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Dieſes Buch iſt in folgenden Stadten zu haben:

1. IJn Altona, bei Hrn. Hammerich.
2. In Augsburg, in Riegers ſeel. Buchhandlung.
3. Jn Anivſch, bei Hrn Haueiſen4. Jn Bayreuth, bei Hrn. Lubecks Erben.

5 Jn Berlinn bei Hru. Schropp.6. In Braunſchweig in der Schulbuchhandlung.
7 In Kremen, bei Hrn. Willmans.
s An Breslau, bei Hrn Korn, len.
9 In Baujen, be Hrn. Arnold.10 Jn Daulig, in der Bruckneriſchen Buchhandlung.

11. In Dretden bei Hrn. Gerlach.
12 Jn Erfurt, bei Hrn. Kanyſer.
1z. In Ertange i, bei Hrn. Valm.14 Jn Fraukfurt a. M, bei Hrn. Varreutrap u. Wenner.
15. An Gießenn bei Hrn. Krieger.
16. &n Glogau, bei Hru. Gunther, jun.
17. Fa Gorlitz, ber Hrn. Anton.
iß. An Graitz, bei Hrn Hennig.
15 Ain Hamburg, bei Hrn. Bohn.
20. n Hannover, bei Hrn. Hahn.
a1 n wonigsberg, bei Hrn hobbels und Unzer.
22. In Kopenhagen, bei Hrn Brummer.
23 Jn Leiczig bei Hrn. Griethammer.
24. In Libau, bei Hru. Friedrich.
25 Jn Lubeck, bei Hrn. Bohn.
a6. Jn Lieanitz, ber Hrn Giegert.
27. Jn Masdeburag, vei Hrn. Keil,
28 Jn Nurnberg, bei Hrnu. Felsecker.
29. an Prag, bet Hrn. Widtmaun.
Zo. In Reaensburg, bei Hrn. Montag und Weiß.
Zu. Ju Rida, ber Hrn. Hartknoch.

z32. An Ruſtock, bei Hrn. Stiller.
zz. In Stuttgard, bei Hrn. Lofflund.
14. In Stettin, bei Hen. Kaſflte.
z5s. vĩn Tubingen, bei Hru. Cotta.
36. Jn Wien, bei Hrn. Schaumburg und Comp.
37. Jn Zittau, bei Hrn. Schops. 24
z8 Jn Zurich, bei Hru. Ziegler.Man kann es uberhaupt in allen Buchbandlungen Deutſch

lands haben. Verlrlegt iſt es bei mir, dem

Kunſthändler Drevßig,
in Halle auf der aroßen Steiuſtraße, und zu Meß

ieiten in Leipiig.



Vorrede zur dritten Auflage.

—as herzzerſchneidende Schickſal Menſchen vom2 Tode zu retten iſt mir vor einigen Stunden zum

dritten Mal in meinem Leben vorgekommen. Das erſte
Mal in Breslau beym Abbrennen einiger Krauter—
hauſer, wobey eine hochſchwangere junge Frau und
einigeKinder verbrannten, und wobey durch mich 2Kin
der gereitet wurden, die nachher auf metnen Armen ſich
uber die Flamme freuten; das zweyte Mal traf ich
hinter dem Hall. Rathhauſe ein vom Dampf erſuckies
in der Wiege liegendes Kind; das uunſer Hr. Prof. Reil
zum kLeben brachte an und heute hing ich im Saal—
ſtrom mit einem Arm angeklammert am Eispfahle
in der andern Hand einen im Waſſer zappelnden una
ben von ſieben Jahren haltend. Aller Augenblicke in
Gefahr vom Ström mit fort- und mit ſamt dem Kinde

ins Muhlgerenne hingeſchleudert zu werden. Lieber
großer Gott, und du erhielteſt mich und den Knaben!
den Knaben ſehen und mich ins Waſſer ſturzen war
eins; wie'gut iſts doch wenn man in manchen Situ—
ationen des Lebens nicht zum Nachdenken uber die
Gefahr in die man ſich ſiürzt gemacht iſt! jetzt an
den Eispfahl mich zu denken, ich erſchrecke, und in
dem Moment des Hineinſpringens ich ſahe nichts

als das Kind: ich fuhlte nichts als ſein Zappeln un—
ter mir Arnold der Tuchmacher rettete wir, durchs
Herunterhalten einer Leiter, das deben mein Arm
war erſtarrt, einige Minuten ſpater und ich ware nie
wieder im Stande geweſen dieſe Feder zu fuhren.
Vom Strom der furchterlich ſtark mich nach dem Rade
hinzog war ich und der Knabe dahin! Jch hatte dieſe
Vorrede nicht ſchreiben konnen aber ich ſollte noch
leben ich ſollte noch weinen daruber denn ach
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4 Vaeorrede.
das Zappeln des Knaben wenn ichs mir denke
dann wein' ich.

Mein Kopf, eigentlich zur Freude und zu ſtillen
eingezogenen hauslichen Vergnugungen geſchaffen
o wie wuſte iſt er. Welche Bilder des Jammers,
des Elends, des heftigſten Schrecks lagen ſchon vor
meinem Gehirn!! Und doch verarbeitete ich ſie ale
doch ſchob ich ſie weg und doch verwechſelte ich

ſie wieder mit Bildern der Freude! ſo auch jetzt wie—
der, indem ich Jhnen die dritte Auflage dieſes klei—
nen Buches veranſtalte; ich drange den erſtarrten
Knaben weg, ich ſah ihn munter und voll Freude
uber die kleinen bleyernen Pferde, die ich ihm ſchenkte
im Bette ſitzend; ich gebe Jhnen meine Leſer!
freudevoll dies kleine Buch, ich ſehe die nachdenkende
Caroline Schach ſpielen, das ich ihr lehrte; ich ſehe
die jungen Billardſpieler ich ſehe die Kegel fal—
len und Gewinn und Verluſt nach dieſen Regeln
beſtimmen. O! ihr Roman-Schmieder die ihr nicht
Moral-Prediger ſeyd, ich beneide euch nicht ich
ſchadete nie durch die Herausgabè meiner Blatter,
man nahm ſie ſo gern man nimmt, wie das die
neuen Auflagen beweiſen, nach io bis 12 Jahren ſie
gern! Das macht mir Freude ja ich will ſie noch
ferner brauchen dieſe Hand die bald grabt bald
Sturmleitern trägt die den zappelnden Knaben feſt
hält und die nichts geſchrieben hat uber das ich
mir Vorwurfe zu machen nichts woruber ich zu
errothen Urſache hatte.

Neutrotha
den 18ten Junius 1800.

Der Herausgeber.
Am Mittag meines Lebens geſchrieben.
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Das Billardſpiel“.

J.

Nachricht von dem, was dieſes Spiel
ausniacht, und von den dazu gehorigen

Jnſtrumenten.

ſFine Billardtafel iſt bekanntlich ein ebnes langlich
—ites BViereck, das auf winkel- oder ſenkrecht ge
ſetzten Saulen ruhet, und mit einem uberall gleich
vusgeſpannten feinem grunen Tuch uberzogen, und
nach den zweyen gegen ſich uber ſtehenden längſten
Geiten in drey Theile abgetheilet. Jeder ſolcher
Theil macht eine halbe Cirkelöffnung, als ein Loch
(Tron oder Grille), woran unten ein geſtricktes Sack—
chen hangt, in welches die dahin geſpielten Kügeln
einfallen. Rund umher befinden ſich 3, 4 bis zZoll
hoch etwas gebogene Vorſaätze oder Wande die man
eigentlich die Banden nennet, und mit eben ſolchem
Tuche uberzogen ſind, man ſpielet mit elfenbeinernen

Kucheln oder Ballen, die wegen ihrer Glatte einen
ungehinderken Gang haben, und jede Kugel fuhret
ihr Kennzeichen mit Punkten, nach den Zahlen, wie
viel der Spielenden vorhanden ſind. Dieſe Kugeln
werden entweder durch perpendikular- oder winkel—
rechte Stabe, an denen unten ein von hintenher in

H Dieſes Spiel iſt in Jtalien erfunden, aber von den
Franzoſen vielfaltig verandert worden.
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die Forme zu einem Quadrat zulaufender Anſatz ge
fuget iſt, oder, nach der Franzoſen Verbeſſerung,
durch kegelformigte cylindriſche Stabe, deren Baſis
mit Bley inwendig gleichſchwer. ausgefullt iſt, ge
ſpielet Die erſtere Art Stäbe heiſſen Maas, oder
die Maſſe; die zweyte aber nennt man Qukue, italie—
niſch Truceo. Wenn der Ball in einer geraden Linie
von dem Rand des Spielers aus faſt in der Mitte
geſtoſſen wird, daß er den andern gegenuberſtehenden

geradezu trifft, ſo nennt man ſalches den Ball voll
nehmen. Geſchiehet es an den Seiten ſo wird es
couper oder Schneiden genennet. Jſt der Stoß ſo
gewaltſam, daß des Gegenſpielers Kugel gar von der
Flache in die Hohe gebracht, und von der Tafel her—
ausgeworfen wird, ſo heißt es Sprengen, ital.
ſaltari fuori.

Der Spieler konnen.auf einmal 2, 3 bis g, auch
ſo man will, 10 bis 12 ſeyn.. Sie ſpielen entweder
nach den Regeln des Billardſpiels uberhuupt, z. E.
unter Zweyen oder Dreyen H, und dieſes heißt durch,
Partien jpielen; oder es ſptelen mehrere auſſer der
Ordnung, ſo, daß eine jede Kugel auf die ihr zunachſt
liegende geſpielt wird, ſolches heißt a la Guerre ſpie
len, wo meiſtentheils g bis oSpieler auf der Tafel ſind.
Eine andere Art iſt das Contraſpielen, welches daher
den Namen hat, daß, da ſonſt der, deſſen Kugel (wie
unten in den Regeln ein mehreres enthalten), in ein
Loch geſpielt worden, ſich zweo Fehler zum Verluſt
anrechnen laſſen muß, er ſodann in dieſem Spiel ſich
zwey zum Beſten anrechnet, und je eher er die Zahl,
auf welche die Partie, z. E. auf zwolf geſetzt iſt, er
halt, als Gewinner angeſehen wird, ſo, daß wenn der
Marqueur ihm zwolf Striche angejeichnet, die auſſer

gen ſpielet, und allein hezahlet oder gewinnet. Von
den beyden andern, welche in Compaanie wider den Ko
nig ſind, bleibt einer ſo lange am Spiel, als er nicht
feblet, oder gemacht wird.



dieſem Spiel als Fehler gelten ſollten, es den Namen
hat, daß er in dem Contra los geworden. Auch heißt
Contraſpielen, wenn zwey Spielende, die beide ſchon
Partien verloren haben, ubereinkommen, daß ſie auf
das kunftige Spiel das Partiegeld des andern uber—
nehmen, weun ſie verlieren, als z. E. Cäjus und Sem
pronius haben 2 Points verloren nun ſpielen ſie Con
tra, und Cajus gewinnt, ſo wird ihm aur eine Par—
tie, und Semprontus vier Partien angeſchrieben.
So ſpielt man auch die Points, das, warum man
ſpielt; eben ſo, welches quit on double, das heißt,
entweder nichte, oder doppelt, genannt wird.

Il.
Die vornehmſten ublichen Regeln.

a) bey dem Spielen durch Partien.

ch—rehrentheils pflegt man die Partie auf zwolf zu
ſpielen, und vergleichet ſich wegen der Matſche, ob
dieſe gerechnet, oder nicht gelten ſollen.

Wenn kein Spieler dem andern etwas vorgiebt,
das iſt, wenn der eine dem andern, an den zwolf
nicht im voraus 2, 3, 4, zum Beſten ais gegen ſich
gewonnene Fehler, nachlaßt, ſondern beide Spieler,
als des Spiels aleich kundig, mit einander ſpielen;
ſo wird der einfache Matſch mit 6, der Triple mit
Z, und wo der eine gar nichts zählet, der Quadru
plematſch verloren.Macht der eine ESpieler ſeine zwolf unverruckt

nach einander aus, ſo hat er die Suite, (wenn ſolche
bedungen iſt), und gewinnet den Triplematſeh, wenn
gleich der andere zuvor 11 gezahlet hatte.

Jn einer Partie, die ſich nur auf 8 zahlen laßt,
iſt die Suite der einfache Matſch.

„„Man ſieht aus dem Obigen, daß wenn die Spie
ler ſich nicht gleich ſind, ſondern einer dem andern
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vorgiebt, der Matſch nach Proportion verglichen,
oder gar ausgelaſſen werden muſſe.

Wenn 2 oder z vorgegeben werden, ſo kommt
man bey dem erſten mit 7, ben dem andern mit 7
und 8 wechſelsweiſe aus dem Matſch.

Derjenige mact« den Anfang des Epiels, deſſen
Ball am weiteſten an der Wand bleibt, wenn die
Ballen par bricole (par bricole heißt, weun der Ball
an der gegenſeitigen Wand abprallet) ausgeſtoſſen
worden ſind: wird aber vorgegeben, ſo muß derje—
nige, dem vorgegeben wird, ſich ausſetzen

Der gegen den, welcher ſich ausgeſetzt, ſpielt,
muß ſeinen Ball in die andere Halfterdes Billards
ſetzen.

Der Ball muß mit der Qukue oder Maas aus—
geſetzt werden, ſo, daß von dieſem Orte niemand
weiter, als bis zu der gemachten Marque ſeine Ku—
gel in die Tafel avanciren kann Eben dahin wird
auch derjenige gewieſen, welcher zuerſt nach dieſer
ausgeſetzten Kugel ſpielen muß.

Derjenige, ſo eine Partie gewonnen, muß beym
folgenden Spiele ſich ausſetzen.

Eben ſo muß jeder, der des Gegenſpielers Kugel
in ein Loch geſpietet, oder ſolche gar uber die Ban
den hinausgeſprengt hat, ſich in der Partie als Ge
winner ausſetzen, und auf gleiche Art ſetzt ſich der
Eine aus, wenn der Andere: ſeine eigene Kugel in ein
Loch geſpielet hat, welches man verlaufen nennet.

Des elusſatzes beym Anfange des Spiels wird
der verluſtig, der ſeine eigene Kugel, indem er ausſe—
tzen will in ein Loch ſpielet. Doch kann der andere
ihm dieſen Fehler uberſehen.

Lauft in dem Ausſatz des Ausſetzenden Kugel uber
die Mittellocher hinaus, ſo darf ſie dieſer, ehe ſie
ben dem Mittelloch vorbey päſſirt iſt, entweder zu—
rück nehmen, oder fortſtoſſen.

Ueber die Ecke des Billards darf man bey dem
Auoſatze mit dem Leibe nicht herausgehen, und bleibt



O 9uberdies der Spieler allemal mit dem einen Fuß auf
dem Erdboden ſtehen

Zweymal darf niemand ſeinen Vall beruhren,
ſonſt wird es als ein Fehler gerechnet, und eins
gezählet.

Wenn der Gegenſpieler touehée gerufen, ſo ailt
es nicht, ob man ſchon entweder fehien, oder einen
Vortheil machen wollte. Jm touchiren, billardiren,
(billardiren heißt, wenn man mit der Maſſe oder
einem Ousue beide Kugeln beruhrt), und wenn mit
des Andern Kugel ſtatt ſeiner geſpielet, darf man
ſich wieder ausſetzen.

Der, ſo des Andern Kugel im Spielen verfeh—
let, verliert eins, welches der Andere ſich zum Be
ſten zahlet. Wenn er im Zurucklaufen die Kugel tour
chirt, oder aufhaält, verliert er noch zwey, weil es
ſonſt ein Verläufer hätte ſeyn konnen

Wer des Andern Ball in ein Loch ſpielet, ge—
2winnt zwey; wenn aber ſein eigener Ball mit huni—

eingehet, ſo verliert er zwey.
Wer des AUndern Kugel ins Loch bringt, darf

ſeinen auf der Tafel liegenden Ball in ihrem Gange
nicht aufhalten und anſtoſſen, ſonſt wurde er zwey
verlieren, weil, wenn er ſie nicht touchirt oder auf—
gehalten hätte, ſolcher. ein Verläufer häaite werden
konnen.

Wer ſeinen Ball nicht ſo weit ſpitlet, daß er mit
der Kugel des Andern in einer Linie zur Seiten ſtehet,
und ſie dieſelbe nicht erreichet, ſo heißt ſolcher ein
unterweges gehliebener Ball, non pallée, und ſie
hat zweo verloren.

Sollte Cazus von ſeiner Kugel im Steſſen abalit
fchen, ſo wird, wenn ſelbige ſchon ſtehen bliebe,
ihm ſolches als zwey im Verluſt angerechnet, weil
man ſchon den Vorſatz gehabt, zu ſtoſſen; hat er aber
die Kugel gar nicht beruhrt, ſo kann er wieder an—
ſtoſſen, auch kann er, wenn er will, zu dem Andern
a qui ſagen, das heißt der Andere muß ſich wieder
ausſetzen.
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Wer des Andern Kugel, auf die er ſpielen ſoll,

verfehlet, und dabey ſeine eigene Kugel in ein Loch
bringet, verlauft ſich, und verliert dreyh. An man
chen Orten neunt man ſolches einen Schweizer.

Wenn des Caji Kugel, die er nicht auf die Bille
des Sempeonii ſpielt, ſchon unterweges dahin in ein
Loch kommt, oder gar von der Tafel hinausſpringt;
ſo hat er auf einmal viere zum Verluſt.

Wer billardiret, verliert eins, und wenn der
Gegenſpieler es erinnert hat, ſo kann, wenn gleich
der Stoß noch glucklich geſchehen ware, ſolcher doch
nichts gelten, ſondern es ſetzt ſich der Gewinnor aus.

Jndem der Spieler des Andern Ball, mit ſeiner,
die er dey Anfange des Spiels gewonnen, verwech

ſelt, ſo verliert er, und darf der, ſo den Fehler wi
der ihn zähler, ſich ausſetzen.Derjeniae verliert zwey, der die. Kugel in ihrem

Gang durch Stoſſen an die Takel, eder durch Tnbla
ſen an dieſelbe hindern will.nUnter währendem Spiel durfen die Ballen, auſ

ſer wo die Spieler daruber eins ſind, nicht wegge—
nommen, oder beruhret werden. Beydes wird als
ein Fehler zu werechnet. So ubrr ſolches von ei—
nem, der nicht mitſpielet, geſthahe, ſo muß die Ku
gel wieder an ihren vorigen Ort geſetzt werden.

Wer des Gegners Vall von der Tafel bringet,
der ſprenget denſelben, und gewinnet zwey. Spren—
get er aber ſeine und des Geanersegugel zugleich: ſo
verliert er zwen. Bliebe aber der Ball auf der Wand
des Billards ſtehen: ſo wird, weil ſie von dieſer
Stelle aus noch geſpielet werden kann, nichts ver—
loren. Sollte aber der Andere nach ihm, der alſo
geſprenget, ſpielen; ſo verliert er eins.

Der einmal geſprengte Ball, wenn er einen an
der Tafel ſtehenden beruhrt, und dadurch wieder zu.
ruck in die Tafet kommt, iſt doch verloren. Wenn
er aber an etwas debloſes, an eine Wand, oder an—
deres Unbewegliches geſtoſſen, und zuruck geſprun
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gen, ſo ſchadet ſolches nichts, ſondern wird ange-.
ſehen, als wenn er auf der Tafel geblieben ware.

Eine Kugel, die mit der langſamſten Bewegung
in ein Loch fallt, gilt allemal zwey. Wenn ſie aber
etwas ſtill geſtanden, und durch ſtarkes Gehen auf
den Boden, oder Stoſſen an die Tafel in Bewegung
kame, und in das Loch fieler ſo hat keiner der Spie—
ler davon Nachtheil oder Gewinn; ſondern ſie wird
an ihren vorigen Ort geſtellet.

Wenn ihrer Viere mit einander Partie ſpielen,
und Eine fehlet des Undern Ball; ſo verliert er eins.
und gehet ab. Macht der Andere darauf einen Balt,
ſo bleibt er am Spiel. Keiner darf ſeinen Gehulfen
mit der Hand weiſen, oder ihn durch Zeichen beleh—

ren, wir er ſpielen ſoll, ſonſt verliert er eins.

b) Bey dem a la Guerre. Spiel.

Wenigſtens drey Perſonen, neune aber zum
hochſten, können in dieſem Spiele zuſammen ſpielen.

Jeder nimmt ſich einen nummerirten Ball. Die
mit der wenigſten Zahl, als z. E. 1, ſetzt ſich aus,
und die Nachſpieler gehen nach der Ordnung der
Ziffern auf ihre Balle.Bey drey Spielern macht man 9, bey vier s,
bey funfen 7, bey neunen zEinkaufe, ſo daß, (weil
namlich, wenn z. E. drey ſpielen, jeder im Pott ſetzt,
und dreymal ſich einkauft), allemal Satze in den Pott
kommen, alsdann ſpielen ſie ab, und der, deſſen Ball
zuletzt auf der Tafel bleibt, iſt der Gewinner.

Jeder darf in dieſem Spiel auf die Kugel. ſo ihm
am vortheilhafteſten liegt, ſpielen. Mehrentheils

vergleicht man ſich, daß auf die allernachſt ſtehende
der Stoß gehen ſolle.

Der Einkauf geſchiehet, wenn der, deſſen Ball
gemacht oder geſprengt worden, dem, der ſolches
gethan, einen Satz bezahlt, und eben ſo viel in den
Pott leget. Eben io bezahlt der, ſo einen Bain loſt
ins Loch bringet, und einen andern Ball en paſſent

J
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beruhrt, dem Pott und dem Ball gleichfalls einen
Satz. Verlauft er ſich ohne Touchiren, oder ſprengt
er ſeinen Ball: ſo legt er 2 Satze in den Pott, und
bleibt ſo lange vom Spiel bis ihn die Ordnung wie
der rufet.

Wer einmal einen Ball ins Loch bringet, darf
weiter fort auf die andern ſpielen. Wenn es auch
geſchahe, daß mehr Kugeln, und wohl 2 oder 3
derſelben auf einmal von der Tafel durch eine einige
gebracht wurden, ſo wird dem, der alſo geſpielet,
fur jede Kugel, die er gemacht, der Satz bezahlt.

Der, deſſen Kugel keine andere beruhrt, und
die, auf welche er hat ſpielen ſollen, verfehlet, giebt
einen Satz in den Pott

Gleichfalls zahlt derjenige einen Satz, der mit
eines Andern Ball ſpielt, und verliert annoch ſeinen
Stoß; der Ball aber wird wieder an ſeinen vorigen
Drt geſtellet.

Wer billardirt, ſetzt doppelt (bey manchen auch
nur einfach) in den Pott. Kämen dadurch beyde Ku—
geln in das Loch, ſo muß die gemachte an ihre Stelle
gebracht werden.

Wer, wenn die Reihe zu ſpielen an ihn kommt,
ſolche verſaumt, muß ſeinen Ball herausnehmen, und
von neuen ſich einkaufen. Wollte einer ins Spiel
reden, und dem Andern rathen, wie er ſpielen ſollte,
ſo muß er eipen Satz in den Pott bezahlen.

Wer auſſer der Ordnung ſpielt, kauft ſich aufs
neue ein, und ſein Stoß kann niehts gelten,

Der, ſo einen Ball beruhret, oder aufhebt, ohne
Erlaubniß vorher zu nehmen, bezahlt einen Satz.

Wer ſeinen Ball uber die Mittellocher bringen
will, bezahlt einen Satz in den Pott, und muß einen
Ball paſſiret, oder uber deſſen Linie vorbey geſpielet
haben. (Dieſes heißt ſich in ſalvo ſetzen).

Der Gewinner muß, wenn er allein auf der Tafel
blecbt, ſich, wie beym Anfange, wieder aufſttzen.

J
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So lange die Partie wahret, konnen eintreten

ſo viel nur wollen, ſie muſſen aber das annehmen,
was am hochſten marquiret.

Das à la Guerre. Spiel wird auch auf dieſe Art
bisweilen geſpielt. Es werden ſo viel Kugeln, als
Perſonen zugegen ſind, welche ſpielen wollen, zu—
ſammen in den Billardbeutel, oder worein man ſonſt
will, gethan, und von dieſen nimmt ein jeder eine
heraus.

Nach dieſem ſchreibt der Marqueur eines jeden
Nummer nach der Ordnung an die Marken-Tafel,
und ſetzt zü ſolcher alle Fehler und Ballen. Wenn
einer zwolf hat, ſo gehet er ab. Zuſatz, Einkauf
und Bezahlen iſt, wie man ſich verglichen hat.

Wer mit unrechter Kugel ſpielt, touchirt, bil—
lardirt; einen Ball ohne Erlaubniß beruhret, fehlet,
auſſer der Ordnung ſpielet, oder ſolche verſäaumet,
zu deſſen Nummer wird ein Strich gemacht.

Wer gemacht wird, odek nicht paſſiret, verlie—
ret zwey; hingegen welcher fehlet, und ſich zugleich
verlauft, dem werden drey; demjenigen, deſſen Ku—
gel ins Loch kommt, oder von der Tafel ſpren
get, bevor er des Andern Linie paſſiret, viere an
gerechnet.

Wenn einer einen Ball macht, und ſich daruber
verlauft, oder von der Tafel ſprenget, ſo wird dem
Andern, deſſen Kuaelt aemacht worden, zwar nichts
angeſchrieben, er muß aber ſo lange von dem Spiele
bleiben, bis ihn. wieder die Reihe— trifft.

Wenn jemand, da er ſpielen ſoll, vor den Mit—
tellochern keine Kugel findet, ſo ſetzt er ſich von
neuem aus.So einer die Kugel, auf welche er ſpielen wol—
len, verfehlet, und eine andre trifft, daß ſie ins Loch
kommt, ſa muß dieſe letztere wieder an ihren vort—
gen Ort geſegt werden; wird ſie aber nicht geniacht,
ſo bleibt ſie auf der Stelle ſtehen, wo ſie hingekom—
men. Sollte ſich der Spieler hierauf verlaufen, oder
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herausſprengen, ſo bezahlt er dem, nach welchen er
hat ſpielen ſollen.

Man kann hierbey, wenn man ſich im Spiele zu
ſchwach beſindet, ſeinen Ball verkaufen; doch dieſes
muß an einen, welcher zur Partie gehoret, geſche—
hen. Es geht auch an, daß die letzten partagiren
konnen; wollte aber noch einer von dieſen Luſt zum
Berkaufen haben, ſo hat der, welchte am Spiel
iſt, und ſo viel als ein Anderer giebt, das nachſte
Recht hiezu.

Die dritte Art, nach welcher a la Guerre geſpie—
let wird, beſtehet darinn: man laßt die Anzahl der
Epielenden ſteigen, ſo hoch, als man will. Wer von
denſelben gemarht wird, ehe der Letzte ſeinen Ball
auf die Tafel bringet, kann ſich wieder einkaufen.
Jugleichen ſteht es demjenigen, welcher gleich auf
dem Letzten gemacht wird, noch frey, ſeinen Satz in
den Pott zu legen, und, wie man es nennet, zu ap
pelliren. Die Uebrigen aber gehen nach dieſem ins
geſammt ab.

Man lann auch bey allen die Suite gelten laſ—
ſen, welche darinn beſteht: daß zum wenigſten funf
Perſonen bey einander ſeyn, und alle ihre Kugeln
auf der Tafel haben muſſen; wenn nun keiner ab iſt,
ſondern ein jeder geſpielt hat, ſo gewinnet der den
Pott, welchbe ſie insgeſammt herunter machen, oder,
wie man es heißt, wegputzen kann.

Das à la Guerte  Spiel hat bey den Liebhabern
des Billards, weil es mit mehr Erpsotzlichkeit, als
das Spielen durch Partien, verſehen iſt, in einigen
Gegenden ſo vieles Recht erhalten, daß, wenn eine
Geſeliſchaft a la Guerre ſpielen wollte, diejenigen,
ſo im Partie-Spielen begriffen, ſo viel der Hofllch
keit nachgeben, daß ſie, wenn ihre Partie ſich aten—
digt, dem à la Guerte Platz machen. Doch dürfen
ſie, wenn ſie letzteres mitſpielen wollen, davon nicht
ausgeſchloſſen werden, widrigenfalls ſie nicht nothig
haben zu weichen.



Alle Spiel-Diſpüten, ſo wegen des Marqui—
rens, Touchirens, Paſſirens, Sprengens, Aufhal—
tens u. ſ. w. im Partie: und a la Guerr- Epiel ent—
ſtehen, pflegt. der bey dem Billard beſtellte Marqueur
zu entſcheiden. Wenn ader mit deſſen Meynung einer
der Spieler nicht zufrieden ware: ſo hat der Mara
queur das Recht, die Umſtehenden um die Wahrhen

zu befragen.
Alle zur Billardtafel gehorigen Jnſtrumente wer

den von einem jeden, der ſich ſolche am erſten bey
einem Spiel zugeeignet hat, frey gebraucht. Wer
im Spielen etwas daran zerbricht, darf dafur nichts
bezahlen, er habe denn aus Muthwillen, Scherz,
Ungeduld oder mit Probiren etwas verdrrbt.

Obaleich ubrigens derjenige, welcher unter wah—
rendem Spiele an Fenſtern, oder an audern Dingen
durchs Sprengkneetwas verdirbt, wenger nichts als
ſeine Partie Ju bezahlen hat: ſo muß doch fur allen
Schaden, welcher an dem Tuche arſchiehet, propor—
tionirte Vergutung gethan, auch das Nartiegeld vor
dem Weaaehen berichtiget werden.Schlußlich iſt noch von dem Billardſpiel a la
Ronde und von dem Caramhol etwas zu aedenken.
Jm Spiel ä la Ronde werden zwolſ kleine Balle an
die Banden angelegt, dergeſtallt, daß zwiſchen jedes
Loch 2 kommen. Hierauf wird ein Partieball, der
couleurt ſeyn muß, in die Mute geſetzt, und mit die—
ſem auf die kleinen aeſpielet. Ehe nicht alle 12 Balle
von den Baunden losgeeſpielet ſind, darf auf keinen
freyſtehenden Ball geſpielt werden. So lange einer
von den Epielern, unter welchen dies Spiel geſpielt
wird, Balle macht, bleibt er am Spiele. Derjeni
ge, welchet zuerſt anfangen ſoll, wird durch das
Loos beſtimmt; hernach trifft es jederzeit den Ge—
winner. Verlauft ſich der Partieball, ſo wird er
wieder auf die Mitte geſetzt: ehr aber nicht. Wenn
nun der Partieball und ein weiſſer Ball allein auf
der Tafel iſt, ſo wird wechſeléweiſe mit dem Partie—
ball geſpielt. Alle gemachte Balle werden ſogleich
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von einem jeden Mitſpieler bezahlt. Wer den letz—
te:n Ball macht, bekommt ihn doppelt, oder wie es
ausgemacht iſt vierfach bezahlt.

Das Carambol-Spiel geſchiehet mit zwey or—
dinairen Partiebällen und einem kleinen, welcher
Carambol heißt, und gemeiniglich mit einer Farbe,
Orange, auch wohl gelb gebeitzet iſt. Es ſpielen
hier nur zwey Perſonen Wer zuerſt 24 Points zah
len kann, hat die Partie gewonnen, folglich beſtim—
men 12 den Double oder den Matſch. Alle Fehler
und Treffer werden gewohnlichermaſien gezahlt.
Wer den Carambol macht, gewinnt 3 Points; und
wer ſich um deſſentwillen verlauft, verliert eben ſo
viel. Wer, indem er auf ihn ſpielet, ihnfehlet, ver—
liert nur 1. Wer des andern Partieball macht, ge—
winnet 2 Points, und verliert im ahnlichen Gegenfalle
eben ſo viel. Beym erſten Spiele beſtimmt das Loos,
wer anfangen ſoll: bey den folgenden entſcheidet
der Gewinn der vorhergegangenen Partie. Wer das
Spiel anfangt, ſetzt den Carambol aus, und zwar
lieber auf die Mitte der Tafel, als an eine oder die
andre Bande, doch hat er hierunter völlige Freyheit,
zu thun, was ihm beliebt, nur muß der Carambol—
Ball allemal uber das entgegenſtehende Mittel der
Tafel geſetzt werden. Es ſteht dem Spielenden alle—
mal frey, auf welchen Ball er ſpielen will. Nach
der Klugheit und Kunſt muß er ſeinen Mitſpieler,
vder den Carambol-Ball immer ſo ſetzen, daß erſte—
rer den andern nicht machen kann. Jſt er ſo gluck
lich, daß er mit ſeinem Ball ſowohl den Carambol
als den Ball ſeines Gegners auf emen Stoß beruhrt,
ſo zahlt er 2 Points, ohnerachtet er keinen oon beh—
den machte. Es darf endlich in dieſem Spiele gär
nicht geſprengt werden, weil der Carambol beträcht—
lich kleiner iſt, als die Partieballe, und man folglich
gar oft ſich in dem Vortheile beſinden wurde, ihn
aus der Tafel zu werfen.

I Da
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Da man von dieſen hier angegebenen Regeln in

neuern deiten abgegangen, ſo hat man fur ſchick
lich gefunden, hier kurzlich anzufuhren, wie es
gemieiniglich in Hamburg geſpielt wird, in ſo
fern es von den vorhergehenden abweicht.

Man ſpielt gewohnlich nur mit dem einfachen
Matſch, welcher in bartie blouehe (d. i. wo zwey

Perſonen mit 2 Bullen ſotelen), mit z, im einfachen
Carambol mit 11, im dopelten Carambol aber, wo
die Partie auf zo gerechnet wird, mit 14 verloren
wird.

Der im bariie hlanehe des Andern Ball macht
oder ſprengt, oder deſſen Gegners Ball ſich verlau

fen, oder ſelben herausgeſprengt hat, aiebt a qui,
cd. i. ſetzet ſich von der einen Hulfte des Billards in
die andere wieder auf), in andern Fallen bleiben die
Walle an ihren Stellen ſtehn.

Bey dem a lu Konde- Spiel wird auch dem Mar
queur von jedem der Spielenden, nachdem viel oder
wenige Periouen ſpielen, 2, 3 bis 4 Ppints von
Jedem̃ gegeben; der Marqueur zahlt die Gewinner
aus, und erhalt von dem Verlierer die Bezahlung.
Derjenige, ſo den letzten Ball macht, bekommt alles,
was noch ubrig iſt, welthes, nachdem viel oder we
nig Fehler und Verlaufer vorgefallen ſind, viel vder
wenig ausmacht. Doch muß er das Partiegeld
allein bezahlen.

Der zum erſten ſptelt, kann auf jeden, den er
will, ſpielen, die Uebrigen muſſen, ſo lange der
PYartieball, nachdem er ſich verlaufen, nicht wieder
in die Mitte geſetzt worden iſt, auf einen in der an
dern Halfte der Tatfel ſich beündenden anliegenden
Dall ſpielen, wobey man die Freyheit hat, wenn
der Ball, auf den man ſplielen will, masquirt iſt,
(d. i. wenn zwiſchen dem Partieball und dem zu tref—
fenden Balle Balle in gerader Linie ſich befinden), die
hindernden Balle an die Seite zu ſtoſſen. Der auf

Geſellſch. 4. Th. B
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den letzten anliegenden Ball ſpielt, kann, wenn er
ihn verfehlt, noch zweymal auf ihn ſpielen.

Wenn jwey Perſonen a la Konde ſpielen, ſo zahlt
der Marqueur, wie bey Partie blanche, ſo lange,
bis alle Balle gemacht ſind.

Das a la Guerre- Spiel wird gemeiniglich fol
gendermaſſen geſpielt:

Die Anzahl der Spielenden kann bis zu 12 ſtei
gen Jeder der Spielenden kann dreymal gemacht
werden, oder 6 Fehler machen, bis er abgzeht, oder
todt iſt, da er alsdann z Points an den Pott bezahlt,
welche der letzte Spielende erhalt, der auch das Par
tiegeld davon bezahlen muß, ſo wie auch in dem be
ſchriebenen a la Guerre- Spiel der Gewinner das Par
tiegeld allein bezahlen mnß. Auch pflegen die beiden
zuletzt Spielenden den Pott mit einander zu theilen.

Man ſetzt bey dem a la Carambol. Spiel den
Carambol gewohnlich in die Mitte der, Hälfte der
Tafel, (als woſelbſt ein runder Fleck gemacht iſt)
die beym Ausſetzen die gegenſeitige iſt.

Wenn der Carambol, nacbdem er gemacht iſt,

wieder auf ſeine Stelle geſetzt werden ſoll, und ein
anderer Ball ſtehet auf derſelben, ſo wird der Ca—
rambol dahin geſetzt, wo der runde Fleck hervorſteht;
iſt nichts von dem Flecke zu ſehen, io wirft man den
Carambol auf den auf dem Fleck ſtehenden Ball, und
da, wo die Balle hinlaufen, bleiben ſie ſtehen.

Wenn man ſeinen Ball ſelbſt ausſprengt, ver
liert man g, und wenn man zugleich tarambolirt hat,
ſo viel als man, wenn man ſich nicht herausgeſprengt
hatte, wurde gewonnen haben. Wenn man den Ca—
rambol ſorengt, wird nichts verloren, ſoudern er wird
auf ſeine Stelle geſetzt; wenn man des andern Ball
ſprenget, muß ſich derſelbe wieder hereinſpielen.

Wenn man gemacht iſt, und des Gegners Ball
und der Carambol in Salvo iſt (das heißt, wenn

ſie nicht uber die Mitte der Holfte, von welcher man
ſich ausgeſetzt hat, hinaus ſtehen), ſo muß man par
brieole, (das heißte durch Abprellung der gegenuber—
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ſtehenden Banden) auf des Grgners Ball, oder den
Carambole ſpielen.

Wenn man des Gegners Ball, und nachher den
Carambol gemacht hat, ſo giebt man a qui.

Mann ſpielt auch mit 2 Carambol, wovon der
eine ganz roth, und der andere halb roth und halb
weiß zu ſeyn pflegt. Der halb rothe und halb weiſſe
wird auf die Halfte aeſetzt, von welcher man ſich auſetzt.

Dieſes doppolie Caranibol wird auf zo Points
geſpielet, und iſt im ubrigen mit dem einfachen Ca—
rambol einerley, auſſer daß, wenn man hier die bey—
den Carambole caramboliret, d h. ſie beyde mit ſei
nem Ball trifft, man 3, und wenn man alle 3 Balle
trifft, z zhlet; ubrigens wird, wenn man carambo
liret und ſich verläuft, eben ſo viel verloren, als
wenn man caramboliret und gemacht hatte, gewon
nen ware. Nur dann, wenn man erſtlich des Geg—
ners Ball, und alsdann alle beyde Carambole macht,
oder ſie alle drey zugleich macht, giebt man ä qui,
welches aber ſehr ſelten geſchiehet.

Der Ball iſt eolle, heißt, wenn der Ball an
den Banden liegt.

Einen Ball dubliren, heißt, wenn man denſel—
ben an die Banden ſvpielt, damit er durch Abprellung
von denſelben dahin lauft, wohin man ihn haben
will ſo ſagt man, es iſt ein ſchon Double, wenn der
Ball auf die Urt leicht kann gemacht werden.

Einen Ball friſiren oder ſchneiden, iſt, wenn
man den Ball nicht in der Mitte nimmt, damit er

von der Seite dahin lauft, wohin man ihn haben
will: ſo ſagt man, es iſt ein qutes Friſt, wenn man
einen Ball auf dieſe Art leicht macben kann.

Wer mit dem Qutue oder der Maſſe das Billard
tuch beſchädigt, oder mit ſeinem ausgeſprengten Ball
Epiegel, Fenſter und dergleichen zerſchmeiſſet, muß
den Schaden erſetzen, obgleich er denſelben nicht zu
erſetzen braucht, wenn es mit des Gegners Ball ge
ſchieht; es verſteht ſich, das man im Carampelſpiel,

B a



20
wo gar kein Sprengen ſtatt findet, immer fur den
Schaden ſtehen muß.Es ſind noch verſchiedene Abanderungen in die

ſem Spiele gemacht worden; aber da ſie im Weſent
lichen mit den beſchriebenen Regeln ubereinkommen,
und an jedem Ort verſchieden ſind, ſo konnen wir
ſie billig ubergehen.

urrr

Ein anderes
Billard-oder Pielkentafelſpiel,

genannt:

Das Kriegsſſpiel,Franz. Jeu de la guerre.
cDs wird ſolches unter Acht oder Reun geſpieket:
dazu muß man eben ſo viel abſonderlich numerirte
Kugeln haben, alle ſo untereinander mengen, und
alsdann looſen, wer der Erſte und Folgende ſeyn ſoll.

Man kann ſich nicht vor die Paſſe legen, falls
alle Spieler nicht ein ſolches zulaſſen.

Wer eine andere Kugel als ſeine eigene ſpielet,
verliert die Kugel und das Spiel.

Wer beyde Kugeln beym Epielen beruhret, ver
lieret die Kugel uno das Spiel, und muß die andere
Kugel wieder hinſetzen, wo ſie vorher war.

Wer uber die Kugel weggeht, verliert die Ku
gel und den Stoß, und die Kugel muß in ein Loch
gethan werden.Wer eine Kugel gewinnet, und kann hernach
dum niele gehen, gewinnet das ganze Spiel.

Ser unter der Paſſe das Ziel erlanget, in dem
ſechs, ſieben oder mehr iſt, gewinnet alles.

Man muß die Kugel auf vier Fingern von der
Corde ziehen, die mehrern taugen nichts.

Es iſt verboten, dem Gegenſpieler beyzuſtehn,
wenn man allbereins durchgekommen iſt.
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Wer ſeinen Rang im Spiele verſieht, kann nicht

eher wieder dazu kommey, als bis in der andernPartie.
Rtiemand, der zwiſchenein gekommen iſt, kann

zum erſtenmal die Kugel ſtoſſen: aber deſto beſſer die
Paſſe mit 4 Fingern von der Corde.

Wenn nicht mehr als Funfe ſind, ſo muß man,
ehe man durchgeht, eine Kugel gewinnen.

Wenn nicht mehr als Drey oder Vier ſind, kann
man nicht durchgehen bis auf die zwey Letzten.

Wenn man durch a Finger ziehend eine Kugel
vorbey geht; ſo iſt es gut.

Wenn man eine Kugel ſpielet, die ruhret und
beſudelt, ſo iſt die Partie verloren: alsdann muß die
geruhrte Kugel bleiden, wo ſle hingerollet iſt, und
wenn ſie nicht beyde beſudelt worden, fo muß man
die geruhrte Kugel da, wo ſie lag, wieder hinlegen.

Wenn einer auf die Seite des Durchgangs eine
Kugel paſſiren laßt, aus Hoffnung, ſie zu gewinnen.
ſo muß maun, wo er ſie nicht gewinnet, und noch je—
mand mehr zu ſpielen vorhauden iſt, ſie liegen laſ
ſen; und wo niemand vorhanden iſt, ſo muß man
ſelbige auf ihren erſten Ort hinlegen.

Niemand, der einmal uberwunden iſt, kann
wahrender Partie wieder ins Spiel kommen.

Die geſpielten Kugeln gehoren dem, der das
Ziel erreicht hat.

Die zwey Letztern konnen aufs neue ſpielen. Wo
es derjenige, der durchgegangen iſt, nicht zugeben
will, ſo wird nichts draus; wenn er aber darein
williget, ſoll er den Borzug vor dem haben, der
nicht durchgegangen iſt.

Wer vorher, ehe es ihm zukommt, feine Kugel
ſpielet, und ſie gewinnt, und im Zuruckziehen ſeinet
Stocks eine andere Kugel ruhrt, die ſoll gewonnen
ſeyn; aber die Kugel deſſen, welcher den Coup ge
ſpielet hat, muß in ein Loch gelegt werden.

Der Meiſter nimmt alle Partien näch ihrem
MWerthe.
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Wer einen Stoßſtock zerbricht, muß ihn nach

dem Werthe bezahlen.
Des Meiſters Stoßſtocke ſind allgemein.

Le Jeu des Echecs,
oder

Das Schachſpiel.

58—as Schachſpiel, welches von dem perſianiſchen
Worie Schaeh, das einen Konig bedeutet, herkommt,
und von den Perſianern Sedrenz, das iſt, hundert
cZorgen (weil man daben viel Nachſinnen haben,
und auf unterſchiedliche Ümſtände ſeine Gedanken
richten muß), genannt wird, hat ſeinen Urſprung
aus ſolchem Lande. Es erfordert aber dieſes Spiel
eine große Aufmerkſamkeit und vieles Nachſinnen,
welches ein angenehmer Zeitvertreib fur diejenigen
iſt, die ſolches recht zu ſpielen wiſſen, weil ſie da
bey weiter jnichts hazardiren, als das das Mißver
anugen, uberwunden zu werden, und doch zu der
Ehre, ihrem Gegentheil abzugewinnen, ebenfalls
Hoffnung haben.

Man ſpielet dieſes Spiel auf dem ſogenannten
Brettſpiele, und deſſen za weinen und eben ſo viel
ſchwarzen kleinen vierrckigten Rauten oder Feldern.

Die Figuren, mit welchen das Schachſpiel ge
ſpielet wird, ſind insgemein von holz oder Eifenbein.
Zuforderſt bemerkt man darunter die acht Vornehm
ſten, von verſchiedener Groſſe, Benennung und Ord
nung, nach welcher ihr Marſch eingerichtet wird.
Sie haben acht kleine Figuren bey ſich, die man
Fußganger oder Bauern zu nennen pflegt, und wel
che vor dem groſſen rangirt oder hergeſtellet werden.
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Der Soönig iſt die erſte und vornehmſte Figur,

deſſen Berluſt das ganze Spiel aufhebet, und ſelbi—
ges verlieren macht.

Die Bonigin iſt die beſte und anſehnlichſte Fi—
gur, ſowohl ihren Konig zu beſchutzen, als den
Feind auzugreifen.

Die beyden Thurme oder Elephanten folgen
an Wurdigkeit alſobald nach der Konigin.

Die beyden Cavaliers oder Springer ſind in
groſſem Werthe, wenn es Anfangs oder mitten in
dem Spiele zum Angriff kommt.

Die beyden Laufer gelten faſt eben ſo viel, als
die Cavaliers, und leiſten oftmals gegen das Ende
des Spiels die beſten Dienſte.

Die Bauern oder Fußganger ſind die geringſten.
Figuren, welche doch gleichwohl, nachdem ſie wohl
angefuhret wetden, oftmals große Thaten thun.

Die acht vornehmſten Figuren kommen auf die
erſte Linie des Spielbretts, und zwar ſetzt man den
ſchwarzen Konig auf das weiſſe mittlere Feld, ſo wie
den weiſſen Konig auf das ſchwarze mittlere Feld;
die weiſſe Konigin auf das weiſſe mittlere Feld, ſo
wie die ſchwarze Konigin auf das ſchwarze mittlere
Feld; die beyden Narren oder Laufer auf des Konigs
und der Konigin ihrer Seiten, die beiden Cavaliers
auf die Seiten der Läufer, und nachſt den Cavalieren
die Thurme und Elephanten auf den zwey auſſerſten
Feldern der erſten Linie. Die acht Bauern, welche
gleichſam zur Vormauer dienen, und den andern
ihre Beſchutzung ſind, werden auf die andere Linie
vor den groſſen Figuren geſtellet.

Des Gegenſpielers Armee muß eben alſo auf der
Seite, da er ſitzt, gegen ſeinen Gegenſpieler ran—
airt ſeyn, doch ſo, daß der zur rechten Hand ſtehende
Thurm auf einem weiſſen Felde ſtehet.

Der Marſch des Ronigs iſt von Feld zu Feld,
ein Schritt in gerader Linie, und auch uberzwerg,
er kann auch vore und hinterwarts rucken, wenn er



24 ra—nur in ſeinem Marſch keine Figuten von ber einen
oder andern Partey antrifft.

Trüge es ſich aber zu, daß er eine feindliche
Figur auf ſeinem Marſche rencontrirt, ſo kann er
folche wegnehmen, und ſich auf deren Platz ſtellen,
auch alſo vor und ruckwarts, gerade uno uberzwerg
gehen, wenn er keine Hinderniſſe vor ſich finden

Der Konig kann, wenn er noch nicht von der
Stelle gegangen iſt, roquiren, das heißt, mit einem
Thurm, der noch nicht geruckt iſt, ſeine Stelle ver
wechſeln, ſo daß er zwey Schritte macht, und den
Thurm ſich dichte an der Seite, wo er hergegangen
iſt, ſtellen läßt.Die Konigin geht aüch gerade und uberzwerg

von Feld zu Feld, uud fo weit.man will, wenn ſie
die Paſſage onten findet. Gie nimmt auch, wenn es
ihr aut dunket, alle Figuren mit ſich, die ſie in ih
rem Wege vorfindet, und ſtellet ſich an deren Platz,
woraus zu erkennen, daß die Konigin die ſtarkſte
und beſte Figur ſey, ihren Konig zu beſchutzen, und
den Feind anzugreifen.

Der Narr oder Laufer, welcher auf dem ſchwar
aen Felde ſteht, kann anders nicht, als in ein ander
ſchwarzes Feld uberzwerg fortrucken; jedoch darf er
auch auf einmal ſo weit gehen, als er in ſeiner Paſ
ſage nichts antrifft; was er aber antrifft, das nimmt
er weg, wenn er ſeinen Vortheil ſfindet.

Welcher Läufer auf dem weiſſen Felde ſteht, der
marſchiret uberzwerg auf dem weiſſen; gleichwie der
andere auf dem ſchwarzen Felde, und iſt nur der Un
terſchied dabey, daß der eine allezeitiauf dem weiſſen,
der andere aber allezeit auf dem ſchwarzen Felde

bleibetDie Cavaliers oder Springer marſchiren! oder
ſpringen von drey zu drev Feldern, zu zahlen von dem
erſten, da ſie abſpringen, inelulive, namlich von dem
ſchworzen Felde bis auf das weiſſe, und von dem
weiſſen bis auf das ſchwarze, nicht zwar in gerader
Linie, noch uberzwerg, wie die Laufer, ſondern in



gorm eines Viertelzirkels, alſo, daß ſie uber alle
die Figuren ſpringen und paſſiren.

Wie ſie denn auch dieſer Urſach wegen zu An—
fange des Spiels gute Streiche verſetzen, auch daher
ſehr geachtet und gebraucht werden, durch eine kleine
Armee durchzudringen, auch gar bis an den femdli—
chen Konig zu gehen, denſelben anzugreifen, und
manchmal Schach und Matt zu machen, weil man
derſelben nirhts vorſetzen kann, weswegen es aller—
dings rathſam iſt, dergleichen Springer gleich zu An—
fange zu gebrauchen, weil alsdann ihre Macht ſich
beſſer als gegen das Ende des Spiels zeigen kann,
indem es ſchon ausgeurnacht iſt, daß zwey Springer
allein den Konig nicht matt machen konnen.

Die beuden Elephanten marjchiren von allen Eei
ten, jedoch nur in gerader Linie und von Feld zu Feld,
oder auch ſo weit, als ſie die Paſſage leer und offen
ſinden, da ſie denn nach ihrem Belieben, was ſie
unterwegens antreffen, wegnehmen konnen. Es ſind
aber gemeiniglich dieſe Thurme oder Elephanten auf
den beyden auſſerſten Enden der erſten Linie in des
Konigs Quartier gleichſam zu deſſen und ſeiner Offi—
ciere Beſchutzung geſetzet, ſo daß man ſie nicht an
ders gebrauthi, als wenn erſt unterſchiedliche Atta—
quen und Niederlagen geſchehen ſind, wie ſie denn
auch fur dee beſten Figuren nach der Königin geach
tet werden.

Die acht Bauern, welche auf die zweyte Linie
vor eine jode der ohen erwähnten vornehmſten Figu—
ren geſetzet worden, marſchiren zum erſtenmal bis
uber zwey Felder, wenn man will. hernachmals aber
nicht mehr, als von Feld zu Feld. in gerader Linie;
nichta deſto weniger aber nehmen ſie alles hinweg,
was ſie in der Zweralinie von Feld zu Feld vor ſich
finden. Wenn es ſich auch etwan zutruge, daß ſie
mit Gekahr ihres Dalevns die letzte Linie des Brett—
ſpiels, welckes die erſte des Gegentheils iſt, erreicht
und gewinnen ſollten, alsdann erwerben ſie ſich da
durch die Wurde eines Capitains, alſo, daß hernach
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ihr Konia ſich ihrer eben ſowonl in ſeiner Armee be—
dienen kann, als er zuvor der beſten Figuren, die er
pielleicht in der Bataille verloren, ſich hat bedienen
konnen; ſolkte es auch die Konigin ſelbſt gewelen
ſevn, idelche ihn fur einen ſolchen bis an die auſſer—
ſte Linie durchgedrungenen Bauer muß wieder gege—
ben, und auf dieſes Baueru etngenommene Feld an
deſſen Statt geliefert werden, dergleichen auch mit
andern Figuren, die allbereits verloren worden, ge

ſchehen kann.
Die Manier im Schach zu ſpielen, kann nicht

wohl mit Worten vorgeſtellet werden, weil ſolche
von det Phantaſie der Spieler dependiret, welchbe
bald dieſe bald jene Art zu ſpielen unter ſich verab
reden und gelten loſſen, daher auch die Praxis die
beſte und fertigſte Lehrmeiſterin iſt.

Die beſten Spieler ſind gemeiniglich diejenigen,
welche auf ihren Feind losgehen, und.vor allen den
König Schach zu machen, ſeine beſten Stucke ihn
abzuuehmen, und auf alle Weiſe zu entkraften ſuchen,
alſo, daß er ſich nicht aus dem Schach ziehen, auch
nichts vorſetzen kann, und alſo Schachmatt werde.

Das Ausrufen des Wortes Schach will ſo viel
ſagen als eine Benachrichtigung zum Aufmerken, wel
che man aus Reſpect dem Konige allein, wenn er in
Gefahr iſt, und jetzt von einer Figur ſchachsweiſe
attaquirt wird, zu leiſten ſchuldig iſt, damit er ſich,
ſo viel wie moglich, beſchutzen, das Feld verandern,
die feindliche Figur ſelbſt nehmen, oder ſich mit eini—
gen der Seinigen bedecken konne; geſchiehet ſolches
nicht, ſo iſt er matt, ſeine Armee geſchlagen, und
das Spiel verloren.

Gs giebt aber dreyerley Arten von Schach; die
erſte wird genennet der einfache Schach, da der Ko—
nig ſich beſchutzet, indem er mit ſeinen Figuren be
deckt wird, oder da er ſich aus dem, in welchem er
angegriffen worden, in ein anderes begiebt, oder die
Figur, die ihn Schach zu machen trachtet, wegnimmt.



27Die andere Art von Schach iſt diejenige, welche
den Konig gleichſam erſticket, wenn er ſich nämlich
ohne Gewaltthatigkeiten eingeſchloſſen findet, alſo
daß er ſich weder ruhren noch wenden kann, ohne
Gefahr zu laufen, genommen zu werden, wenn ihm
auch ſeine Bedienten und Figuren fehlen, ſich durch
ſolche zu bedecken, und er alſo gezwungen iſt, um
einen Vertrag zu bitten, welcher denn gemeiniglich
ſo eingerichtet wird, daß der Verlierende die Hälfte
desjenigen, warum man ſpielet, bezahlen muß. Bey
Bielen wird in dieſem Falle das Spiel fur remis er
lärt, das heißt, es iſt weder gewonnen noch verlo
ren, und wird mit dem Ausdruck benannt: der Ko—
uig iſt pat.Die dritte Art Schach und Matt iſt, wenn end
ich der Konig ſolchergeſtalt angegriffen wird, daf
r ſich nicht regen oder bewegen, oder ſich nicht mit
intgen ſeiner Bedienten und Figuren bedecken und
)eſchutzen kann;: in ſolchem Falle wird er Schach
natt, und iſt das ganze Spiel verloren.

Aus dem, was bisher geſagt worden iſt, erhel—
et, daß das Schachſpiel groſſe Vorſicht und Nach—
innen erfordere, und daß man dabey nicht ſowohl
iuf den Gewinn, als vielmehr auf die Ehre, zu ſe—
yen habe, in einem ſo ſchartfſinnigen Spieler Ueber—
vinder zu bleiben. Wie auch dieſes Spiel mit leben—
igen Perſonen zu ſpielen, und wie unterſchiedlicht
chwer zu entſcheidende Vorfalle in demſelben ſich er
ignen, ſorches iſt in Harsdorfers mathematiſchenEr-
uickſtunden Part. VI. Quaeſt. 12. desgleichen in ſei
iem deutſchen Secretario, Part. X. No I. 2. zu erſehen.
Rach Olearii Bericht, ſollen die Ruſſen dem Schache
piele faſt eben ſo ſehr, als die Perſianer ergeben
eyn. Beode werden jedoch von gewiſſen in dem Weſt—
ndiſchen wie auch unter Preuß. Brandenb. Oberherr—
chaft liegenden Dorfſchaften ubertroffen, als de

9) Sonderlich ſind die Einwohner des Dorfes Stropke im
Furſtenthum Halberſtadt, im Amt Zilly, wegen ihrer
groſſen Fertigkeit im Schachſpiele bekannt.
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ren Bauern dieſem Spiele dermaßen obliegen, daß
ſie ſich auch nicht entziehen, mit den geubteſten Schach
ſpielern, die bey ihnen durchreiſen, wes Standes
auch ſolche ſeyn mogen, ſich einzulafſen, und merkli—
che Summen aufs Spiel zu ſetzen, wobey ſie ſich aber
dieſes im voraus vorbehalten, daß allezeit dem ſpie
lenden Bauer ein anderer ſeiner Nachbarn und Lands
leute zur Seite ſtehen, und wenn er denſelben etwan
einen ihm ſchadlichen Zug vorzuhaben merken mochte,
zurufen mag: Wachbar mit Rath. Auch hangt ein
Theil ihrer Freyheiten von dem Gewinn oder Ver
luſt eines Spiels, daß ſie durch einen Deputirten
alle Jahre ſpielen muſſen, ab.

Der Raum erlaubt es uns nicht, die verſchiede—
nen Abänderungen dieſes Spieles, die dieſe jetzt her—
geſetzten Regein zum Grunde haben, wie auch eine
ausfuhrliche Anweiſung, dieſes Spiel gut zu ſpielen,
zu liefern; wir begnugen uns daher, unſern Leſern
anzuzeigen, daß man in den Buchläden unter meh—
rern folgende Schriften haben kann:

Anweiſung, Schach mit 4 Perſonen zu ſpielen.
Das Schachſpiel mit drey Perſonen.
Hellwings Konigsſpiel.
Philidors Stamma, und verſchiedener Andrer

Anweiſung, das Schachſpiel zu erlernen
Unter allen dieſen ſind Philidor und Stamma, jedem,
der das Schachſpiel grundlich erlernen will, unent
behrlich.

J

Das Verkehren im Brettſpiel.

s⁊Es wirdb dieſer Spiel das Verkehren genannt, weil
man zum oftern, wenn man meyvnet das beſte Spiel
au haben, es verſehen oder ſonſt einen unglucklichen
Wurf thun kann, alſo daß, ehe man ſichs verſiehet,
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das Beſte ſich in das Schlimmſte verändert und ver J7

kehret. Doch kann dieſer. Rame noch wahrſchein—
licher daher kommen, weil man nicht vor ſich, ſon
dern auf des Gegentheils Seite, die Steine anfängt
einzuſpielen, und zwar von der rechten zur linken
Pand.

1), Wie es geſpielt wird.
Es wird auf die eine oder andere Art geſpielt,

da man namlich beym Aufange des Spiels verabre—
det, entwederimit funf bloſſen Stelnen, oder nur mit
funf Banden. zu ſpielen. Das erſtere wird das mit.
funf bloſſen zu ſpielen geheiſſen, da man funf einzelne
Gteine vom Hauſe oder Mal haben muß, ehe man
zum Bande gelangen kann. Mit funf Banden zu
ſvpieten iſt, daß man nicht mehr als funf Bande ma
chen kann; macht man aber dereun mehr als funf,
es ſey aus Verſehen oder ſonſt, ſo kann der Andere
auch die Bande ſchlagen, wie wir  unter weitläufti—
ger erwähnen wollen.

Wiederum wird das Spiel auch mit ſechs oder
mehr Banden geſpielt, und man bindet, wenn man
kann und will, ob man ſchon keine funf bloſſen vom
Hauſe hat.

2) Von Setzung der Gteine.
Wenn man dieſes Spiel anfangt, ſo ſetzet jeder

ſeine 15 Steine an ſeines Gegners Seite auf das erſte
Feld, welches an deſſelben linker Hand iſt, und die—
ſer richtet ſeinen Satz eben ſo gegen des Andern linke
Hand. Bevde ſpielen ſodann ihre Steine nach eines

jeden Seite hieruüber, allwo ſie denn die Bande ma
chen konnen.

Wenn j. E. funf oder vier, odet ungleiche Au—
gen geworfen werden, ſo kann man mit beyden Stei
nen vom Hauſe ſetzen, und fängt man von dem erſten
ledigen Felde an zu zuhlen, oder man ſetzt einen
Gtein vom Hauſe auf h, oder ſonſt, nachdem man
ungleiche Augen wirft. Wirft man abet zwey gleiche,
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ſo werden dieſelben viermal-geſetzet, als: Jch werfe
z. E. a Funfen, ſo kann ich viermal s5 ſetzen, und
ſpiele mit 1, 2, Zoder 4 Steinen fort, nachdem ich
meinen Vortheil ſehe, um entweder die Hucke oder
Ecke an meines Gegners Seite und rechten Hand zu
kriegen, um allda einen Band zu machben, oder ſonſt
2oder 3 von des Andern ſeinen Steinen zu ſchlagen.
Man thut inzwiſchen dieſes im Unfange nicht gern, es
ſey denn, daß man einen Hinterhalt'von ſeinen Stei—
nen, oder einen andern Band ſchon hat, daß man
den Andern mit Schlagen aufhalten könne. Man
muß auch alle Augen, die man wirft, ſetzen, es ſey
denn, daß man nicht ſetzen kann, als z. E.: Jch werfe
Anfangs 5 und 1, uno ſetze mit einem Steine vom
Hauſe aufs, werfe ich darnach zwo 6, ſo kann ich
nichts ſetzen, ſo wie man auch nicht ſetzen kann, wenn
man aus dem Brette geſchlagen iſt, wie wir im Fol
genden zeigen werden. Man muß ſich Anfangs huten,
daß man nicht viel bloſſe Steine ſetze, weil, wenn
der Andere gern ſchlagt, und es ihm ein wenig glu
cket, es ſchwer fallt, wieder einzuwerfen, alſo, daß
der Andere daruber einen Band nach dem andern
macht, und man aus Furcht, doppelt zu verlieren,
einzeln verloren geben muß.

3z) Vom Herausſchlagen der Steine.
Wenn ich einzelne Steine ſtehen habe, ſo kann

ſie der Andere allezeit herausſchlagen, wo er welche
von ſeinen Steinen hinter denſelben ſtehen hat, und
die Augen darnach wirft, daß er ſie erreichen kann,
alſo, daß ich wieder einwerfen muß, da ich, was ich
anfanglich, als ich vom Mal geſpielt, 1 gezahlet
habe, 2 werfen und zahlen mun. Dieſe herausge—
ſchlagene Steine werden bloſſe genannt.

4 Von den Banden und wie ſie gemacht werden.
Wenn ein Spieler zwey oder mehrere von ſeinen

Steinen zuſammen in ein Feld ſetzet, ſo heit ſolches
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31Man kann aber auf des Gegenſpielers Seite ſei—

nen Steinen keinen Band machen, auſſer in der Ecke
oder Hucke an deſſelben rechter Hand, und wird dieſe
Hucke als 11 vom Hauſe oder rmiahl gerechnet.

Es iſt aber zu merken, daß man zuforderſt dar
nach trachte, wie man an der Hucke an ſemnes Geg—
ners Seite einen Band mache, oder mehr Steine
auf einander ſetze, auf daß man, wenn allda Poſto
gefaſſet worden, deſto fuglicher heruber an ſeiner
Seite Bande machen konne

An ſeiner Seite in beyden Theilen des Brettskann man ſeine Bande machen, und gehet man

der linken bis zur rechten Hand in dem audern Theil
des Bretts mit ſeinen Banden, dieſelbe, ſo viel mog—
lich zuſammenhaltend, alſo fort, bis man zum Aus
nehmen kommt, wie wir hernach melden wollen.

Fangt man nun an, heruber an ſeiner Seiten
Bande zu machen, ſo muß man das Feld, worauf
des Gegenſpielers aufgeſetzte Steme ſtehen, als ob
daſſelbe nicht ledig ware, mitzählen, als 4. E. ich
wurfe zwo 1, und wollte aus der Hucke von meinen
Steinen einen Band machen, ſo gehet es nicht an.

Es iſt auch zu merken, daß ich ſehe, wie ich
meine Bande an meiner linken Hand bey einanider
halte, und nicht mit denſelben fortrucke, es ſey denn,
daß der Andere viel bloſſe Steine habe, und zu mei—
nem Vortheil nicht einwerfen kann; denn alsdann iſt
es rathſam, daß ich allmahlich mit den meinen fort—
rucke, jedoch dabey allezeit 2 oder z von meinen
Steinen zum Hinterhalt, meines Geaners Steine zu
ſchlagen, behalte. Habe ich aber keinen Hinterhalt
und keine dloſſe Steine, ſo muß ich einen und den
andern von meinen hinterſten Banden brechen, auf
daß, wenn der Andere ſchlagen muß, ich wieder kri—
ſche Steine vom Mahl auszuſpielen kriege, und mit
Fug hinter des Andern ſeine bloſſen, dieſelben zu
ſchlagen, komme. Hat aber der Andere auch ein au—
tes Spiel, und ſeine Bande behſammen, ſo hute ich
mich, ſo viel nur moglich, daß ich, wenn alle meine



 öää&—32Steine herubet ſind, keine bloſſen habe, ſondern
meine Bande zuſammenhalte, und mit denſelben in
dem andern Theile des Bretts an meiner rechten Hand
fortrucke, damit der Undere, wo unoch einer oder
mehr von ſeintn Gieinen hinter meinen ſtehen, kei—
nen bloſſen don meinen Steinen ſchlage, weil es öf—
ters konmt, daß man doch, wenn man Auch faſt alle
Steine bis auf einen herausgenommen hat, noch
verlieren kann, wie an ſeinem Orte gemeldet werden
ſoll. Zeigt fich der Fall, daß man, indem der An—
dere viele bloſſe hat, doppelt gewinnen konnte: ſo
mache man ihm Platz einzuwerfen, damit er, wo er
nicht uber die Bande gelangen kann, mehr bloſſe vom
Hauſe ſede, vder einen oder mehrere von ſeinen Ban
den, wo er ſie hat, aufbrechen muſſe, wobey ich mir
denn allezeit 2 oder z bloſſe von meinen Steinen zum
Hinterhalt, denſelben, wo es nöthig iſt, zu ſchlagen,
behalte, damit er aiſo mehr bloſſe Steine kriege, als
er einwerfen kannz ich muß aber Platz haben, mit
denſelben fortrucken zu konnen. Gehe ich aber bey
Fortruckung meiner Bande ſobald keinen Vortheil,
ſo behalie ich ſie furs erſte lieber an meiner linken
Hand und ſehe zu, wo ich meinen Gegenſpieler viele
bloſſe herausſchlage, und alſo aus dem Brett komme.

5) Wie man aus dem Brett geſchlagen, oder
zum Junker gemacht wird.

Man heißt Junker, oder iſt aus dem Brett ge—
ſchlagen, wenn man mehr bloſſe odet herausgeſchla—
gene Steine hat, als ledige Felder, worauf man wie—
der einwerfen kann; als z. E.: Jch hade drey Bande
an meiner linken Hand ſtehen, und mein Gegner hat
drey oder mehr bloſſe Steine, lo kann er nicht eher
einwerfen, bis ich weiter fortgeruckt bin, oder einen
von meinen Banden zerbrochen habe; mache lch aber
mehr Bande, als wir uns anfanglich verglichen haben,
ſo kann der Andere auch, nachdem er wirft, meine Ban
de ſchlagen, oder ich muß zwey Steine von meinen
Banden, die er verlangt, herausnehmen.

6) Wie
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6) Wie die bloſſen wieder eingeworfen werden.

Wenn man eilnche bloſſe von ſeinen herausge—
ſchlagenen Steinen hat, ſo kann man nicht eher wei
ter fortſpielen, als bis diefelben wieder eingewor—
fen ſind; ſie werden aber auf folgende Art und Weiſe
eingeworfen:

Furs erſte muſſen ledige Felder oder Raum da
ſeyn, denn wo der Andere Bande ſtehen hat, da
kann ich keinen von meinen Siteinen hinſetzen, uber—
dies muß ich nicht weniger ledige Felder als bloſſe
haben: denn, wo das iſt, ſo kann' ich nicht mitſpie—
len, und muß ſo lange warten, bis der andere mit
ſeinen Banden fortgeruckt und init“ Raum einzu—
ſpielen gemacht hat.. wie wir ſchon vorhin gemeldet
haben.Weiter; iſt es mit dem Einwerfen alſo beſchaffen,

daß, wenu ich z E. einen, zwey oder mehr von mei—
nen Steinen aufemeines Gegenſpielers Mahlorte ſte—
hen habe, ich, wo ſch zwey werfe, nicht darauf
ſetzen oder einwerfen kann: werfe ich 2 und 1, ſo
kann ich den 1nicht einſezen. Wo aber mein Gegen—
ſpieler einen und mehr einzelne Steime auf meinen
Einwurfsplatze ſtehen hat, kann ich, wo ich dieſelbe
treffe, einſetzen und ſchlagen, und ich bin daſſelbe,
wenn es auch zu meinem Nachtheil wäre, zu thun
verbunden. Als z. E. wenn mein Geaner ein feſtes
Spiel, und ſeine Vande zuſammen hat, auch des—
wegen dieſelbe nich gern verwerfen will, oder ſonſt
um gedoppelt zu gewinnen, einen Hinterhalt von ſei—
nen-Steinen ſucht, um die meinigen damit zu ſchla—
gen, ſo ſetzet er nur einen oder mehrere einzelne in
meinen Einwurfsplatz; habe ich nun einen und den
andern bloſſen einzuwekfen, ſo ſtehet es nicht bey
mir, ob ich, wenn ich Augen darnach werfe ein—
ſetzen will, ſondern ich bin alles, was ich treffe, zu
ſetzen verhunden.

Etſellſch. 4ter Th.“ C

S—
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7) Auf welche Art das Spiel einzeln verloren
wird.

Dieſes geſchiehet zuſorderſt, wenn man ez ver—
ſieht, und Anfanas vrel bloſſe ſetzet, welche der An—
dere, wo er gern ſchlagt, und glucklich iſt, ſo lange
verfolgt und herausſchläagt, daß er daruber einen
Band nach dem andern macht: denn alsdann hat
man an ſeiner eigenen Seite hetuber keinen Band,
und man verliert das Spiel einzeln. Bemerkt man
ſolches in Zeiten, ſo kann der Ungluckliche ſein Spiel
einzeln, wenn er an ſeinem Vortheile zweifelt, oder
wohl gar das Spiel doppelt zu verlieren Gefahr
läuft, verloren geben. Hat man aber ſchon einen
Band an ſeiner Seite, ſo gehet dieſes ohne des Ge
genſpitlers Willen nicht mehr an, ſondern man iſt
weiter zu ſpielen verbunden.

Auch wird das Spiel einzeln verloren, wenn
der Eine alle ſeine Steine in dem Theile des Bretts
an ſeiner rechten Hand heruber hat, daß er dieſelben
ausnehmen kann: er muß aber (wie hernach ge—
meldet werden ſoll) ordentlich, nachdem er wirft,
herausnehmen und auch ſetzen. Wer nun am erſten
mit der Herausnehmung ſeiner Steine fertig wird,
der hat gewonnen, und der Undere einzeln verloren.

8) Wie das Verkehren doppelt verſpielet, oder
einer zum Jan gemacht wird.

Davon giebt es verſchiedene Arten: Eine iſt,
wenn ich z. E. unglucklich bin, indem mein Gegen
ſpieler ſeine Bände feſt zuſammen hat, daß ich uber
dieſelben nicht recht kommen kann, und einen bloſſen
nach dem andern ſetzen, auch wohl gar einen oder
mehr von meinen Banden aufbrechen muſt, wo nun
der Andere mit ſeinem Hinterhalte die meintgen ſo
lanae ſchläagt, bis ich ſo viel bloſſe bekomme, duß ich
kein lediges Feld einzuwerfen, und darauf zu ſetzen
mehr ubrig habe, ſo verliere ich doppelt, und heiſſe
Jan (Jean); es muß aber der Undere mit allen ſei



nen Banden aus meinem Einwurfsorte fortgeruckt
ſeyn. Er kannauch wohl Bande in meinem Einwurfs—
platze haben, und ooppelt gew ennen, wo ich z. E. wenn
ich auf dem beahl eine oder mehrere Steme ſtehen habe,
ſechs bioſſe kriege, denn alsdann kann ich auch nicht ein—
werfen. Es unt aber nicht genug, ſechs oder mehr
einzelne Steine ſtehen zu haven, ſondern es muſſen
ſechs oder mehr aus dem Breit. und alſo bloſſe ſeyn,
oder die Mextzeichen in dem Einwerfungsplatze mit
ſeinen eigenen Steinen alſo beſetzet ſeyn, daß man
nicht mehr einwerfen konne Es wird ferner dop—
pelt verloren, wenn der Andere alle ſeine Steine auf
das. letzte Alusnehmungofeld zuſammen hinausſpielet,
nachdem er noch keinen Stein herausgenomrnen hat.
Er muß aber ſo glücklich ſeyn, daß er weder einen
mehr noch weniger wirft, ſo daß der eine, oder mehr,
recht darauf zu ſtehen kommien, ſonſt gilt es nicht,
und er muß ausnehmen. Dieſe Art iſt jedoch eine
der ſchwerlichſten, es wäre denn, daß man ſeine
Bande ſchon vorhm gebrochen, und man mit dem
Ausnehmen ſpater als der Andere fertig zu werden
ſahe: denn wo ich auſſerdem meine Bande ohne Ur—
ſach brechen wurde, und, um doppelt zu gewinnen,
aufſpielen wollte, wurde es gar ubel von mir geſpie—
let ſeyn, und ich wurde mein Spiel dadurch verderben.

Wenn man nun mit allen ſeinen Steinen in dem
Theil des Bretts an der rechten Hand heruber iſt, ſo
nimmt man ordentlich, nachdem man wirft, heraus.
Wer zum erſten mit dem Ausnehmen fertig wird, und
ſeine Steine herauskriegt, derſelbe hat gewonnen,

Nund zwar einzelner Weiſe.
Ehe wir aber von dem Ausnehmen handeln,

wollen wir zuvor mit wenigem erinnern, daß, obſchon
verabredet worden, nur nut funf Banden zu ſpielen,
man dennoch konne, wo der Andere alle ſeine Steine
bis auf einen herauggenommen hat, ſo viel Bande
machen als man immer will und moglich iſt; wie es
denn auch gar oft geſchiehet, daß derjenigeſ welcher

C 2
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alle ſeine Steine bis auf einen herausgenommen
hat, noch verlieren kann, der Undere aber muß ſich
wohl vorſehen, daß er behutſam ausnehme.

9) Von dem Ausnehmen der Steine.
Wenn man alle ſeine Steine in dem letzten Theile

des Bretts hat, ſo kann man dieſelben ausnehmen,
und damit zum Ende des Spieles ſchreiten.

Man ntummt auf folgende Art aus: Wirft man
ungleiche Augen, ſo kann man beide, oder einen aus—
nehmen, oder auch, wenn die Zahl nicht ſo hoch iſt,
entweder einem oder beide ſetzen, nachdem es am be—
quemſten und vortheilhafteſten dunte Wirft man
zwey gleiche, oder Doubleiten, ſo kann man vier
herausnehmen. Habe ich z. E. zwey Bande auf den
beyden erſten Feldern im Ausnehmungsplatze ſtehen,
und werfe 6 undz, ſo kann ich von jedem der beyden
Bande einen herausnehmen, oder ich kann auch von
dem erſten Bande den einen Stein herausnehmen,
und den andern in die Ecke oder Hucke ſetzen. Werfe
ich zwey gleiche, nämlich zwey 6, ſo nehme ich die
beiden letzten Bande, und alſo vier Steine heraus.
Es iſt eben nicht nothig, daß man von dem hinter—
ſten allezeit anfange, ſondern ich kann, wenn ich
z. E. auf dem letzten Merkzeichen vier Steine ſtehen
habe, (obſchon mehr Bande oder Steine dahinten
ſtehen) und zwey w werfe, die vier Steine ausneh—
men; ſtehen viere auf dem nebenſtehenden Merkzei—
chen, ſo kann ich alle viere in die Hucke ſetzen, oder
zwey davon ausnehmen, und die beyden andern in
die Ecke ſetzen; werfe ich aber (wo keine hintenan
mehr ſtehen, zwey 6, zwey 4, zwey g, zwey 2,
ſo nehme ich ſie alle viere aus.

Hat man vier Steine auf der erſten Halfte ſte—
hen, und man wirft eine 6, ſo muß man die vier
Steine herausnehmen; hat man nur einen Band
von zwey Steinen darauf ſtehen, und man trifft eine
6 und eine s, ſo kann man die 6 herausnehmen, die
5 aber muß man in die Ecke ſetzen; es ware denn,

J
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daß man auf dem folgenden Merkzeichen auch was
ſtehen hat, ſo kann man auch die z davon heraus—
nehmen.

Hat man auf dem erſten und andern Merkzei—
chen zwey Bande ſtehen, ſo, daß keine Steine dar—
auf ſtehen, und man wirft zwey 6, ſo nimmt man
die 4 heraus; ſteht aber nocb ein Stein darauf, ſo
muß man doch viere herauonehmen, und einen blos
ſiehen laſſen, man muß aber ausnehmen und ſetzen,
wie man wirfit, als z. E. ich hatte die vier Bande
auf den vier letztern Merkzeichen ſtehen, ſo daß ich
meine Steine von denen auf den erſten ſtehen hatte;
wurfe ich nun g und 6, ſor mußte ich von dem erſten
zwey Steine ausnehmen, und einen bloß ſtehen laſſen;
wurfe ich zwey 6, zwey z, ſo nehnie ich die dreh er—
ſten Steine, und noch einen von dem andern Bande,
und laſſe von dem andern Bande einen bloſſen ſtehen.

.Hat man nur zwey Bande ubrig von dier Stei—
nen, welche auf den beyden letzten Merkzeichen ſte—
hen, und man wirft zwen 6, zweys, zwen 4 aus;
wirft iund 2, ſo kann man zwey, von jedem Bande
einen, ausnehmen, oder einen ausnehmen und den
andern ſetzen; habe ich einen Band von zwey Stei—
nen auf dem dritten, wiederum einen von zwey Stei
nen auf dem letzten Merkzeichen ſtehen, und ich werfe
6, goder 4, und dabey eine 1, ſo kann ich zwey
Steine, einen von dem erſten, und den andern von
dem letzten Bande ausnehmen, oder ich kann auch
von dein letzten Bande einen ausnehmen, und den
andern ſetzen; wo ich aber zwey 6, zwey 5, zwey 4,
werfe, nehme ich ſie alle viere heraus.

J

J
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Das Trictrac- oder Toceategliſpiel.

Das erſie Capitel.

Vorlaufiger Unterricht von dieſem Spiele.

eg9as Coccaegliſpiel unterſcheidet ſich vom Trietrae
oder Grand Trietrae i) in Schlagen, 2) im Zah
len und Marquiren, und z) im Fortrücken oder Ban
demachen; ſonſt werden beyde Spiele einerley geſpieit.

Funfzehn Steine auf jeder Seite von zwey ver—
ſchiedenen Farben, zwey Wurfet, drey Schaupfen—
nige zum Marquiren, und zwey Sufte in die Locher zu
ſtecken, die man gewinnet, gehoren zum Trictrac.

Es ſpielen ſolches nur ihrer Zwey, und die
Spieler thun ſelbſt die Wurfel in ihre Lecher.

Man fanat dieſes Spiel damit an, daßß jeder
drey Pfetler oder Haufen von Steinen macht, die
man auf das erſte Feld oder den erſten Pfeil in dem
Damenbrett ſetzet.

Die ungle. ben Zahlen, als Sechs Tinque, Qua
tuor Daus rc. werden einfach oder ſimpel; zweh
gleiche aber, als die beyden Sechſen, die beyden Drey—
en u. ſ. w. werden Doubletten genannt. Ueberhaupt
muß man merken, daſt man in dieſem Spiele noch ſehr
mit arslandiſchen Worten ſpricht, die oftmals ſehr
verſtummelt werden. Alſo heißt die Eins Aß oder
Eß, die Zwey Daus, die Drey zuweilen Trep, die
Vier Quatuor oder Quater, die Fünfe Cinque oder
Zink, und die Sechs Sis oder Seß; wie man denn
von dieſem Spiele und deſſen Benennung der gewor—
fenen Augen ein altes Sprichwort hat, welches ſchon
von Luehero gebraucht worden, um anzuzcigen, daß
der Mittelſtand allezeit das Beſte thun, oder auch
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herhalten muſſe. Daus es, nichts hat; Soß Jink,
nichts dat: aber Quater Drey, die ſind ſtets dabey.

Es hat auch jede Doublette ihren eigenen und
andern Ramen. Die beyden Aß heiſſen Ainbélas,
oder Bezet, die beyden Däuſer Double deux, die bey—
den Dreyen Ternes oder Tournes die bezden Bieren
Carnes, Carmes, die beyden Funfen Quines, die beh
den Sechſen Sennes oder Saane.

Anfanglich iſt es rathſam, daß man ſo, wie die
geworfenen Augen auſ den Wurfeln anzeigen, zwey
Steine von ſeinem Haufen auf die Pfeiler oder Fel—
der ſetzet, welche mit der Zahl auf den Wurfeln uber—
einkommen, welches man abtragen nennet Man kann
auch' anders ſpielen, wenn man will, nur einen Stein
ſetzen, welches im Ganzen ſpielen, oder mit Einem ge
ben heiſit; eben das geſchieht auch in Anſehung aller
andern Zahlen, die man geben kann, wenn man im
Ganzen ſpielet, auſſer wenn man Sennis, oder zwey
Sechſen und Seß Zink wirft, die man nothwendig
vonm Hauſe aus geben, oder abtragen muß, weil die
Regeln des Splels nicht erlauben, daß man einen
Stein allein in ſeiner Ruhecke oder Hucke, und noch
weniger in ſeines Gegenſp.elers ſeine ſetzen darf.

Es iſt faſt allezeit ein Bortheil fur den Spieler,
wenn er gleich anfangt Bande zu machen, oder zwey
Steine auf ein Feld zu ſetzen. Man fangt gleich in
dem erſten Brett an zu binden, wo die Steine auf
den Haufen ſtehen: darauf geht man hinuber in das
andere, wo die Hucke iſt

Wenn man ſeine Steine ſetzet, ſo darf man nie
mals das Feld zahlen, wovon man ausgeht, man
mag nun abtragen, oder die ſchon abgetragenen
Steine ſetzen.

Der Marſch wird leichtlich gelernet, wenn man
nur in Acht nimmt, daß die gleiche Zahl ſtets von
einem weiſſen Felde auf ein weiſſes, und, die unglei—
che Zahl von einem weiſſen auf ein ſchwarzes oder
braunes, und ſo auch von dem ſchwarzen oder brau
nes auf ei weriſſes geht.
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Die Partie im Trictrac, ſonſt auch le Tour ge

nannt, iſt, wenn man zwolf kocher oder Striche hat*).
Man bemerket ſie, ſo wie man ſie bekommt, auf
dem Rande oder den keiſten des Breriſpiels, welche
auf beyden Seiten den Feldern gegen uber zwolfmal
gebohret ſeyn müſſen. Bekomnmt ſie einer von den
Spielern hinter etinauder, ohne daß ſein Mitſpieler
ein einziges bekommen: ſo heißt ſolches cine lPartie
bredouille gewinnen. JIndeſſen wird ſie nicht doppelt
bezahlet, auſſer wenn die Spieler es vorher ausge—
macht haben

Man muſz, wenn man ein Loch marquiren will,
zwolf Points gewonnen haben. Die Points, welche
man gewinnet, werden nut den Schaupfennigen an
der Spitze der Pfeile oder vor den Feldern marqui—
ret *nd, als zwey Points vor dem Felde des Aß, vier
Points zwiſchen dem dritten und vierten Felde, ſechs
Points an der Theilungsleiſte vor dem ſerhſten Felde,
acht Voints m dem andern Brette am Rande, zehn
Poinis vor dem zehnten Felde, oder nicht weit von
der Endleiſte. Wenn man zwolf Poinis hat, welche
ein Loch, einen Strich, eine ſimble Partie, oder auch
eine doppelte machen, ſo werden ſie mit dem Stifte
auf der Leiſte des Brettſpiels bemerket oder ange—
ſchrieben, und man fangt an der Seite an, wo die
Steine in Haufen ſtehen.

Der erſte, welcher marquiret, bedienet ſich nur
eines Schaupfenniges. Wenn er 12 Points gewon—
nen hat ohne von ſeinem Gegenſpieler unter—

2 J

2) Am Loecateali habe ich das Spiel gowonuen, wenn jch
mit meinen Pomts das Brett hinausgezahlet habe.

 IJnm Crictrac werden jedesmal auf einen ſimpeln Wurf
zwey Felder, auf Doubletten aber vier Felder maraui
ret, im Toccategli wird auf einen ſimpeln Wurf, wenn
ich meines Geauers ſeinen bloſſen Stein getroſfen, nur
ty mit Doubletien aber 2 marauiret.

»vnJ. m Toccateali hat man das Spiel mit zwölf marquir
ten Points gewonnen, und kann man das Goiel von
neuen anfangen, oder nach Befinden dontinuiren.

J
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brochen zu werden: ſo marquiret er zwey Locher,
oder ſichreibt zwey Stiche an, und das heißt eme.
Partie bredouille.

Derjentge, welcher zum andernmele Points ge—
winnet, marquiret mitt zwey Schaupfennigen xJ
Wenn er zwolke ohne lläüterbrechung hinter einander
bekommt, ſo bemerket er gletchſalls zweyh Locher fur
Portie bredunille. Wird er aber unterbrochen, ſo
nimmt der Gegenſpieler, indenner die Points bemer—
ket, die er gewinnet, einen von ſeinen Schaupfenni—
gen weg; welches Hehredouriller heiit. Der Wohl—
ſtand erfordert, daß man ſich ſelbſt debredoutllire,
und nicht erſt warte, daß es der Gegenfopleler thue.
Alsdann marquirt derjenige, welcher »erſt zwolf
Points bekommt, nur ein Loch, welches eine ſimple
Pattie heißt

Man iſt zuweilen genothiget, mit der Hucke auf—
zubrechen, wenn der Gegenſpieler ſeinen aroſſen Jan,
oder ſeine aroſſen Bande, nicht mehr machen kann,
und ſein ſechstes Feld, wohrn dieſe beyden Steine
reichen, ganzlich leer iſt.

Wenn man aufgebrochen hat, ſo kann man wie—
der zumachen, welches vier Points gilt, wenn es
durch die Simplen auf einerley Art geſchieht, und
acht Points, wenn es auf zweyerleydlrt trifft, zwölf
aber, iwenn es auf dreyerley Llet geſchehen konnte.
Secho Points gilt es, wenn es durch Doubletten ge
ſchieht. Dieſer Wurf kommt genteiniglich.

Es aeſchieht zuweilen, daß ein Spieler enfiliret
oder ihm der Paß verſperret wird, ohne daß er Schuld

i

.H Dieſes iſt im Toccategli nicht gewöhnlich.
»J IJm Cocrrateali heißt Dirtie ſunple. wenn beyde Theile

ihre Points in das andre Brett, mo die Hucke gemacht
wird, gebracht haben. Sind von einem nur ſechs mar—
quiret, wenn der Gewinner zwolſe hat« ſo iſt es eine
Partie double gleichwie es, wenu der Verlierende nur
2oder 3 Noiuts marquiret bat, Pirtie triple, und kolls

 er gar nickts marquirt hat, Quadiouble, oder Matſch
genennet wird,
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daran iſt, wenn ihm namlich die Wurfel ganz zuwi
der ſind, und er nicht zumachen kann. Dieſe Bege
benheit iſt eine Wirkung des Zufalls.

Von dem Rüuckjane.
Der Ruckjan wird in dem Brett des kleinen Jans

des Gegenſpielers gemacht, wo ſetne Steine im An
fange auf dem Haufen ſtunden, wenn man ſolche nam
lich voll macht oder zubindet, und ſo lauge man zühalt,

gewinnet und maraquiret man ſo, wie bey den vorher—
gehenben Janen. Man kann in dieſeni Jane, wo
fern noch ein haloer Band zu machen iſt, nicht ſagen,
daß man auf dreyerley Art zumache, wenn man noch
ſeine Hucke hat, wenn man auch gleich die benden
andern Steine, und einen von denen aus der Hucke,
gerade auf den halben Band treffen ſollte. Man
machet alsdann naur auf zweherleh Art zu, weil die
beyden Steine in der Hucke nicht einzeln herausgehen
durfen. Und es geſchiehet oftmals, wenn nicht bey
Zeiten herausgegangen iſt. daß man genothiget wird,
aufzubrechen, und die andern Steine zu verkaufen,
ohne Hoffnung, wieder zumachen zu konnen.

Es iſt wahrſcheinlich, daß wenn man den Ruck-
jan macht der Gegenſpieler keine Steine mehr darin—
nen hat. Aus dieſer Urſach kann  der Spieler, da
er nicht zu befurchten hat, daß er möchte geſchlagen
werden, ſeine Steine ausbreiten, und anfanglich nur
einzelne ſetzen, oder halbe Bande machen. Der
Eckband iſtden andern gleich, man kann 'ihn alſo
auf zweymal machen.Wenn alle Steine in dieſes Brett hinuber ſind,
ſo hebet man auf, oder ſpielt ſich hinaus, das iſt,
man nimmt die Steine aus dem Brettſpiele, welche
auf die Leiſte treffen, und fangt ſtets mit denentfern—
teſten an. Es ſſt aber nur erlaubt, diejenigen heraus—
zunehmen, die man nicht ſetzen kann, und nicht mit
einem Sterne hintek einander fortzuzaählen, auſſer
wenn es des Zuhaltens wegen geſchieht. Dieſer
Jan hat das Vortecht, daß man die Leiſte mit fur



em Feld oder einen Pfeil zahlet. Wenn alſo folg—
lich ein Spieler, der ſeine Binde hat, nicht mehr als
eine Sechſe ſetzen kann, er wirft aber ſechs Aß, ſo halt
er noch zu, er ſpielet aber ſeinen Stein, weil man
die Leiſte gleichſam fur ein Feld halt, in eins huter
einander aus dem Brette, und eben.ſo geht es auch
mit Quater, Drey oder Cinque Daus. Ss iſt aber
nicht erlaubt, dieſen Wurf ſo hinter einander m ems
zu zahlen und zu ſpielen, wenn es nicht des Zuhal—
tens wegen geſchteht.Derjenige, welcher zuerſt anfhebet, gewinnet
vier Points, wenn ſein letztet Wurf ſimpel iſt
Jſt er aber eine Doublette, ſo gewinnet er ſechs
Points, welche er ubrig behalt, wie er denn auch
zuerſt wieder anwirft, und den Gegenſpieler nöthi—
get, gleichfalls aufzuheben, und von neuem wieder
anzufanqen, wenn er gleich noch ſeine Binde hat,
und zuhalten kann.Wenn beide Spieler aufgebrochen haben, und

kein Zweifel mehr iſt, wer herauokommen wird, ſo
pflegt derjenige, der noch am wenigſten Steine her—
aus zunehmen hat, mit Bewulligung des Gegenſpie?
lers, um das Spiel nicht unnothig zu verlängern,
nur den letzten Wurf zu thun, damit man ſehe, oh
ſolcher ſimpel, oder mit Doubletten falle.

Das zweyte Capltel.

Von den Janen.
5òl„vian zahlet acht Jans im Trictrac.Der erſte iſt der Jan auf zwen Wurfe.

Der zweyhte der Jan von zweyen Brettern.
Der dritte der Contrajan von zweyen Brettern.

Der vierte der Meſeasjan.
Der funfte der Contre-Meſcasjan.

2

e) Jm Toccategli gewlnnt er nur zwen Points, und bat
das Spjel gewonnen, ohne den uberſuſſigen Point in
dem folgenden Spiele zahlen zu konuen.
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Der ſechſte der kleine Jan.
Der ſiebende der aroſſe Jan, oder Hauptjan, und
Der achte der Ruckjan.

Von dem Jan auf dreh Wurfe.
Der Jan auf drey Wurfe, ſonſt auch der Jan

von ſechs Blattern genannt, wird gemacht, wenn
im Anfange der Partie, und ſo oft man, nach Auf—
hebung und Einwerfung aller Steine, wiederum an—
fangt, ſechs Steine hinter einander in eine Rethe
auf drey Wurfe abtragt und ſetzet, nämlich funf in
dem erſten Beett, und einen auüf das erſte Feld in
dem andern Brett. Doch iſt dabey zu beobachten,
daß man nicht verbunden iſt, dieſen Jan zu machen,
wenn man nicht will. Es iſt genug, wenn man mit
dem dritten Wurf die dazu gehörige Zahl Augen be—
kommt,  welches den vier Points gilt, und als
dann macht man in dem Brette des groſſen Jans aus
zweyen von den abgetragenen Steinen aus dem Brette
des lleinen Jans den Zand, den man fur den vor—
theilhafteſten hält.

Von dem Jan von zweyen Brettern.
Der Jan von zweyen Brettern wird gemacht,

wenn man nur zwey Steine abgetragen, und der Ge—
geniſpieler ſeine Hucke noch nicht hat, die Zahl der
Augen auf den Wurfeln aber ſo fallt, daß man mit
einem von ſeinen Sieinen in ſeine eigene Hucke, und
mit den andern in ſeines Gegners ſeine kommen kann,
welcher Wurf dann vier Points gilt, wenn er ſimpel
iſt, und ſechs, wenn es eine Doublette iſt. Z. E.
ich hatte zum erſtenmale funf oder ſechs geworfen,
und ſolche mit zwey Steinen vom Hauſe ausgeſetzet.
Zum andernmale wurfe ich alle Sechſe, ſo trafe ich
mit den vorderſten in meines Gegenſpielers, und

d Jm Toceategli werden nicht mehr als zwey Points in
dieiem Falle marquirt.

Am Torecategli werden in dem erſten Fall nur zwey/
in dem letztern Fall aber nur viere marquirt.
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mit dem hinterſten Steine in meine eigene Hucke;
und dafur marquuirte ich denn ſechſe, weil es eine
Doublette waäre, oder ich hatte in denranderk Brette
auf dem erſten Felde zwey Steine ſtehen, und wurfe
nun funfe und ſecoſe: ſo konnte ich mit dem einen in
meine, mit denmandern in meines Gegners Hucke
kommen, und mußte dafur, weil es nur ſimpel wa
ren, viere marquitren, und ſo. weiter mit vielen Lur—
fen. Um nun aber die geworfenen Augen zu ſetzen,
mußte ich zwey andere Steine von den Haufen abtra—

gen. Denn man kann ſeine Hucke nicht anders neh—
men, als daß man zwey Steine zugleich hineinſetzet,
und noch weniger kann man in ſeines Gegners ſeie

eine oder zwey Steine ſetzen.
Ein jeder Spieler kann dieſen Jan nur einmal

machen, und der erſte, der ihn macht, hindert den
andern nicht, daß er ihn nicht auch noch nachher ma—

che; wofern er auch nur nicht mehr als zwey Steine
abgetragen hat, die beyden Hucken leer ſind, und
er ſo viel Augen geworfen hat, daß er mit dem emen
ſeiner Steine ſeine Hucke, und mit dem andern ſejnes
Gegners ſeine erreichen kann.

Von dem Conttejan in zweyen Brettern.
Der Contrejan in zweyen Brettern wird aemacht,

wenn der Spieler nur erſt zwey Steine eingeſetzet,
und der Gegner ſchon ſeine Hucke hat, eine Zahl ſei—
ner Wurfel aber ſeiner Steine in ſeine Hucke, und
die andere Zahl von ſeiner andern Dame in die hucke
des Gegners trifft; alsdann verltert er vier Points,
wenn es Doubletten ſind.*).

Von dem Meſeasjan.
Der Meſeasjan wird gemacht, wenn man ſeine

Hucke genommen hat, ohne andre Steine ausgeſetzt zu
haben, der Gegner ſeine aber noch nicht hat, und man

 Wwicerd im Teccategli nur mit 2 und 4 marauitt.
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eine oder zwey Aſſe wirft. Dieſer Wurf gilt in, dem
erſten Falle vier Points, und in dem andern ſechs

Von dem Contre-Meſeasjan.
Der Contre-Meſeasjan iſt ſeltei. Er wird ge—

macht, wenn der Evleler ſchon ſeine Hucke hat, ohne
noch andere Steine abgetragen zu haben, und der
Gegenſpieler ſeine ebenfalls hat, wenn man aber ein
oder zwey Aß wirft, in welchem Falle man vier oder
ſechs Points verliert.

Von dem kleinen Jan.
Der kleine Jan, oder das kleine Zumachen, oder

das Schuſtern, wie man es im Deutſchen zum Scherz
nennet, geſchiehet in dem erſten Brette, wo die Steine
auf den Haufen ſtehen, wenn man anfangt. Man
machet ihn ganz bequem, wenn man nur klein oder
wenig Augen wirft, als Bezet, Daus, Aß, Tres
Aß un ſ. w. Wenn man aber nur etwas hoch wirft,
ſo muß man ſich dabey nicht aufhalten.

Wenn man auf eine Art durch einen einfachen
Wurf zumucht, ſo gilt ſolches vier Points, und ſechſe,
wenn es durch Douhletten geſchiehet**). Macht man

J

‚aber durch zweyerley Art durch einfache zu, ſo ge—
winnt man acht Points, und durch Doupletten zwolf
Points. Man kann auch auf dreyerley olrt zuma—
chen, welches ſo viel als doppelte Doubletten gilt,
das iſt zwolf Points.Es iſt der Klugheit gemaß, wenn man eines
oder zwey Locher mit ſeinem kleinen Jan gewonnen
hat, daß man austritt und abgeht, vornämlich wenn
des Gegners Sptel gut ſtehet, das iſt, wenn er viele
Steine in ſeinem zweyten Brette hat; womit er die—
jenigen, die ihm der Spieler bloß ſetzen wurde, und
ſeine Hucke ſchlagen konnte, wenn er ſeine hatte,
und dadurch er ihm zwingen wurde, einen von ſei—

 Am Teceategli nur mit 2 und 4Points.
»n) Jm Toecategli nur 4 und 6 Point.
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nen Steinen in das Brett des kleinen Jans zu brin
gen, wo er wurde geſchlagen werden, und wo er
ihn verhindern, oder es ihm wentaſtens ſchwor ma—
chen konnte, den groſſen Jan zu Staunde zu bringen,
weil man einen Stein wentger hatte.

Man kann, um ſeinen kleinen beyrubehalten,
ſeine Kuhecke oder Hucke nicht mit Gewalt nehmen,
wenn man alle Sechſen ſtatt alle Funfen wirſt. Denn
die Regeln des Spieles erfordern, daß man ſeine
Hucke nicht mit GGewalt nehmen darſ, wenn man ſie
wirklich nehmen kann. Man iſt alſo genoööthiget auf—
zubrechen, wofern man nicht eine freye Paſſage in
das Brett des groſſen Jans des Gegenſpielers hat,
um in das Brett des kleinen u kommen. Man darf
aber' nicht eher hineinaehen, als in dem Falle, da er
ſeinen kleinen Jan nicht mehr machen kann H.

Wer ausſcheidet, hat die Wurfet und fangt
wieder an.

Von dem groſſen Jan.
Der groſſe Jan wird in dem andern Brette ge—

macht, und heißt auch das groſſe Voll, die aroſſe
Binde: Wenn man ihn auf einetlens Art durch
ſimple gemacht, ſo gewinnet man vier Points 4

geſchieht es auf zweyerley Art durch ſimple, acht
Points, und auf dreyerley Art, zwölf Points; durch
Doubletten hingegen auf einerley Art, ſews Points,

auf zweyerley Art, oder doppelte Doubletten, zwolf
Points. Man kann nicht auf zweyerley Art zuma—
chen, als wenn man nur noch einen Stein brauchet,
um ſeine Binde zu haben.

Man nennet auf einerley Art zumachen, wenn
man zu dem Steine, der nur noch allein in dem Brette
des groſſen Jans bloß ſteht, nicht mehr als einen
einzigen von den andern Steinen ſetzen kaun, wenn

Jm Toceategli nur 2/ 4 und 6.
ded vm Toceateali kann ich allezeit in meines Gequers ſein

Vrett oder Feld gehen, doch muß es allemal mit einem
Vande oder zwey ESteinen zugleich geſchehen.
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man auch gleich die Anzahl der Augen von beyden
Wurfeln zuſammen nahme.

Ruf zweyerley Art macht man zu, wenn man
zwey Steine zu den bioßſtehenden ſetzen kann, das
iſt, wenn man z. E. Zink Aß wirft, und mit der Funfe
oder Eins, jeder beſonders, zumachen kann.

Endlich, ſo kann man auf dreyerley Art zuma
chen, wenn man drey Steine zu demjenigen ſetzen
kann, welcher bloß ſtehet, einen von jeder Zahl der
Augen auf den Wurfeln beſonders, und die dritte
von der zuſammengenommenen Zahl beyder Augen,
welches z. E. wenn man Zink Aß wirft, und mit der
Eins, mit der Funfe, und mit der Funfe und Eins
zumacht. Man kann auch auf dreyerley Art zuma—
chen, wenn man Quater Drey wirft, namlich mit
der Drey, mit der Viere, und mit der Viere und Drey,
und ſo mit den ubrigen Zahlen.

Durch Doubletten auf einerley Art zumachen,
iſt, wenn man nur einen Stein zu den bloſſen ſetzen
kann, auch wenn man agleich die Augen von beyden
Wurfeln zuſammen zählet. Man kann auch durch
Doubletten von zweyerley Art, ſonſt doppelte
Dounbletten genannt, zumachen, wenn man Ternen
oder alle Dreyen z. E. wirft, und mit der Drey
und der Sechſe zumacht; oder auch, wenn man alle
Dauſer wirft, und mit der Zwey und Viere zumacht.
Dieſe Erklärung muß auch zu dem kleinen Jan und
dem Ruckjan dienen.

Damit man ſich den Vortheil verſchaffe, auf
vielerley Art zuzumachen, ſo iſt es gut, daß man ei—
nen Stein allein auf eins von den Feldern des groſ—
ſen Jaäns ſetze, wenn man nur noch dieſen halben
Band zu machen hat, womit er den bloſſen Stein
erreichen konne, er mag auch werfen was er wolle.
Jn andern Umſtäanden muß man dergleichen thun,
um nicht ſein Spiel zu verlieren, und es wagen, dem
Gegenſpteler zwey oder drey bloſſe zu geben, mit
welchem er abgeht. Dieſes lernt man beym Spielen.

oOb
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Db man gleich auf zwey oder dreyerley Art zu

macht, und die Steine auf einen und eben denſelben
bloſſen treffen, und ihn erreichen, ſo iſt man indeſ—

ſen doch nicht verbunden, ſie dahin zu ſetzen. Es iſt
genug, daß man nur einen nach Belieben dahin ſetzet,
und von den drey andern denjenigen nimmt, den man

will, und ihn am bequemſten fur ſein Spiel ſetzet,
um ſich entweder Points geben zu laſſen, wenn man
ſich  blind ſchlaaen laft, oder verhendert, daß man
keine Poinis giebt, indem man ſich decket.

Wenn der Jan 'oder die Binde gemacht iſt, ſo
gewinnt man, ſo oft man wirft und zuhalt, vier
Points durch die ſimplen, und ſechs Points durch

die Doubletten, und marquirt ſie“) Sben ſo ver—haltj ſichs auch in dem kleinen Jan und dem Ruckja—

ne und es iſt der Klugheit gemöß, daß wenn man
ſiceht, daß ſein Spiel zu ſtark fortruckt, und des Ge—
genſpieler ſeines ſchoner iſt, oder ſich anlaßt, ſcho
ner zu werden, man austrete. Denn ſonſt konnte
man lenfilirt werden, oder eine Brucke vor ſich be—
kommen, welche einem den Paß, weiter zu gehen,
verſperrte, und die Partie verlieren, wenn auch gleich
der Gegenſpieler noch kein einziges Loch gewonnen
hatte. Wenn man anhalt, oder nicht ausſcheidet,
weil man noch acht Points ubrig hat, und ſein Spiel
ſchon we.t fortgeruckt iſt, ſo muß man den letzten

J

Stein wegnehmen welcher in dem Brette des
kleinen Jans iſt, damit ihn der Gegner nicht blind
ſchlage, und man in dem folgenden Wurfe das Loöch
vollmachen und abgehen konne. Bedient man ſich
die Vorſicht, ſo hat man noch den Vortheil, daß,
wenn man Ses Cinque, Ses Quatuor u. ſ. w. wirft,

2) Jm Toceategli nur 2 und 4.
te) Viefes iſt im Toceateali nicht nothig, weil der Ge—

gentheil, wenn er auch gleich nieinen Stein traſe, doch
nicht marquiren darf, indem er wegen der Bande nicht
aufgeben, und ihn alſo ſchlaaen kann;

Geſelſſch. 4. Ch.
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di. Sechſe nicht ſetzen kann, und alſo zuhalt, und
d urch vier Points gewinnt, um das Loch voll zu

machen.Hat ſich indeſſen der Gegenſpieler in ſeinem
Spieie Eahr verlauten, ſo muß man anhalten und
fortrehren, und aledann marquiret er zwey fur die
Senje, die man nucht hat tönnen ß) Manamerke
aber, daß man ausbrechen oder die Binde zexreiſſen
muß, wenn man ſolche Augen wirft, die man in ſei
nem Brette nicht ſetzen kann, in dem Brette des groſ
ſen Jaus des Gegenſpielers aber. ein freyer Paß oder
Raum iſt, um in das BPrett ſeines kleinen Jand gu
kommen. Man muß alsdann den Stein von einem
von den Banden nehmen, welcher grade auf dieſen
Paß trifft, wenn man die Augen von einem der Wur
fel zählet, und in das Breit des kleinen Jans auf
das Feld ſetzen, welches er erteicht, wenn die Augen
beyder Wurfel zuſammen gezahlet werden. Doch
muß dieſes Feld leer ſeyn; denn wenn ein Stein dar
auf ſtunde, ſo wurde man ihn zwar ſchlagen, man
konnte aber keinen andern Stein dahin ſetzen, und

folglich wurde man auch nicht verbunden ſeyn, auf

zubrechen.
Man iſt zuweilen genothigt, mit der Hucke auf—

zubrechen, wenn der Gegenſpieler ſeinen groſſen Jan,
oder ſeine aroſſe Binde, nicht mehr machen kanmn,
und ſein ſechſtes Feld, wohin dieſe beyden Steine
reichen, ganzlich leer iſt.

Wenn man aufgebrochen hat, ſo kann' man
wieder zumachen, welches vier Points gilt, wenn
es durch die ſimplen auf einerley Art geſchieht, und
acht Points, wenn es auf zweyerley Art trifft, zwolf
aber, wenn es auf dreyerley Art geſchehen konnte.
Sechs Points gilt es wenn es durch Doubletten,
und zwolfe, wenn es durch Doppeldoubletten ge-
ſchieht. Dieſer Wurf kommt gemeiniglich.

Jm Tocecategli bey ſimpeln 1, bey Doubletten 2.
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Gs geſchieht zuweilen, daß ein Spieler enfili—

ret, oder ihm der Paß verſperret wird, ohne daß er
Schuld daran iſt, wenn ihm namlich die Wurfel
ganz zuwider ſind, und er nicht;zumachen kann.
Dieſe Begebenheit iſt eine Wirkung des Zufalls.

Von dem Rüuckjane.

Der Ruckjian wird in dem Brette des kleinen
Jans des Gegenſpielers gemacht, wo ſeine Steine
im Anfange auf den Haufen ſtunden, wenn man ſol—
chen namlich vollmacht oder zubindet, und ſo lange
inan zuhalt, gewinnet und marquiret man ſo, wie
bey vorhergehenden Janen. Man kann in dieſem
Jane' wofern noch ein halber Band zu machen iſt,
nicht ſagen, daß man! auf dreyerley Art zumache,
wonn man noch ſeine Hucke hat, wenn man auch
gleich die bevden andern Steine, und einer von denen
aus der Hucke gerade auf den hatben Band treffen
ſollte. Man machet alsdann nur auf zweyerley Art
zu, weil die beyden Steine in der Hucke nicht einzeln
herausgehen durfen. Und es geſchieht oftmals,
wenn nicht bey Zeiten herausgegangen iſt, daß man
genothiget wird, aufzubrechen, und die andern
Steige zu verkaufen, ohne Hoffnung, wieder ma—
chen zu konnen.

Es iſt wahrſcheinlich, daß, wenn nan den Ruck—
jan macht, der Gegenſoteler keine Steine mehr dar
innen hat. Aus dieſer Urſache kann der Spieler, da
er nicht zu furchten hat, daß er mochte geſchlagen
werden, ſeine Steine ausbreiten, und anfanglich

nur einzelne ſetzen, oder halbe Bande machen. Der
Eckband iſt dem andern gleich, man kann ihn alſo
auf zweymal machen.

Wenn alle Steine in dieſes Brett hinuber ſind,
ſo hebet man auf, oder ſpielet ſich hinaus, das iſt,
man nimmt die Steine aus dem Brettſpiele, welche

D2



52auf die Leiſte treffen, und fangt ſtets mit den ent
fernteſten an. Es iſt aber inut erlaubt, dieſenigen
heraus zu nehmen, dieman nicht ſetzen kann, und
nich. mit einem Steine hinter eiander fori zu zäh—
len, auſſer wenn es Zuhaltens wegen geſchieht.
Dieſer Jan,hat das Vorrechi, daß inan die Leiſte
mit fur ein Feld oder einen Pfeil zahlet. Wenn alſo
folglich ein Spieler, der ſeine Binde hat, nicht mehr
als eine Sechſe ſetzen kann; er weft aber ſechs Aß,
ſo halt er noch zu, er ſpielet aber ſeinen Stein,
werl man die Leiſte gleichſam fur emm Feld halt, in
eins hinter einander aus dem Beetite, und eben ſö
geht es auch mit Quater, Drey oder Cinque Daus.
Es iſt aber nicht erlaubt, dieſen Wurf ſo hinter ein
ander lin eins zu zählen und zu ſpielen, wenn es
nicht des Zuhaltens wegen geſchieht.

Derjenige, welcher zuerſt aufhebet, gewinnet
vier Points, wenn ſein letzter Wurf ſimpel iſt
Jſt er aber eine Doublette, ſo gewinnet er ſechs
Points, welche er ubrig behält, wie er denn auch
zuerſt wieder anwirft, und den Gegenſpieler nothi—
get, gleichfalls aufzuheben, und von neuem wieder
anzufangen, wenn er gleich noch ſeine Binde hat,
und zuhalten kann.Wenn beyde Spieler aufgebrochen haben, und
kein Zweifel mehr iſt, wer heraus kommen wird, ſo
pfleget derjen.ge, der noch am wenugſten Steine
heraus zu nehmen hat, mit Bewilligung des Gegen
ſoielers, um das Spiel nicht unnothig zu verlangern,
nur den letzten Wurf zu thun, damit man ſehe, ob
ſolcher ſimpel oder mit Doubletten falle.

2d Jm Coeeategli gewinnet er nur zwey Points, und hat
das Spiel gewounen ohne denluberſtuſſigen Point in

dem folgenden Spiele zahlen zu konnen.
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i Das dritte Capitel.
Von den geſchlagenen Steinenlin den ver—

ſchiedenen Brettern.
uel,l—

Geſchlagene Steine in dem Brette des groſſen

Jans.
Ein jeder geſchlagener Stein in dem Brette des

groſſen Jans gilt zwey Points wenn man ihn
auf ſimple Art, vier Points, wenn man ihn auf
zweyerled Art, und ſechs Points, wenn man ihn
aufl dreyerley Art ſchlagt. Z. E. wenn man Tres
Cinque wirft, ſo kann man mit der Drey, mit der
Funfe, und mit der Funfe und Drey, oder Achte
ſchlagen. Hierauf muß man wohl Acht haben.

Wenn man durch Doubletten auf einerley Art
ſchlaat, ſo gewinnet man vier Points, und achte,
wenn es durch Doppeldoubletten auf zweyerley Art
geſchiehet. Dieſe zweyte Art iſt, wenn man zj. E.
alle Vieren wirft, und mit der Viere und doppelten
Viere Achte ſchlagt, und ſo verhalt ſichs auch mit
den andern Doubletten.

Man muß Achtung geben, ob man nicht mit ei—
nem einzigen Wurfe vier oder mehr Steine von de—
nen ſchlagen kann, die der Gegenſpieler ſowohl in
dem Brette ſeines großen Jans, als ſeines kleinen
Jans bloß ſtehen hat.

Um die Steine des Gegenſpielers zu ſchlagen,
kann der Spieler, wenn er ſeine zählet, auf ſolchen
ruhen oder ſtille ſtehen, wie auf einem von den lee
ren Feldern des Gegners, oder auf denen, wo er
nur einen halben Band hat; jedoch mit dem Unter—
ſchied, daß man auf keinem halben Bande des Geg—
ners ruhen kann, um in den Vuckjan hinuber zu ge—

1) Jm Thoeerotegli nur 1 auf ſimple, 2 auf zweyerlev,
und 3 Pounts auf dreyerley Art.
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hen. Zu dieſer Abſicht muß das Fefd ganz leer ſeyn;
da hingegen ein einziger Stein auf dieſem Felde ein
keerer Platz iſt, auf welchen man ruhen oder ſtille
halten kann, um weiter zu ſchlagen.

Geſchlagene Steine in. dem Brette des kleinen

Jans.Man hat ſchon geſagt, das Brett des!kleinen

Jans ſey dasjenige, wo die Steine beym Anfange
auf Haufen ſtehen. Ein jeder Stein, den man da—
ſelbſt durch ſimple ſchlagt, gilt. vier Points, und
ſechs, wenn es durch Doubletten geſchieht),

Man muß anmerken. daß man in dieſem Brette
keinen Stein des Gegenſpielers auf zweyerley oder
dreyerley Art ſchlagen kann, wofern man nicht einen,
oder mehrere Steine in das Brett ſeines groſſen Jans
gebracht, welches geſchieht, wenn man die große
Binde gehabt hat. Eben ſo verhalt ſichs auch, wenn
man die kleine Binde aehabt oder geſchbuſtert hat,
und nun zuzuhalten gendthiget worden, einen Stein
in das Brett des kleinen Jans des Gegenſpielers hin
uber gehen zu laſſen. Jn dieſem Felde kann man
ſeine Steine auf zweyerlev und dreherley Art ſchla
gen. Ein jeder Stein, den man daſelbſt auf zwey
erley Art durch umple ſchlagt, ailt acht, und durch
Doubletten zwolſ Points*). Dieſe Falle ſind ubet
aus ſelten.
Geſchlagene Steine in dem Bretite des Rückjans.

Man kann auch noch die Steine des Gegenſpie—

lers in ſeinem erſten und andern Brette ſchlagen,
wenn er ſie dahin gehen laſſen, um ſeinen Ruckjan
zu machen, oder genothiget worden, ſie hinubet zu
ſpielen, um ſeine groſſe Binde oder ſeinen groſſen
Jan zuzuhalten, oder auch wohl feinen kleinen Jan;
und alsdann gewinnet man, wie in den Brettern
des groſſen und kleinen Jans. g

2) Im Loeeategli nur i und 3.
Jm Toccategli nur 1 und 2.



35.

Jaun, der nicht kann, oder von dem blinden

Blindſchlagen, oder Jan, der nicht kann, iſt
einerleyh. Man heißt aber Blindſchlagen, wenn.
ejne oder die andere Zahl der Augen auf des Geg—
ners Felder, treffen, die bedeckt ſind, oder Banoe
haben, beyde zuſammen genommen, hingegen einen
bloſſen Stein erreichen koönnen. Fur einen jeden ſol—
chen Stein, den man auf die Art in des Gegenſpie—
leus groſſen Jane blind ſchlagt, gewinnet man zwey
Points wenn es durch ſimpte geſchieht, und viere
durch Doubletten: in dem Brette ſeineer kleinen Jans
aber gewinnt er fur jeden blind geſchlagenen em
durch ſimple vier Pomts, und durch Doubletten.

ſechſeIn dieſem letzten Brette ſchlagt man blind, wenn

die Steine den Gegners, auf welche erne oder die
andere Zahl der geworfkenen ARugen einzein triff), gen
bunden ſind, die in dem Brette ſeine« kleinen' Jans
aber, auf welche eben dieſe Augen zuſanunen genomre;

men treffen, bloß ſtehen.Man bedient ſich auch dieſer Redentart Jan,
der nicht kann, wenn die Hucke blind geſchlagen
wird, namlich durch einen Stein, der nicht geſetzt

werden darf.

Das vierte Capitel.

Von ber Ruhecke oder der Hucke.
Dieſen Namen fuhrt das ſechſte geld in dem

andern Brette, oder der allerhinterſte Winkel, und
er wird auch billig die Hucke oder Kuhecke genaunt.
Denn ſo lange man ihn nicht hat, iſt man der Ge—
fahr, geſchlagen zu werden, ſehe ausgeſetzt, wenn
der Gegenſpieler ſeine Hucke, und beſonders viele.

„Gteine in ſeinem andern Brette oder aroſſen Jan.
hat, es mogen nun Bande oder bloſſe ſeyn. Man

J

Dieſes iſt alles in dem Toceategll nicht gevdhulich.

een j



muß es alſo nicht verfaumen, ſie zu nehmen, ſohald

man eine gunſtige Gelegenheit dazu findet. Dieſer—
wegen iſt es gut, einen oder zwey Steine auf dem
funfren oder letzten Felde des kleinen Jans oder er—
ſten Bretts, welches Feld man den Bürgerwinket
oder Burgerhucke nennt, zu behalten, ſo lange man
kann, damit man dieſe Hucke nehmen konne, wenn
man ſechſe wirft.

Derjenige, welcher zuerſt nimmt, kann des Ge
genſpielers feine ſchlagen, und er ſchlagt ſie wirk
lich, wenn er in dem Brette ſetnes aroſſen Jans
Steine hat, es mogen Bande oder bloſſe ſeyn, und
folche Augen wirft, daß der eine und der andere von
ſeinen beyden Steinen gerade in die Hucke des Ge—
genſpielers treffen. Dieſer Wurf gilt durch ſimpko
vier, und durch Doubletten ſechs Points Man
kann aber die Hucke des Gegenſpielers mit einem
oder zwey Aß nicht ſchlagen, wofern man nicht einen
oder,  zwey Steine auf ſeiner Hucke aufgethurmt. hat.

Man muß anmerken, daß, wenn man ſeine Hucke
noch nicht hat, und der Gegenſpieler ſeine auch noch—
nicht, man ſolche mit Gewalt nehmen kann, das
heißt, wenn man ſechs Cinque wirft, und dieſes
Zahlen auf des Gegenſpielers Hucke trifft, ſo nimmt
man ſeine eigene dafur durch Cinque Quatuor, oder
auch, Tres Uß, wenn man Quatuor Daus geworfen
hat, und dieſes Gegenſpielers Hucke kamen. Man
darf aber alsdann nitchts marquiren, weil man ſeine
eigene noch nicht gehabt hat, und des Gegners ſeine
nicht eher ſchlagen kann. Es iſt auch nicht erlaubt,
ſeine Hucke nut Gewalt zu nehmen, auſſer, wenn man
keine Steine hat, wodurch man ſie fur wirklich und
frey nehmen konne: wie man nun ſeine Hucke nicht
anders machen kann, als wenn man zwey Steine
zugleich hineingeſetzet, ſo kann man ſie auch nicht
anders als beyde zugleich wieder herausnehmen, um
ſie in die Bretter des Gegenſpitelers hinuber zu brime

v) Jm Toecategli 2 und 4..
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gen, und daſelbſt den Ruckian zu machen, und fur
zjeden Stein, den man nicht ſehen kann, verliert man
aiwey Points. Dieſes lernt. man. beyn Spielen leicht.

Das funfte Capitel.
Von den Verbindungen oder der Zuſam—

menfugung der Wurfel.
Damit man die Wurfei recht kennen lerne, wel—

che fur oder wider einen und, ſo iſt es rathfam, daß
man wiſſe, wit viel Berbindungen der beyden Waur—
fel ge gebe, damit man ſich bep kritiſchen und kitzli—
chen Umſtanden dafur in Achkt nehmen, oder bev
GGelegenheiten, wo man mit ſeinen Steinen weuter.
vorrucken kann, um ſie von dem Czegenſpieley blind
ſchlaaen zu laſſen, Nutzen davoie zichen konnte.

Man weiß aus der Erkahrang, daß es ſechsund dreyßig Berbindungen der beydben Wurfel giebt,

namlich ein uund zwanzig ſinnüche und wirkliche, und
fünfzehn wirkliche, nicht ſinnliche, wie heenach wird
erklart werden.

Die Sieben, welche die mittelſte Zahl der Au—
aen von zwey Wurfeln iſt, hat die meiſten Verbin—
dungen oder Zuſammenfugungen. Sie fallt auf ſech—
ſerley Art, und folglich hat ſie fur üch allein ſechs
Verbindungen, wenn man die wirklichen nicht ſinn—
lichen mit darunter begreift.

Erklarung.
Verbindimngen.

Die 7 kallt auf ſechſerleyn Art, und hat alſo 6
Die 8 und 6 fallen jede auf fünferley Art,

und haben zuſammen-10Die h und 5 jede auf viererleyn Att 68
Die i0 und 4 jede auf dreyerlr--— 6
Die 11 und z jede auf zweyerlhe4
Die 12 und 2 wie alle Doubletten auf 1,

und haben alſo zuſammem- 2
Beweis: Dieſe machen zuſammen Summe 36

q



58Maan kanin auch einen andern Betveis fuhrkn;
wenn man die Augen des einen Wurfels, welchel
fechs ſind; mit den Augen des andern, welche auch
ſechſe ſind, multipliciret, denn alsdann wird man
finden, daß ſechsmal ſechs ſechs und dreyßig machen,

Weil die Sieben die meiſten Vebbindungen. hat,
ſo iſt es ausgemacht, daß ſie am meiſten fallen muß;
daher iſt es rathſam, den Stein zu binden, auf wel—
chen dieſe Zahl trifft, indem man von der Hucke det
Gegenſpielers an zahlet, wenn man nur zwey Wurfe,
namlich funf Daus und Daus Cinque zu furchten:
hingegen den Fall von vier andern Wütfen, namlich
techs Aß, Aß Sechſe, Quatuor Tres ünd Tres Quan
tuor, zu hoffen hat. Man muß nicht denken, als
wenn dieſes nur zweyerley Wurfe, und Aß Sechſe
mit ſechſe Aß und Quatuor Drey mit Tres Quatuor
einerley waren. Denn'der Wurfel, welcher jetzt die
Viere hat, kann in dem folgenden Wurfe die Drey
bringen, und derjenige, welcher jetzt die Drey gege—
ben, in dem folgenden die BViere haben. Wenn man
alſo gleich eben die Zahl wirft, ſo ſind es doch nicht
eben die Wurfel, die ſolche hervorbringen.

Die Doubletten muſſen viel ſeltner vorkommen,
als die ſimpeln und einfachen Wurfe, weil ſich ſolche
ſiur einmal in beyden Wurfeln finden, da die einfa
chen hingegen zwey-, drey-, vier- und funfmal vor
kommen, die wirklichen nicht ſinnlichen Berbindun
gen mtt darunter beariffen.

Die Regel, welche man vorgetragen hat, die
net auch zu beweiſen, daß die Sieben die mittelſte
Zahl von den Augen beyder Wurfel iſt, ob ſie gleich
nicht mehr als zwolfe hervorbringen, können. Um
dieſen Beweis ſinnlich zu machen, nehme man die
höchſten Augen eines Wurfels, welche Sechs ſind,
nebſt den niedrigſten des andern, welches Eins iſt,
ſo hat man ſieben. Wenn man nun ſetzet, daß der
Wurfel, welcher jetzt die Sechſe zeiget, in dem fol—
genden Wurfe die Eins, und derjenige, der die Eins
hat, die Sechs wird, welche auch ſieben machen: ſo
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wird man in dieſen beyden Wurfen vierzehn gewor
fen haben. Daraus iſt denn zu ſchlieſſen, daß die
mittlere Zahl von den Augen zweyer Wurfel Sie—
ben iſt.

Um zu erkennen, wie viel Wurfe man wider
ſich hat, muß man zehne an der AJahl ſetzen, auf
welcher man bloſſe hat. Dieſe Reget iſt gewiß, und
wenn man auf der Funfe bloß ſteht, ſo wird man
ſinden, wenn man recht zuſammen kuqet, daß nran
fumfzehn Wurfe wider ſich hat, ſo wie auf der Sechſe
ſechszehn, auf der Viere vietzehn 2c.
Von den eilf Zahlen oder Augen, die man mit

zwey Wurfeln werfen kann, können fuüfe mit einem
allein, utid mit beyden zuſammeni geworfen werden,
namlich 6, 5, 4, 3z und 2; da hingegen 12, ii, ſo,
94 8 und 7 nur mit zwey konnen gemacht werden.

DDass ſechſte Capitel.

Regeln des Trictracs- und Toccategli—
ſpieles.

Ein geruhrter Stein iſt ein geſpielter Stein,
oder ſo gut ais geſetzt, wofern man nicht die Vor—
ſicht gebtäuchet und geſagt hat: ich ordne ihn nur,
ich ſtelle ihn nur zurechte, ich will ihn nicht nehmen.
Wer ſchlecht ſetzet, kann, ſobald er ſeine Steine an
geruhrt hat, gezwungen werden, da zu bleiben, wo
er ſteht, oder mit einem einzigen Steine, wenn es
angeht, die behden Zahlen zu geben, welche ſeine
Vurfel hervorgebracht haben.

Wenn man zum andernmale Points gewinnt,
welche Breboulle marquirt werden ſollen, und man
vergißt ſie mit zwey Schaupfennigen zu marquiren,
ſo kann man nachher keine Bredoullepartie marqui
ren, ſondern muß nur ein Loch marquiren

Wer mehr oder weniger marauiret, als er mar—
quiren ſoll, und die Points zu marquiren vergißt,

Dieſes fallt beym Toecategli weg.



60die er mit ſeinen oder ſeines Gegenſpielers. Wurfeln

gewinnet, der wird ſowohl wegen des mehrern, als
des wenigern, und wegen deſſen, was er vergeſſen
hat, in die Schule geſchickt, und der Andere mar—
quiret die Points, die der Gegenſpieler vergeſſen hat.

Es geſchiehet zuweilen, daß ein Spieler aus
drucklich ezchulen machet, um den Gegenſpieler
zu verhindern, daß er ſeine Steinen.nicht aufhebe
und abgehe, welches ihm um die Partie bringen
wurde. Es iſt aledann gut, zu unterſuchen, ob es
unſer Vortheil iſt, daß wir ihn die Schule machen
laſſen, und ſie marquiten. Dies kommt auf uns an,
und wir muſſen deswegen die Beſchaffenheit unſres
Spiels und des Gegners ſeines, und wie beyde ſten,
hen, in Erwagung ziehen.

Man hat es in ſeiner Macht, ihn die Schule
machen zu laſſen, ohne ſie za marquiren, oder den
Gegenſpieler iu zwingen, die Points zu marquiren,
die er gewinnt. Wenn er welche marquirt, ohne
daß er ſie gewinnt, ſo kann man ihn nothigen, ſei
nen Schaupfennig wieder zuruck zu ſchieben, damit
man ihn hindere, keine Schule zu machen. Man
muß aber anmerken, daß alles dieſes geſchehen muß,
ehe von Neuem geworfen worden; denn ſonſt wurde
es nicht mehr gelten.

Es iſt nicht erlaubt, zum Beſten ſeines Spieles
einen nur wegen zweyer, vier oder ſechs Paints in
die Schule zu ſchicken; ſondern die Regeln dieſes
Spieles wollen, daß man'den Spieler wegen aller
Points, die er nicht marquiret hat, in die Schult
ſchicke; ſo daß derzenige, welcher die Schule gemacht
hat, den Andern noöthigen kann, ſeine Schule ganz
zu marquiren.

Man ſchickt aus der Schule nicht in die Schule,
ſondern derjenige, welcher mit Unrecht in die Schule
ſchicket, und die Points marquiret hat, wird ſelbſt
wegen desjenigen in die Schule geſchickt, was er
mit Unrecht marquiret hat, und man nothiget ihn,
dieſe Points wieder zuruck zu marquiren.

J
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Wer da ſaget, ich gewinne acht Points, und
nur ihrer ſechſe marquiret, wird wegen der zweh
Points in die Schule geſchickt; und eben ſo wird
auch derjenige, welcther ſaget, ich gewinne jechs
Points, und ihrer achte marquiret, wegen der zwey
Points, die er zu viel marquiret, in die Schule ge—
ſchickt

So lange man noch nicht ſeine Steine geſetzet
oder angeruhret hat, kann man noch immer, weun
man achtioder zehn Points gewinnet, und nur threr
vier oder weniger, als man gewinnet, marqurtet
hat, die ubrigen marquiren, wenn man aleich ſeon
reinen. Schaupfennig verlaſſen hat, weil man hn
ſtets weiter fortrucken kann Allein, ſo verhalt ſichs
nicht mit demjenigen, welcher zu viel marquiret hat,
weil man ihn nicht zuruckſchieben kann.

Wenn man austreten will, und noch Points
uber die Zwolfe, die man zum Loche brauchte, ubrig
hat, ſo darf man ſie nicht marqutten, denn ſonſt
wurde es nicht mehr erlaubt ſeyn, auszutreten und
abzugehn.

Derjenige, welcher ausſcheidet, wenn er das
koch marquiret hat, welches er mit ſeinen Wutfeln
gewinnet, und welcher vergeſſen hat, ſeine Points
zu demarquiren oder wegzunehmen, kann megen die—
ſer marquirten Points nicht in die Schule geſchickt
werden; indeſſen muß er ſie doch demarquiren, weil
ihm keine ubrig bleiben durfen.

Wenn er hingegen anhalt, und nicht abgeht,
und alsdann, wenn er ſein Loch marquiret hat, ver—
gißt die Points zu macquiren, die ihn gedienet ha—
ben, dieſes Loch zu nehmen: ſo wird er wegen die

H Was im Locreateali der Gegentheil zu marquiren vert
geſſen hat, ſolches kanin ich, wenn die Wurfel vom Brett
ſind, und der Wurf durch die Stemt geſetzet ift, annoch
maraquiren; hat er aber zu viel marquriret, ſo rucke ich
ſeine Marque um dadjenige, was er zuviel geſetzet hat,
zuruck, und marquire mir dagegen mit meiner Marque
ſo viel an, als er zuviel geſetzt hatt
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ſer marquirten Points in die Schule geſchickt. Wenn
er endeſſen uber zwolfe gemacht hat, ſo wird er nur
wegen deſſen, was mehr marqurret iſt, als er ubrig
haben ſollie, in die Schule geſchickt.

Derjenige, welcher zwey Locher gewinnet, und
nur eines marquitt, darf das andere nicht mehr nach
marquiren, ſobald ſchon einmal geworfen worden.
Er kann auch wegen dieſes Loches nicht in die Schule
geſchickt werden, weil man wegen der Locher nicht
in die Schule ſchicket, ob man gleich wegen der: zu
marquiren vergeſſenen. Points mit mehr als einem
Loche in die Schule kann geſchickt werden

Derjenige, welcher fur das Zumachen marqui—
ret, das er hat thun konnen, aber nicht gethan hat,
weil er einen andern Stein angeruhret, als denjeni—
gen der dazu dienen ſollte, und wegen deſſen, was
er marquiret hat, in die Schule geſchickt, und ge
nothiget, den Stein zu ſetzen, den er angeruhret
hat. Wenn es indeſſen dem Gegenſpieler vortheil—
haft ware, daß er zumachte: ſo kann er ihn dazu
zwingen, und marquiret nichts deſto weniger fur ihn
die Points wegen der Schule.

Der Gegenſpieler kann einen' nicht verbieten,
einen Stein in ſein erſtes Brett zu bringen, um den
kleinen Jan zu halten, ſo lange er noch ſeinen ma—
chen kann; und aus eben der Urſache kann man, um
bey dem groſſen Jane zuzuhalten, keinen Stein in des
andern Jan bringen, daß er daſelbſt ſtehen bleiben
ſolle, ſo lange er noch ſelbſt einen groſſen Jan brin
gen oder zumachen kann Jndeſſen kann doch
dieſer Paß erlaubt werden, wenn er ledig jſt. um
einen Stein in das Brett des kleinen Jans hinuber zu
bringen, wenn auf dem Felde nichts ſteht, welches
die Zahl der beyden Wurfel zuſammen erreichet.

Auch dieſes ceſſirt im Toceategli.
atd Jm Teoccategli kaun ich in des andern ſein Feld hin—

uber gehen, jedoch muß ſolches, wie ſchon,vben gedacht,
mit zwey Steinenj geſchehen.
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.Man muß die Wurfel nicht eher aufheben, als

bis derjenige, der ſſie geworfen, ſolche geſehen utid

genannt hai.Dee Wurfel, welche auf die Leiſten ſpringen,
und die, welche nicht recht gerade ſtehen, wenn ſie
gleith in dem Brettſpiele bleiben, gelten nicht.

Zerſpringt ein Wurfel, ſo wird das Stuck. wel—
ches mit den Augen erſcheint, gezahlet, und der Wurf
iſt qut. Liegen aber die beyden zerſprungenen Sei—
tten unten, und die beyden andern zeigen jede ihre
Augen, ſo gilt' der Wurf nichts, weil man mit dreyen
Wurfein ſpielet.Man kann, wenn man den Ruckjan macht, we—
der einen noch zwey Steine in des Gegenſpielers Hu
cke ſetzen, ob er ſie gleich nicht mehr hat, und auch
nicht wiedernehmen kann. Jndeſſen kann man doch,
'wenn ſie leer iſt, den Paß daſelbſt borgen.

Wenn man die Hucke verlaſſen hat; ſo kann man
ſie mir Gewalt oder mit Recht durch den ordentlichen
Wurf wieder nehmen. Jn dem erſten Falle muß der
Gegenſpieler ſeine Hucke nicht mehr haben.

Man kann in dem Ruckjane nicht eher aufheben,
zund herausnehmen, als bis alle Steine in dieſemn
Brette und, wofern es nicht des Zuhaltens wegen
geſchieht. Denn alsdann kann man in eins fort bis
auf die Leiſte ſetzen; und ſogar nicht mehr als ein—

mal, wenn ſich der Fall ereignet.
Man iſt verbunden, in dem Brette des Ruck—

jans alles zu geben und zu ſetzen, was geſetzt wer—
den kann. Aus dieſem Grunde darf man niemals
einen Stein aus dem Trictrac nehmen, als wenn
man die Zahl nicht mehr ageben kann, das ift, wenn
mehr Augen geworfen worden, als ſich noch Felder
zwiſchen dem enffernteſten Steine und dem Range

oder der, Liſte des Brettes befinden.
Derjcnige, welcher zuerſt aufhebt und heraus—

kommt, gewinnet vier Points, wenn ſein letzter
Wurf ſimpel iſt. Hat er aber eine Doublette, ſo



64gewinnt er ſechs Points und fangt wieder zuerſt

an zu werfen.

Da ſiebende Capitel

Wie man ſich in dieſem Spiele verhalten
muß.

Benm Anfange des Spiels iſt es gut, daß man
alle die Augen, die unter ſechſen ſind, mit Steinen
von dem Haufen ſetzt, und wenn man ſechbs Aſt, ſechs
Dans und ſechs Tres wirft, ſolches mit einem ein—
zigen giebt.Es gehoret viel Aufmerkſamkeit zu dieſem Spie—

le, und man muß ſich angewohnen, wenn inan ges
worfen hat, herum zu ſehen, ob man nicht dem
Gegenſpieler entweder ſeine Hucke oder ſeine bloſſen
Steine auf eine oder mehr Urten ſchlagt.

Man muß ſich aller Gelegenheit bedienen, die
man hat, Bande zu machen, und indeſſen ſich doch
nicht ſehr entbloſſen, noch ſein Spiel ſo weit fortru—
cken, aus Furcht, es mochten ſich einige Steine ver—
laufen, und das Zumachen ſchwer machen.

Mau muß ſich enthalten, mit den ſchon abge—
tragenen Steinen ſechſe zu ſetzen, ſo lange man kann,
damit man dadurch entweder zumachen, oder die
Hucke nehmen konne.

Man muß, nicht verſuchen, den kleinen Jan zu
machen, wofern' man nicht im Anfanae Aſſe, Dau—
ßer und Dreyen wirft. Zweny oder drey Wurfe kon
nen den Ausſpruch davon geben.

Halt ſich der Gegenſpieler dabey auf, daß er
den kleinen Jan machen will: ſo muß man mit ſei—
nem Spieler vorrucken, alles mit einem Steine hin—
ter einander geben, und ſeine Steine in dem Brette
des groſſen Jans ausbreiten, damit man deſto eher

Hucke,

2) Jm Teceategli hat er den Satz oder das Spiel gewon
nen, und fangt wieder zuerſt an zu werfen.



Hucke nehmen, und des andern ſeine nebſt ſeinen
bloſſen Steinen ſchlagen konne.

Man muß vorzuglich vor allen den ſiebenten
Bandmachen, welcher der Ceufelsband iſt, und wenn
man unter vielen die Wahl hat, dieſenigen, die hin
ter einander folgen, vorziehen.

Ndran muß fleißig die Wurfe merken, die dem
Gegenſpielet: am meiſten zuwider ſind, und ſich auf
ſolchen Zahlen bloß geben, vornehmlich, wenn es
einen Wurf fur ſich, und zwey dawider hat.

.Wenn der groſſe Jan des Gegenſpielers gemacht,
und ſein Spiel zuſammen gerückt iſt, ſo muß man
ſich meiken, welche Zahl er nicht wurde ſetzen kon—
nen, ohne aufzubrechen, als alle Sechſen, Sechs—
zink, alle Funfen, ober Serbequatuor u. ſ. w., als
dann muß man die Steine von denen Feldern wea—
nehmen, auf welche dieſe Zahlen treffen Dadurch
nothigt man ihn, aufzubrechen, und ſeinen Stein
in das Brett unſers kleinen Jans gehen zu laſſen.

Wenn das Spiel.des Gegners ſchlecht iſt, und
ihm' nur noch vier Points fehlen, ſein Loch voll
zu machen, ſo iſt es gut, daß man ſich decke, da
mit er nicht ſchlage. Denn wenn er ſchlägt, ſo
marquirt, er die Partie mit einem oder zwey, und
geht ab.

Stunde ſein Sviel ſo, und man gabe ihm durch
Blindſchlagen hinlängliche Points, das Loch voll—
zu machen; er ſtellte ſich aber, als wenn er ſolches
nicht wahrnehme: ſo muß man ihn anhalten, dieſe
Points zu marquiren Durch dieſes Mittel kann

Dieles fallt im Doccategli ganz weg.

Giſellſch. gtei Th. 5 2 S
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er nicht abgehen. Fehlten uns indeſſen nur die
Points dieſer freywilligen vder nicht freywilligen
Schalle, das Loch voll zu machen, ſo muß man ſich
den ſelben bedienen, weil man dadurch alle ſeine
Poiuts vertilget.

Wenn man ſeinen groſſen Jan machet, ſo iſt
es gut, daß man ſich zum Meiſter des Spiels mache,
damit man abgehen konne, wenn man das Loch ge—
wonnen hat, vornehmlich wenn das Spiel des Geg—
ners gut zubereitet iſt. Dieſes glucket einem, wenn
man die Steine, die er blind ſchlagen konnte, de—
cket oder wegnimmt. Hat er aber noch zwey Ban
de zu machen, oder ſeine Hucke noch nicht: ſo wa—
get man nichts, wenn man ſeine Steine inn Brette
des kleinen Jans ausbreitet, um ſie blind oder falſch
ſchlagen zu laſſen.

Um den groſſen Jan deſto länget zu halten,
muß man ſeine Steine, ſo viel man kann, auf das
erſte Feld ſeines zweyten Brettes bringen, damit
man keine Sechſe zu ſetzen habe. Denn wenn man
eine wirft, ſo halt man zu, indem man ſie nicht
geben kann, und der Gegenſpieler marquiret nur
zwey Points fur jeden Stein, den man nicht ſetzet.

Wenn man genothiget iſt, den groſſen: Fan
durch Cinque Quatuor aufzubrechen, und der Ge—
genſpieler auch bald aufbrechen muß, ſo iſt es zu—
weilen vortheilhafter, zwey Steine auf die Gefahr,
daß ſie mochten geſchlagen werden, bloß zu machen,
als ihm freyen Paß zu geben. Hierdurch wird er,
wenn der Cinque Quatuor, alle Funfen, Sechsqua
tuor oder Sechscinque wirft, ebenfalls genothiget,
aufzubrechen.

Enklade nennt man, wenn einem die Wurfel
ganz zuwider ſind, und man nicht zumachen kann.
Ereignet ſich dieſes ungluck, und man hat noch



einen oder zwey Bande zu machen, ſo muß man
Steine auf dieſe leeren Felder ſetzen. Dadurch
ſperrt man dem Gegenſpieler den Paß, und wenn
ſein Spiel weit vorgeruckt iſt, ſo nöthigt man ihn,
auszutreten, nachdem er die Points marqurret hat,
die er fur ſein Zuhalten, und weil er geſchlagen,
gewonnen hat. Brauchte er indeſſen nur noch eins
oder zwey Locher, um die Partie zu gewinnen, ſo
mußte man anders ſpielen.

Wenn der Gegner ſchon zugemacht, und man
ſeine Hueke noch nicht hat, ſo muß man ſie nehmen,
wenn man auch gteich bloſſe geben ſollte. Denn bey
allen Wurfen, die er thun wurde, wurde er dieſe
Hucke ſchlagen, welches ihm bey jeden, auſſer den
vier Points fur das Zuhalten, auch noch vier Points,
wenn die Wurfe einfach fielen, und ſechs, wenn es
Doubletten wären, eintragen murde.

2

Man muß, wenn man in den Ruckjan geht,
Acht haben, daß man aus der Hucke gehe, wenn
man bald zumachen wilt, und vornehmlich, wenn der
Geaner nur noch zwey Binde in dem Brette feines
groſſen Jans hat. Denn ſonſt wird man genothi
get ſeyn, ſeine Steine zu verkaufen, wenn man ein
oder zwey Aß wurfe, und die Ruckbinde nicht zu
Stande bringen, oder zumachen können.

Man muß; ſo viel als moglich iſt, nach den
Regeln und der Stellung ſeines Spiels und des Ge—
genſpielers ſeines ſpielen, und dabey viet Klugheit
haben, und nicht ohne eine Art von Gewißheit an?
halten, oder fortfahren, daß man nicht könne enfi—
liret, oder einem der Paß verſperret werden.

Man lernt niemal recht gut Trictrac ſpielen,
wofern man ſich nicht ſehr angewöhnt, ſobald man
geworfen hat, herum zu ſehen, ehe man ſeine Steine

E2
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anruhret, ob man nicht des Gegners ſeine oder ſei—
ne Hucke ſchlagt. Geſchickte Spieler uberſehen in
einem Augenblick, was ne ſchlagen tönnen. Wenn
man hierin zu einer Vollkonmenheit gelangt iſt, ſo
macht man keine Schulen mehr.

Das Kegelſovopiel.

Cs giebt zwen Arten deſſelben, die ſich jedoch nur
durch Berſchicdenheit ihrer Bahnen unterſcheiden,
namlich das la nge Kegelſchieben aut einer
langen Kegelbahn, und das kurze auf einer
kreisformugen Bahn, in deren Mittelpunkte die
Kegelt ſtehen, und bey welcher die Spieler beym
Werfen auf einen beliebigen Punkt des Umkreiſes
treten. Bey beyden iſt die Spielmethode folgen—
de: Jedem der 6, 8oder 12 Spielerz werden 12,
16 oder 24 Points unter ſeinen Namen geſchrieben,
d. h ſie werden ihm im Stamme angeſchrie—
ben; dieſe ſind gleichſam eine Schuld„oder
ein Minus, was er abverdienen muß. Nach
jedem Wurfe werden die gemachten Kegel von
jenem Minus abgezogen, und der Reſt unter den
Namen des Spielers geſetzt. Sobald, als er
nach und nach durch mehrere Wurfe die beſtimm—
ten Points agemacht, d.i. ſetn Minus gleichſam
abgezahlt, und alſo nichts mehr im Stamme hat,
ſo werden alle darubern geworfenen Kegel ſein
Plus, das nennt man, ſie werden ihm gut ge—
ſchrieben, und von den andern Spielern, die
noch minus haben, bezahlt. Jeber Spieler.he—
ſtrebt ſich folglich, recht viel Kegel zu werfen,
um bald, und ſo viel als moglich plus zu ma—
chen Jſt man, nachdem jeder Spieler mehrere
gourfe gemacht hat, ſo weit gekommen, daß eini—
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ge ſchon plus haben, und andere dazgegen noch
minus, ſo wird lienes ſummirt, und mit ver Sum—
me des Minus verglichen. Hierauf wird noch ſo
lange geworfen, bis das Plus dem Minus juſt
gleich iſt, dann endigt uch das Spiel, uni die—
jenigen, welche noch minus d.t. Kegel im Stam—
me haben, bezahten jeden Regel an ote andern.
Die Schwierigkeit iſt hierbey, durch den letzten
Wurf jene Gleichheit heraurzubringsen, d. 1. das
Spiel auszumachen. ZWenn J. der Spieler

AA, Bs, Co Kegel gut geſchrieben oder plus
hat, und dagegen D 3, Ns, und F 7, miuus,
ſo daß hier 16 minus, und dort 15 plus ſind, ſo
darf derjenige, an welchem die Reihe des Wer—
fens iſt, nur noch einen vegel machen, und jeder,
den er mehr wirft, wird ihn von der Zahil ſeiner
gemachten Kegel abgezogen u. ſ. w.

Die vorzuglichſten Geſetze der Kegelbahn
ſind folgende:

1) Niemand darf uber das beſtimmte Mal
hinaustreten.

2). Wer nichts trifft, dem wird ein Kegel ab—
geſchrieben.

z) Eine Kugel, die uber das Wurfbrett hin—
ausgeworfen wurde, kann teine gultigen Kegel
werfen, und ihr Werfer verliert einen. Dagegen
iſt jeder Wurf neben dem Bretie oder an den Sei—
tenwanden der Bahn gultig.

4) Wird die Kugel duech irgend etwas aufge—

18
halten, ehe ſie uüber das Wurftaett hinaus iſt, ſo
darf noch einmal geworfen werden.

5) Prellt ſie einen Kengel vom Lea, (holzernen
oder blechernen Fundamente, wocrauf die Regel
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ſtehn) ſo daß er außer demſelben wieder ſteht, ſo
iſt dennoch derſelbe als gemacht anzuſehtn; aber
nicht ſo, wenn er innerhalb des Legs ſteht.

6) Der Konia allein gilt ſtets z, (beh vielen
auch z, wenn die Kugel durch die 2 und z3 Kegel
durchgeht, ohune einen derſelben umzuwerfen) der
vorderſie Eckkegel in Stamme 2, aber behm Aus—
machen 2 und auch nur 1, wie es das Uusma—
chen erfordert.

7) Wenn nur noch z, 4, oder z Kegel zu wer
fen ſind, und es wirft ſie wirklich jemand, ſo muß
er ſeinem Nachfolger einen abgeben; wirft er aber
mehr, ſo werden dem Nachfolger auch die mehr
gefallnen Kegel als zu gute gerechnet. Dieſes
nennt man uberhalten. Sind aber 6 Kegel zu
werfen, und werden geworfen, ſo.wird dem Nach
folger nichts abgegeben.

g) Wer 7 Kegel wirft, loſcht ſein Debet
Calle Kegel, die er noch im Stamme hat), und
erhalt 7 qut. Wirft jemand 8, ſo iſts eben ſo,
aber er erhalt 16 gut. Werden 8 um den Konig,—
oder alle o Kegel geworfen, ſo iſt das Spiel geen
digt, und der Werfer erhalt alle Kegel bezahlt,
welche die ubrigen Spieler noch im Minus haben.

9) Sind beym Ausmachen nur noch wenig
Kegel zu werfen, und es fallen auch 8, ſo iſt das
Spiel dennoch ausgemacht.
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Verzeichniß
„von Geſellſchaftsbüchern

ſo man gleich eingebunden durch alle Buchhandlungen

erhalten kann.

91. ufſatze in Stammbucher, aus den Schriften
Wielands, Gothens, Klopſtocks u. a. m. ge
ſalnmlet. gr.

2. Buch zum Todtlachen. Du lachſt ich wette
1 gegen  100. 6 gr.

3. Carolinens Blumenkranz. Enthalt: Spiele, Lie
„der, Tänze; kurz, Stoff zum Vergnugen. 6 gr.

4. Commerso oder Liederbuch der halliſchen Stus

denten. 4 gr.
s. Freudekranz, enthalt Gedichte, Lieder, uber—

haupt Stoff zum Vergnugen. 6 gr.
6. Geſellſchgfter, der angenehme, enmthalt viele
Spiele, Lieder, Tanze, Geſundheiten, und andern

Stoff zum Vergnugen. 16 gr.
7. Geſellſchafterin, die aute, enthalt Erzählungen

von Lafontaine und Wieland, 378 Aufſatze in
Stammbucher, 23 Lieder der Liebe und Andacht,
42 Fabeln und Spiele, Charaden, Rathſel, Tän
ze, Pfanderaufloſungen. 12 gr.

E



8. Hanchens Winterfreüden, enthalt Pfanderſpiele,
Lieder u. a.m. 6Ggr.

q. Guſtchens Geſellſchaftsbuch. 6 gr.
10. Minchens Reujahrobuch, enthalt Pfanderſpiele,

Lieder u. a.m. 6gr.
11. Pithia, oder die Kunſt ſein Schickſal vorher zu

enidecken. Nebſt einer Sammlung Rathſel. 4 gr.
12. Poſt- und Reiſeſpiel, illuminirt nebſt der Be—

ſchretbung. Ggr.13. Rodochens Feyerſtunden, enthalt Räthſel, Spiele

u. dergl. 6 gr.

Bucher zum ernſthafteren Zeitvertrtib.

i4. ABCdes Zeichnens, enthalt Geſichter, Raſen,
Ohren, Hande und Fuße nach Bartolozzi. 8 gr.

15. Anweiſung zum Sticken und Jlluminiren, mit
veelen“ ſchwarzen und illuminirten Zeichnungen.

1 Rthlr.16. Bilder-Mappe, naturhiſtoriſche, zum Jllumini
ren und Zerſchneiden fur Kinder. 6gt.

17 Blumenzeichner zum Sticken und Mahlen. Sgr.
18. Landſchaftszeichner, der kleine, für Anfänger

imn der Zeichenkunſt. 4 gr.
19. Meyers Vorſchriften zum Nachſchreiben. Erſte

Lieferung. 6 gr.
26. Radirkunſt, die, oder Anweiſung in Kupfer

zu ſtechen. 3 ar.
21. Thier- und Landſchaftszeichner, (fur Geub—

tere). 8gr.22. Zeichnungen zu Wohn-, Luſt- und Garten-Häu—
ſern zu engliſchen Garten und Mobels. 12 gr.
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