſind, und daß ein Konig ohne Geld ein ohn—
machtiger Herr iſt. Die Farbe Trefle, welches
Wort Klee heißt, zeigt an, daß ein General das
Lager fur ſeine Arniee, niemals an ſolchen Orten
aufſchlagen ſoll, wo es ihr an Lebensmitteln man
geln könnte. Die Farben hique und Carreaux
bedeuten die Zeughauſer, welche ſtets wohl verſehen
ſeyn ſollen; denn Carreaux waren in den alten Zei—

ten eine Art ſtarker und ſchwerer Pfeile, mit denen
man aus Armbruſten ſchoß, und die man von der
Figur des Eiſens davon ſo benannte. Die Farbe
Ceeur ſtellet die Herzhaftigkeit der Generale und
Soldaten vor. David, Alexander, Caſar und
Carl der Große, ſind an der Spitze der vier
Farben: denn eine Armee mag noch ſo zahlreich
und noch ſo tapfer ſeyn, ſo hat ſie doch Gene—
rale vonnothen, die eben ſo klug als erfahren
und tapfer ſind. Auf den vier Valets ſtehen die
Namen Ogier, Lancelot*, la Hire und Hector.

Die
*Lanecelot iſt der Name des Treſie Valet in den al—

ten franzoſiſchen Karten, in den neuern Zeiten ilt
ſolcher weggelaſſen, und die Kartenfabrikanten ſetzen
nunmehro die ihrigen auf dieſem Blatte.
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Die erſten beyde waren tapfre Soldaten unter Carl

dem Großen, die letzten beyde Stephan de Vigno
les zugenamt de la Hire, und Hector de Galand,

waren beruhmte Capitains bey der Armee Carl des

VII. Der Titel eines Valets war ehedem ein
Ehrennahme, den die groößten Herren ſo lange fuhr—

ten, bis ſie Ritter wurden. Die vier Valets ſtellen
alſo die Officiere vor, ſo wie die Zehnen, Neunen,
Achten und Sieben die gemeinen Soldaten vorſtellen.

Der Name Argine, den die Trefle Dame fuh—
ret, iſt das verſetzte Wort Regina, das war die
Konigin Maria von Anjou, Carls des VII. Ge—
mahlin. Die ſchone Rachel oder die Carreaux
Dame war ſeine Maitreſſe Agnes Sorel. Das Mad
chen von Orleans wurde durch die keuſche und krie—

geriſche Pallas, welche die Pique Dame iſt, und
Jſabelle von Bayern durch die Judith die Cœur
Dame vorgeſtellet. Dieſe Judith iſt nicht die ju—
diſche Heldinn, ſondern die Gemahlinn Ludwig des
Frommen, die man vieler Liebeshandel beſchuldigt.

Die ganze Einrichtung des Spiels zeigt: daß es
von dem Arabiſchen oder der Trappolierkarte genom

men ſey; dabey nur die Lucke der Zahlen Z. 4. 5.
6. ausgefullt worden iſt.

Da der kriegeriſch Grundriß des Kartenſpiels,
und deſſen Aehnlichkeit mit dem Schachſpiele, nicht
gelaugnet werden kann: ſo wird eine naheret Ver—
wandſchaft leicht auf den Urſprung der Veranderung

in
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in Bildern und Farben leiten knnmen. Da wir bey
einem Soldaten: und Kriegsſpiele keme Frauensper—
ſonen ſuchen durfen, ſo muß man beſonders auf den

Umſtand aufmerkſam ſeyn, wie die Galanterie der
Franzoſen die Damen mit in dieß Kriegösſpiel gezo—

gen hat.
Das Schachſpiel beſtund in den alteſten Zeiten

in folgenden Bildern, und ihren orientaliſch- perſi—

ſchen Nahmen, als es zu uns kam:

1. 2. z. 4.Der Konig, General, Elephant, Reuter,
Schach,. Pherz, Phil,. Alpen-Suar,

5. b6.Dromedar, FJußtnecht,

Ruch, Beydal.
Bey Nachahmung der Spielkarten ward nur die

Halfte der Bilder, und nur die nöthigſten Perſonen
davon genommen; ſtatt der vielen Fußknechte im
Schachſpiele aber, bey den Spielkarten die Farben

blatter angefugt:

J. 2.Der Konig oder General; Der Reuter;

3.
Der Fußknecht.

Als das Schachſpiel mit dem perſiſchen Namen
zu den Franzoſen kam, wurden dieſe Namen theils
ins Franzoſiſche uberſetzt, theils durch einen franzoſi

ſchen
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ſchen Klang verſtummelt, und dadurch die Figur gar
verandert.

Aus Sehach, ward durch Ueberſetzung Koĩ!
Aus dem General Pherz ward durch eine Reihe

Verſtummeluungen, Fercia, Fierce, Fierge, Vier-
ge, und daraus ganz naturlich endlich aus dem Ge
neral eine Dame. Jn der Folge war man noch ga—
lanter gegen dieſe Dame; man erhob ſie zur Ge—
mahlin des Konigs, und nennt ſie la Reine,

Konigin.
Aus dem Elephant Pliil, ward leicht der Fol,

oder heutige Fou. Aus dem Reuter Aſpen. Suar,
machte man den Cavalier.

Aus den Dromedar Ruch, iſt das Caſtell Tour
oder Thurm geworden, und man hat es mit dem

Elephant verwechſelt, der ſonſt auch wohl einen klei—
nen Thurm tragt.

Der Fußknecht Beydal, ward unter dem Namen

Pion beybehalten.

Wie bey dem Schachſpiele den General das
Schickſal traf, in eine Dame bey den Franzoſen ver—
wandelt zuwerden: ſo ergieng es bey dem Kartenſpiel,

das nur drey Bilder hatte, dem Reuter, daß er der
Dame weichen muſte; und ſo entſtunden die drey

Bilder, Roi. Dame, Valet. Die Spanier, die
eben ſo viele Achtung fur die Damen hatten, nah—
men ſie ebenfalls in ihr Nationalſpiel auf; allein
die Jtaliener wollten es mit keiner Parthey verder—

ben,
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ben, und vermehrten lieber in ihrem neuen National—

ſpiele, dem Tarok, die Bilder mit einem Bilde mehr,
daß es nun aus vier Bildern, dem Ké, KReina,
Cavalliere und Fante beſteht. Die Deutſchen al—
lein ſind dem alten Originale treu geblieben, haben

die ganze kriegeriſche Jdee des Spiels beybehalten*),
und aus den Bildern Konig, Ober und Unter,
den Geueral, Oberofficier und Unterofficier, deren
alte Kriegsnamen auch Obermann und Unter—
mann waren, gemacht, dazu die Farbenblatter den

gemeinen Soldaten abgeben.

Man kann fuglich annehmen, daß das Piquet
ſpiel bey ſeiner Erfindung ebenfalls keine andern, als
die alten orientaliſchen, und bey der italianiſchen
Trappolierkarte gewohnlichen Farbenblattern ge—

habt habe; ſo wie ſie auch bey den erſten italiani—
ſchen Tarokkarten beybehalten worden waren: und
daß die Veranderung der Farbenblatter vor Anfang
des ſechzehenten Jahrhunderts nicht allgemein ange—
nommen geweſen, und daß man in allen den Lan—

dern, dahin das Kartenſpiel gedrungen war, an—
fangs mit einerley alten Kartenfarben, alle Arten
Nationalſpiele geſpielt habe.

Es laßt ſich aber vielleicht eben ſo gut auch die
Veranderung der alten Farbenblatter öpale, Coppe,

nñnDenari und Baſtoni in Pique, Cœur, refie
und

 Ein edler Zug zur Beurtheilung des Nationalcha

rakters der Deutſchen.
e

t
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und Carrean entdecken. Wenn man annehmen

kann, daß das orientaliſche Origmal durch dieſe vier
Farbenblatter, die vier Stande des Volks habe vor—

ſtellen ſollen; dabey durch die Spade oder Degen
der Adelſtand, die Coppe oder Becher der geiſtli—

che Stand, die Denari oder Munzen der bur—
gerliche oder Nahrungsſtand, und die Baſtoni
oder Stocke der Dienſt- oder Bauernſtand vorger
bildet werden: ſo wird die Vergleichung mit den
neuern franzoſiſchen und deutſchen Benennungen noch

immer ſtatt haben konnen.

Pique ſoll die Spitze einer Lanze oder Picke
ſeyn, die das Gewehr des Ritters war, und alſo
den adlichen Stand vorſtellen; Cœur, das unta—
delhafte Herz des geiſtlichen Standes bemerken;
Trefle, Klee oder Futterkraut, den Nahrungs—
ſtand anzeigen; und Carreau, die Spitze eines
Pfeils, den Dienſtſtand oder den geringſten Knecht-
ſtand im Volke vorbilden.

Die Farbenblatter der deutſchen Nationalkarte
haben eben denſelben Grund der Entſtehung; und,
wenn man aus den Gemalden derſelben die Zeit ih
rer Entſtehung beurtheilen ſoll, zugleich viel Wahr—

ſcheinlichkeit vor ſich, daß ſie den franzoſiſchen an
Alter weit vorgehe, und wenigſtens in das vierzehn—
te Jahrhundert zu ſetzen ſey. Schellen waren ehe—
mals der Schmuck der Furſten und Hofleute, und

bezeichnen daher den adlichen Stand. Man darf
nur an das alte Kirchenlied: In dulei Iubilo den—

ken,
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ken, ſo wird der vierte Vers: Uhi ſunt gaudia?
Nirgends mehr denn da, wo die Schellen klingen in
regis curia ete. dieſe Erklarung beſtatigen. Her—
zen bemerken, den geiſtlichen Stand; Grun, den

Nahrungsſtand, durch Ackerbau und Viehzucht;

und Cicheln oder Eichenholz, den Knechtſtand,
der zur Arbeit gebraucht ward.

Man kann mit einen ziemlichen Grade der Ge—
wigheit die Wanderung der Karten aus Jtalien nach

Deutſehland beſtimmen. So wohl die Nachbar—
ſchaſt, als die Verbindung beyder Lander, macht es

ſehr wahrſcheinlich, daß das Kartenſpiel um 1300
aus Jtalien nach Deutſchland gekommen ſey. Nach—
dem Jtalien in ſechzig Jahren von den deutſchen Ar—
meen zucht war beſucht worden, ſo geſchah es um
1310 durch den Kaiſer Heinrich den Vlt. wieder,
der mit ſeiner Armee 1312 bis nach Rom ruckte.

Man darf wohl nicht zweifeln, daß dieſes Spiel,
das von Kriegsleuten nach Jtalien gebracht, und
daſelbſt bey den Armeen war erhalten wordeu, auch
von den deutſchen Soldaten daſelbſt erlernt, und mit

nach Dentſchland gebracht worden ſey. Die Deut—
ſchen haben aber nachher, ſo wie andere Nationen,

ihre eigenen Nationalſpiele angenommen; und das
Landsknechtsſpiel iſt das alteſte, welches man un—

ter den deutſchen Spielen kennt. Es hat ſich bald
uber die Granze von Deutſchland ausgebreitet; und

wenn es eben daſſelbe war, ſo noch in Frankreich, un—

ter dem Namen Lansquenet, wiewohl heimlich,

2 ge—
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geſpielt wird, ſo war es ein Glucksſpiel, dazu kei—
ne große Erfindung gehorte, von dem geringſten
Soldaten leicht gefaßt werden konnte, und viel ahn—

liches mit dem ihnen ſchon gewohnlichen, eben ſo
leichten Wurfelſpiel hatte.

Die Kartenſpiele haben ſich bald uberall ver—
mehrt und ausgebreitet; und wir wollen nur noch
mit wenig Worten von dem Stoff und der Materie
reden, woraus die erſten Karten gemacht waren, und

von der Erfindung, ſolche auf eine leichte Art zu ver—
vielfaliigen, und fur den gemeinen Mann weniger
koſtbar zu machen.

Gs iſt kein Zweifel, daß die Araber ihre Karten
von Papier gemacht haben, da die Kunſt aus Baum—

wolle Papier zu machen, ihnen ſchon bekannt war.
und durch ſie auch in Europa bekannt gemacht
wurde.

Das baumwollene Papier war auch ſo ſtark und

glatt, daß es allein ſchon als eine Pappe gebraucht
werden konnte. Viele Bogen Papier zuſammen zu
kleben, iſt erſt nachher bey uns Eurvopaern eingefuhrt

worden, und hat die Gelegenheit zu dem Namen
Karten, von Carton gegeben.

Allein, wenn auch der deutſche Name Karten
daher gekommen iſt: ſo hatten die deutſchen Karten
in den erſten Zeiten doch noch den beſondern eigen-
thumlichen Namen Briefe, und der Name Karten

ward
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ward erſt durch den Handel mit dieſer Waare nach
Jtalien, angenommen; ſo daß es keine naturliche

Folge iſt, daß die deutſchen gedruckten Karten erſt
nach den italieniſchen entſtanden ſind.

Vornehme und reiche Leute ließen ſich die Karten
von Silberblech machen, welche entweder verguldet,
und die Figuren graviret oder gemahlet waren. Daß

die Spielkarten anfangs wurklich gemahlt wurden,
daran iſt, wenigſtens bey der franzoſiſchen und ita—

lieniſchen Nation, nicht zu zweifeln. Es ſind uns
aber nur zwey Beyſpiele davon bekannt: eines, wel—

ches ſchon vorhero angefuhret worden, da der Mah—
ler Jaquemin Gringonneur drey Spiele Karten fur den
Konig Carl VI. gemahlet; und das andere, da der

Herzog Filip Maria Viſconti zu Mayland, fur ein
einziges Spiel Karten an ſeinen Secretair Marzia—
no da Tortona, im Jahre 1430, funfzehnhundert
goldene Scudi, die der franzoſiſche Mahler fur ein
Spiel empfing, bezahlte.

Die erſten Producte unſerer europaiſchen Kunſtler

bey den gemahlten Karten, konnen nach der Lage
der zeichnenden Kunſte damaliger Zeiten, nicht an—
ders als ſchlecht, und wenn ſie ſich nicht dabey des
Kunſtgriffs der Schreiber eben derſelben Zeiten be—
dient haben, ihre Arbeit durch Patronen zu verkur—
zen, gleichwohl immer ſehr koſtbar geweſen ſeyn.

cEs wird allgemein angenommen, daß die Deut—
ſchen die erſten Kunſtler in Holz zu ſchneiden, ge—

weſen find, die das Geſchnittene auf Papier abzu—

83 drucken,
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drucken, und zu vervielfaltigen, verſucht haben. DieJ

erſte Anwendung dieſes Verſuchs machten ſie auf die

Spielrarten, uud legten dadurch den Grund, zu ei—
ner nachgehends ſo nutzlichen Kunſt.

Dinch dieſe Bearbeitung erhielten die Karten ei—
nen wohlfeilen Preiß, und kamen nun in die Hande

des gemeinen Mannes. Noch jetzo wurden wir
noch nut wohlfeilen Karten ſpielen können, wenn
man nicht den Handel damit zu einem landesherrli—

chen Regale gemacht, und den Stempel, welcher
die Erlaubniß, damit zu ſpielen, bezeichnet, auf ei—
nen ſo hohen Satz gebracht hatte, daß er den Ver—
kaufspreis eines ungeſtempelten Kartenſpieles, ge—

wohnlich viermal uberſteiget.
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