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Das

Trictrac
und

Toccategliſpiel.“

Das J. Capitel.
Vorlaufiger Unterricht wegen dieſer

Spiele.
vrictrac leiten einige von den beyden agrie

chiſchen Wortern ere und eaαο her,

L werden,⁊waelche nach gemeiner Art Tristrachys

daß ſie die Schwierigkeit dieies Spiel zu erler
nen, anzeigen. Sonſt will man, es ſolle Tric
trac oder auch wohl Tictac, von dem Gerau—

A 2 ſche,Das JTrictrac, oder wie man es auch ſonſten neu
uet Grand- Trictrac, iſt von dem Toccategi- Spiel in
vielen unterſchieden, und muß alſo mit ſelbiaem nicht ver
menget werden. Dann, ſo unterſcheidet ſich dieſes von
jenem 1.) in Schlagen, 2) Zahlen oder merken, und z.) im
Fortrucken oder Bande machen, wit unten bty Gelegene
beit hin und wieder, wo es von dem Trictrac abgehet,
angemerket werden ſoll. Dann außer dieſen dreyen
Stucken, wird es geſpieltt wie dat Trictrac,

ut



4 Das Trictrac
ſche, welches man bey dieſem Spiele machet, und
Toccategli von dem Schlagen oder Treffen der
Steine des andern heiſſen; denn dieſes italiani—
ſche Wort will nichts anders ſagen, als beruhret

ihn, ſchlaget ihn.
Funfzehn Steine auf jeder Seite von zwoen

verſchiedenen Farben, zween Wurfel, drey Schau—
pfennige zum Marquiren und zween Stifte, in
die Locher zu ſtecken, die man gewinnet, gehoren

zum Trictrac.
Es ſpielen ſolches nur ihrer zween; und die

Spieler thun ſelbſt die Wurfel in ihre Becher.
Man fangt dieſes Spiel damit an, daß jeder

drey Pfeiler oder Haufen von Steinen machet,
die man auf das erſte Feld oder den erſten Pfeil
in dem Damenbrette ſetzet, ſo daß derjenige, den
man ehren will, ſeine zur Rechten hat. Die
weißen Steine werden fur die vornehmſten gehal—
ten. Wenn indeſſen eine Manneperſon mit ei—
nem Frauenzimmer ſpielet; ſo iſt es gewohnlich
und der Hoflichkeit gemaß, daß man dem Frauen
zimmer die ſchwarzen giebt.

Aus eben dem Grunde laßt man derjenigen
Perſon, fur die man Achtunqg hat, die Wahl der
Becher, und giebt ihr die Wurfel, damit man
ſehe, wer anfängt. Derjenige, welcher die hoch—
ſten Augen geworfen, hat die Vorhand, und fangt
mit dem erſten Wurfe an zu ſetzen.

Die ungleichen Zahlen, als ſechs Cinque,
Quatuor Daus c. werden einfach oder ſimpel;

zween

2



und Toccateglie-Spiel. 3
zween gleiche aber, als die beyden Sechſen, die
beyden Dreyen u. ſ. w. werden Doubletten ge—
nannt. Ueberhaupt muß man merken, daß man
in dieſem Spiele noch ſehr mit auslandiſchen
Wortern ſpricht, die oftmals ſehr verſtimmelt
werden. Alſo heißen die Eins As oder Eß;
die Zwey Daus; die Dren zuweilen Tres, die
Vier Quatuor oder Quater, die Funfe Cin—
que oder Zink, und die Sechs Scß; wie man
denn von dieſem Spiele, und deſſen Benennung
der geworfenen Augen ein altes Spruchwort hat,
welches, ſchon von Luthern gebrauchet worden,
um anzuzeigen, daß der Mittelſtand allezeit das
beſte thun oder auch herhalten muſſe. Daus eß,

nichts hat; Seß zink, nichts dat: Aber
Quater drey, die ſind ſters dabey.

Es hat auch jede Doublette ihren eigenen und
andern. Namen. Die beyden Eß heißen Bezet;
die beyden Dauſer: Double deux;: die beyden
Dreyen Ternes; die beyden Vieren Carmes;
die behden Fünfen Quines; und die beyden Sech
ſen Sonnés, oder bSannez.
Aufangs iſt es rathſam, daß man ſo, wie die gewor—

fenen Augen auf den Wurfeln auzeigen, zween Stei
ne von ſeinem Haufen auf die Pfeile oder Felder
ſetzet, welche mit der Zahl auf den Wurfeln uber—
ein kommen, welches man abtratten nennet.
Man kann auch anders ſpielen, wenn man will,
nur einen Stein ſetzen, welches im Ganzen ſpie
len oder mit einem geben heißt. Eben das
geſchieht auch in Anſenung aller audern Zahlen,

A3 die



ð Das Trictrac
die man geben kann, wenn man im Ganzen ſpie—
let, außer wenn man Sonnes oder zwey Sechſen
und Seß zink wirft, die man nothwendig von
Hauſe aus geben, oder abtragen muß, weil die
Regeln des Spieles nicht erlauben, daß man ei

nen Stein allein in ſeine Ruheecke oder Hucke
und noch weniger in ſeines Gegenſpielers ſeine ſe
tzen darf.

Es iſt faſt allezeit ein Vortheil fur den Spie
ler, wenn er gleich anfangt, Bande zu machen
oder zween Steine auf ein Feld zu ſetzen. Man
fangt gleich in dem erſten Brette an zu binden,
wo die Steine auf dem Haufen ſtehen; darauf
geht man hinuber in das andere, wo die Hucke
iſt.
Wenn man ſeine Steine ſetzet; ſo darf man

niemals das Feld zahlen, wovon man ausgeht;
man mag nun abtragen, oder die ſchon abgetrage—

nen Steine ſetzen.
Der Marſch wird leichtlich gelernet, wenn

man nur in Acht nimmt, daß die gleiche Zall
ſtets von einem weißen Felde auf ein weißes, und
die ungleiche Zahl von einem weißen auf ein ſchwar
zes oder braunes, und ſo auch von dem ſchwarzen

oder braunen auf ein weißes geht.
Die Partie im Trictrac, ſonſt auch le Tour

genannt, iſt wenn man zwolf Locher oder Striche
hat.

Da ich im Trictrac das Spiel nicht eher gewonnen
babe, als bis ich die 12. Locher oder Striche gemacht
habe; ſo habe ich hingegen das Spiel oder den Satz

in
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und Toceateglie-Spiel. 7
in Toccategli -Spiel gewonnen, wann ich meint Po-
ints durch alle 12. Spitzen der Pfule gebracht, oder das
Brett damit hinaus gezahlet habe.

Manbemerket ſie, ſo, wie man ſie bekommt auf
dem Rande oder den Leiſten des Brettſpieles, wel
che auf beyden Seiten den Feldern uber zwolfmal
gebohret ſeyn muſſen. Bekommt ſie einer von
den Spielern hinter einander, ohne daß ſein Mit
ſpieler ein einziges bekommen: ſo heißt ſolches eine
Partie bredouille das iſt doppelt gewinnen

JIJndeſſen wird ſie nicht doppelt bezaklet, außer
wenn die Spieler es vorher ausgemacht haben.

Man muß, wenn man ein Loch marquiren
will, zwolf Foints gewonnen haben, Die Po-
ints, welche man gewinnet, werden mit den

Schaupfennigen an der Spitze der Pfeile oder
vor den Feldern marquirt, als zween Points

Jn dem Trictrac werden jedesmal auf einen ſim-
pien Wurff zwey Felder, auf Doubletten aber, als 2.
iechſe oder 2. funffe, 4 Felder marquirt; in den Toc-
categli hingegen wird auf einen liimplen Wurff, wann
ich nemlich meines Contrapart ſeinen bloßen Stein ge
troffen, aur 1. mit Doubletten aber 2. marquitt.
Davon unten im z. Cap. ein mehrers.

vor dem Felde des Eß, vier Points zwiſchen
dem dritten und vierten Felde, ſechs Points
an der Theilungsleiſte vor dem ſechſten Fel—
de, acht Points in dem andern Brette am Ran
de, zehn Points vor dem zehnten Felde oder nicht
weit von der Endleiſte. Wenn man zwolf Po

Aa ints



8 Das Trictrac
ints hat, welche einLoch, einen Strich, eine Sim
plepartie, oder auch eine doppelte machen; ſo
werden ſie mit dem Stifte auf der Leiſte des
Brettſpieles bemerket, oder angeſchrieben, und
fangt man an der Seite an, wo die Steine im
Haufen ſtehen.

Der erſte, welcher marquirt, bedienet ſich
nur eines Schaupfenniges. Wenn er zwolf
Points gewonnen hat, ohne von ſeinem Ge—
genſpieler unterbrochen zu werden; ſo marquiret
er zwey Locher,

Wainn man in Toccategli 12. Points marquirt
bat, ſo i die vartie oder per Satz gewonnen, und kan
man das *piel von neuem anfangen, oder nach Befiuden
continuiren.

oder ſchreibt zween Striche an; und das heißt
eine Partie bredouille.

Derjenige, welcher zum andernmale Points
gewinnet, marquirt ſie mit zweenen Schaupfen—
nigen.

Dieſes iſt im Toccateglĩ Spiel nicht gewohnlich.

Wenn er zwolfe ohne Unterbrechung hinter einan
der bekommt; ſo bemerket er gleichfalls zwey Lo
cher fur Partie bredouille.
Wird er aber unterbrochen; ſo nimmt der
Gegenſpieler, indem er die Points bemerket,
die er gewinnet einen von ſeinen Schaupfenni.
gen weg; welches Debredouiller heißt. Der
Wohlſtand erfordert, daß mian ſich ſelbſt dee
bredouillire, und nicht erſt warte, daß es

der
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und Toccateglie-Spiel. 9
der Gegenſpieler thue. Alsdenn marquirt der—
jenige, welcher zuerſt zwolf Points bekommt, nur
ein Loch, welches eine Simplepartie heißt.

Jn Toccategli Spiel heißt Partie ſimple gemon
nen, wann beyde Theile ihre Points in das andere Brett
wo die Hucke gemacht wird, gebracht habren, da aber
der eine Theil ſeine 12. Points binaus marquirt, der
andere Theil aber hatte erſt 6. Points marquirtt, ſo iſt
Partie double, hat er aber nur 2. oder 3. Points mar-

qgyiirt, ſo heißt es Partio quadrupie, d. i. man mus den
ESatz doppelt oder dreyfach bezjahlen, dabdingenen wann
er gar keine Points marquiret, ſo ſaget man Marſch,
das iſt er muß den Satz vierfach bezablen, wann man es
vorbero ausgemacht.

Der Spieler, welcher ein oder zwey Locher mar
quiret, vertilget nicht nur alle Points, welche
der Gegenſpieler vor dem Wurfe hatte, ſondern

er behalt auch noch, wenn er es fur rathſam er—
achtet, das Spiel fortzuſetzen, alle Points, die
er uber den zwolfen hatte, welche zum Marqui
ren eines Loches gehorten.

Eben alſo wird es auch im Toccateglĩ gehalten.

Es kann indeſſen geſchehen, daß mit eben dem
Wurfe der Gegenſpieler falſch geſchlagen wird;
alsdenn bemerket er auf ſeiner Seite en bre-
douille die Points, die ihm gegeben werden.

Dieſes iſt im Toccatezů- Spiel nicht, deun wo ich

nicht aufgeben kan, konnte aber doch den bloſen Stein
treffen, kan der Gigentheil nichts marquiren.
Derjenige, welcher ein oder zwey Locher mit

ſeinem Wurfe gewinnet, hat die Freyheit, aus—

Az zu



10 Das Trietrac
zurreren, abzugehen oder auszuſcheiden;

Wann ich in Toccategli meine 12. Poĩnts marqui-
ret, ſo kan ich, wie ſchon oben gemeldet, entweder aus
treten, und das Spiel von neuem aufangen, oder con-
tinuiren. Bey dem letztern Fall aber, kan ich meine
ubrigen Pointz auch wieder von neuem marquiĩren, der
Gegentheil aber muß ſeine Marque herausnehmen und
von ſornen zu marquiren anfangen.

das iſt, die Steine aufzuheben, einzuwerfen, zu
ſammen zu uehmen, und wieder in ihre Haufen
zu ſetzen, um ſie von neuem abzutragen, und von
neuem zuzumachen; ſo lange bis einer von beyden
Je Tour oder eine vollige Partie gewonnen hat.
Wenn man austritt; ſo behalt man keinen von
den Points, die einem ubrig geblieben find. Man
vertilget auch des Gegenſpielers ſeine, welcher die—

jenigen, die er gewinnet, wenn er falſch oder blind
geſchlagen worden, welches man ſonſt auch Jan,
der nicht kann,

Dieſes ceſſiret im Toccategliĩ-Spiel.
nennet, niemals eher marquiret, als wenn der Wurf

geſetzet worden. Kommen vingegen die Points,
die man gewinnet, und welche machen, daß man

ein Loch marquiret, von dem Wurfe des Gegen
ſpielers; ſo kann man nicht ausſcheiden,

Auch dieſes iſt nicht ber dem Toccategli-Spiel,
wenn man in dieſen, wie oben erwehnet wordeu, in die
ſem Fall nicht warquiten kan.
und man behalt alle die Points, die man uber
den zwolfen noch ubrig hat, welche man zum Mar
quiren eines Loches brauchete.

Das



und Toccateglie-Spiel. 11

Das II. Capitel.
Von den Janen.

Man zahlet acht Jane im Trictrac.
Der iſte iſt der Jan auf drey Wurfe;
Der 2te der Jan von zwey Brettern:
Der zte der Contrejan /von zweyen Brettern.
Der ate der Meſeasjan;
Der gte der Contremeſeasjan;
Der ö6te der kleine Kan;
Der 7te der große Jan oder Hauptjan, und

Der zte der Ruckjan.

Von dem Jan auf drey Wurfe.

Der Jan auf drey Wurfe, ſonſt auch der Jan
von ſechs Blattern genannt, wird gemacht,
wenn man im Anfange der Partie, und ſo oft
man, nach Aufhebung und Einwerfung aller Stei
ne, wiederum anfangt, ſechs Steine hinter ein—
ander in eine Reihe, auf drey Wurfe abtragt,

und ſetzet, namlich funte in dem erſten Brette,
und einen auf das erſte Feld in dem andern Bret
te. 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 Wurfe die dazu gehorige Zahl Augen be
kommt, welches denn vier Points

Jn Toccatetzü werden nicht mehr als 2. Pointe iu
dieiem Fall marquiret.

gilt,
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gilt; und alsdenn machet man in dem Brette
des großen Jans aus zweyen von den abgetra—
genen Steinen aus dem Brette des kleinen Jans
den Band, den man fur den vortheilhafteſten
halt.

Von dem Jan von zweyen Brettern.

Der Jan von zweyen Brettern wird gemacht,
wenn man nur zwey Steine abgetragen, und der

Gegenſpieler ſeine Hucke noch nicht hat; die
Zahl der Augen auf den Wurfeln aber ſo fallt,
daß man mit einem von ſeinen Steinen in ſeine
eigene Hucke, und mit dem andern in ſeines Geg—
ners ſeine kommen kann, welcher Wurf denn vier
Points gilt, wenn er ſimpel iſt, und ſechs, wenn
es eine DoublerteJn Toccategli Spiel werden in dem erſtern Fall

nur 2. in dem leztern Fall aber 4. marquirt.

iſt Z. E. ich hatte zum erſtenmale fuuf und
ſechſe geworfen, und ſolche mit zweenen Stei—
nen vom Hauſe ausgeſectzet. Zum andernma—
le aber wurfe ich alle Sechſen: ſo trafe ich mit
dem vorderſten in meines Gegenſpielers und mit
dem hinderſten Steine in meine eigene Hucke:;
und dafur marquirte ich denn ſechſe, weil es
eine Doublette ware, oder ich hatte in dem an
dern Brette auf dem erſten Felde zween Stei
ne ſtehen, und wurfe nun funf und ſechſe; ſo
konnte ich mit dem einen in meine, mit dem
andern in meines Gegners Hucke kommen, und

mußte



und Toccateglie. Spiel. 13
mußte dafur, weil es nur ſimple waren, viere
macquiren; und ſo weiter mit vielen andern Wur—

fen. Um nun aber die geworfenen Augen zu ſe
tzen, mußte ich zween andere Steine von dem
Haufen abtragen. Denn man kann ſeine Hucke
nicht anders nehmen, als daß man zweene Stei—
ne zugleich hineinſetzet, und noch weniger kann
man in ſeines Gegners ſeine einen oder zween
Steine ſetzen.

Ein ʒeder Spieler kann dieſen Jan nur einmal
machen, und der erſte, der ihn machet, hindert
den andern nicht, daß er ihn nicht auch noch nach
her mache; wofern er nur auch nicht mehr, als
zween Steine abgetragen hat, die beyden Hucken
leer ſind, und er ſo viel Augen geworfen hat,
daß er mit dem einen ſeiner Steine ſeine Hucke,
und mit dem andern ſeines Gegners ſeine erreichen

kann.

Von dem Contrejan in zweyen
Brettern.

Der Contrejan von zweyen Brettern wird ge—
macht, wenn der Spieler nur erſt zwey Steine
eingeſetzet, und der Gegner ſchon ſeine Hucke hat,
eine Zahl ſeiner Wurfel aber von einem ſeiner
Steine in ſeine Hucke, und die andere Zahl von
ſeiner andern Dame in die Hucke des Gegners
trift: alsdenn verliert er vier Points, wenn es
ſimple, und ſechs Points, wenn es Doubletten
ſind.

Wird im Toccategli nur mit 2. odtr 4. marquirt.

Von



14 Das Trictrac
Von dem Meſeasjan.

Der Meſeasjan wird gemacht, wenn man
ſeine Hucke genommen hat, ohne andere Steine
ausgeſetzet zu haben, der Gegner ſeine aber noch
nicht hat, und man ein oder zwey Eſſe wirft.
Dieſer Wurf gilt in dem erſtern Falle vier Po
ints und in dem andern ſechs wegen der Dou
bletten.

Jm Toccateglĩ eben auch mit a. oder 4. Polnts.

Von dem Contremeſeasjan.

Der Contremeſeasjan iſt ſelten. Er wird
gemacht, wenn der Spieler ſchon ſeine Hucke hat,
ohne unoch andere Steine abgetragen zu haben,
und der Gegenſpieler ſeine ebenfalls hat, man aber

ein oder zwey As wirft, in welchem Falle man
vier oder ſechs Points verlieret.

Von dem KRleinen Jan.
Der kleine Jan oder das kleine zu machen,

oder das Schuſtern, wie man es im Deutſchen
zum Scherze nennet, geſchieht in dem erſten Bret-
te, wo die Steine auf dem Haufen ſtehen, wenn

v

man anfanat. Man machet ihn ganz bequem,
wenn man nur klein oder wenig Augen wirft,. als

Bezet, Daus Eß, Tres Eß u. ſ. w. Wenn
man aber nur etwas hoch wirft: ſo muß man ſich
daben nicht aufhalten.

Wenn man auf eine Art durch einen einfa—

chen Wurf zumachet; ſo gilt ſolches vier
Points,
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Points, und ſechſe, wenn es durch Doubletten
geſchieht.

Dieſer Jan gilt auch ia Toccategli, doch marquire
ich dabey nur 2. Points, wenu ich durch einen einfachen
Wurff zumache, und 4. wann ich durch Dauhletten zue
mache: kan ich aber bey einem ſimplen Wurff mit 2.

Steinen zumachen, brauchte aber nur einen, ſö mar-
quiĩre ich 4. als jE. es ware der leite Band im erſten
Bret noch ju binden und ich wurffe 5. 1. oder 5. 3.
und ich konnte mit 1. und mit 5. das iſt von Hauß aus
zumachen, ſo marquire ich 4. Pointi.

Machet man aber auf zweyerley Art durch einfa-
che zu, ſo gewinnet man acht Points, und durch
Doubletten zwolf Points. Man kann auch auf
dreyerlen Art zumachen, welches ſo viel als dop
pelte Doubletten gilt, das iſt zwölf Points.

Es iſt der Klugheit gemaß, wenn man eines
oder zwen Locher mit ſeinem kleinen Jan gewonnen

hat, daß man austritt und abgeht; vornemlich
wenn des Gegners Spiel gut ſtehet, das iſt, wenn
er viele Steine in ſeinem zwehten Brette hat, wo
mit er diejenigen, die ihm der Spieler bloß ſetzen
wurde, und ſeine Hucke ſchlagen konnte, wenn er
ſeine hatte, und wodurch er ihn zwingen wurde,
einen von ſeinen Steinen in das Brett ſeines klei
nen Jans zu bringen, wo er wurde geſchlagen
werden, und wo er ihn verhindern oder es ihm
wenigſtens ſchwer machen konnte, den großen
Jan zu Stande zu bringen, weil man einen Stein
weniger hatte.

Auch dieſes iſt im Toccategui zu obſerviren.

Man
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Man kann, um ſeinen kleinen Jan beyzubehal—

ten, ſeine Ruheecke oder Hucke nicht mit Ge
walt nehmen, wenn man alle Scchſen ſtatt aller
Funfe wirft. Denn die Regeln des Spieles er—
fordern, daß man ſeine Hucke nicht mit Gewalt
nehmen darf, wenn man ſie wirkleich nehmen
kann. Man iſt alſo genothiget anfzubrechen,
wofern man nicht eine freye Paſſage in das
Brett des großen Jans des Gegenſpielers hat,
um in das Brett ſeines kleinen Jans zu kommen.
Man darf aber nicht eher hinein gehen, als in
dem Falle, da er ſeinen kleinen Jan nicht mehr
machen kann.

Jn dem Toccategli kann ich allezeit in meines Geg
ners ſein Bret oder Feld gehen, doch muß es jederzeit mit
tinetm Band oder 2. Steinen zugleich geſchehen, welches
man offters um deswillen thut, damit derſelbe nicht zu
machen oder ſeine Bande und den Jan nicht machen
koune, wann er auch gleich eine korce oder Steine
noch dahinten hatte, ſo aber im Trictrac nicht erlaubet

Wer ausſcheidet, hat die Wurfel, und fangt
wiederum an.

Von dem großen Jan.
Der große Jan wird in dem andern Brette ge

macht, nnd heißt auch das große Voll, die
erroße Binde. Wenn man ihn auf einerley
Urt durch ſimple zumachet, ſo gewinnet man

vier Points:
Jn Toccategii-Spiel werden jcdermal nur a. mar-

quirt, wann man zumacht, er ſehye nun ein lim—
pler



und Toccateglie-Spiel. 17
ler Wurf oder Doubletten; es ware daun, daß man
mit 2. Steinen zumachen konnte, da man 5. Points
marquiret, oder mit z. Steinen; als z. C. wann man
5. 2. oder 5. 3. gtworffen, und ich koönnte ſolche mit J.
Steinen, wovon man die Wabl hat, geben, brauchte
aber nur einen, ſo marquire ich 6 Points, und wird
alſo zugemacht wie in dieſem h. und folgenden beſchrieben.

geſchieht es auf zweyerley Art durch ſimple, acht
Points und auf dreyerley Art, zwolf Points; durch
Doubletten hingegen auf einerley Art ſechs Po
ints, auf zweyerley Art oder doppelt Donbiet
ten, zwolf Points. Man kann nicht auf zweyer
ley oder dreyerlen Art zumachen, als, wenn man
nur noch einen Stein brauchet, um ſeine Binde
zu haben.

Man nennet auf einerley Art zumachen, weun
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
kann, wenn man auch gleich die Anzahl der Augen
von beyden Wurfeln zuſammen nahme.

Auf zweyerley Art machet man zu, wenn man
zween Steine zu dem bloß ſtehenden ſetzen kann;
das iſt, wenn man z. E Zink Eß wirft und mit

Jder Funfe und der Eins, jeder beſonders, zumachen

kann.

Endlich, ſo.kaun man auf dreyerley Art zuma
chen, wenn man dreh Steine zu demjenigen ſe—
tzen kann, welcher bloß ſteht, einen von jeder

B Zahl
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Zahl der Augen auf den Wurfeln beſonders, und
die britte von der zuſammengenommenen Zahl
beyder Augen, welches z. E. geſchieht, wenn man
Zink Eß wirft, und mit der Eins, mit der Fün—
fe, und mit der Funfe und Eins zumachet. Man
kann auch auf dreyerley Art zumachen, 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 dem bloßen
ſetzen kann, auch wenn man gleich die Augen von
beyden Wurfeln zuſammen zahlet. Man kann
auch durch Doubletten auf zweyerley Art, ſonſt
doppelt Doubletten genannt, zumachen, wenn
man Ternen oder alle Dreyen z E. wirft, und
mit der Drey und der Sechſe zumachet, oder auch
wenn man alle Dauſer wirft, und mit der zwey
und Viere zumachet. Dieſe Erklarung muß auch
zu dem kleinen Jan und dem Ruckjane dienen.

Damit man ſich den Vortheil verſchaffe, auf
vielerley Art zuzumachen: ſo iſt es gut, daß man
einen Stein allein auf eins von den Feldern des
grouen Jans ſetze, wenn man nur noch dieſen
halben Band zu machen hat, und vornem
lich wenn der Gegner keine oder nur gar zu wenig
Augen hat, womit er den bloßen Stein erreichen
konne, er mag auch werfen, was er wolle. Jn
andern Umſtanden muß man dergleichen thun,

um



und Toccateglie-Spiel. 19
um nicht ſein Spiel zu verlieren, und es wagen,
dem Gegenſpieler zween oder drey bloße zu geben,
mit welchen er abgeht. Dieſes lernet man beym
Spielen.

Ob man gleich auf zweyerley oder dreyerley
Art zumachet, und die Steine auf einen und eben
denſelben bloßen treffen, und ihn erreichen: ſo iſt
man indeſſen doch nicht verbunden, ſie dahin zu
ſetzen. Es iſt genug, daß man nur einen, nach
Belieben dahin ſetzet; und den drey andern denje
nigen nimmt, den man will, und ihn am bequem—
ſten fur ſein Spiel ſetzet, um ſich entweder Po
ints geben laſſen, wenun man ſich blind ſchlagen
laßt, oder vernhindert, daß man keine Points giebt,
indem man ſich decket.

Wenn der Jan oder die Binde gemacht iſt, ſo
gewinnet man, ſo oſt man wirft, und zuhalt,
vier Points durch die Simplen, und ſechs Points
durch die Doubletten, und marquiret ſie.

Jn Toccategn werden bey einem limplen Wutf
nur 2, bey Doubleiten aber nur 4, jedetmai marquirt,
ſo lange man zuhalten lan, nur nicht genothiget iſt, auf
zumachen.

Eben ſo verhalt ſichs auch in dem kleinen Jan,
und dem Ruckjane; und es iſt der Klugheit ge
maß, daß, wenn man ſieht, daß ſein Spiel zu
ſtark fortrucket, und des Gegenſpielers ſeines ſchoö—

ner iſt, oder ſich anlaßt ſchoner zu werden, man
austrete.

B 2 Eben
 ê„—

t
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Eben dieſes iſt auch beym Toccategli zu obſerviren.

Denn ſonſt konnte man enfiliret werden, oder
eine Brucke vor ſich bekommen, welche einem den
Paß, weiter zu gehen verſverrete, und die Partie
verlieren, wenn auch gleich der Gegenſpitler noch
kein einziges Loch gewonnen hatte. Wenn man
anhalt, oder nicht ausſcheidet, weil man noch acht
Points ubrig hat, und ſein Spiel ſchon weit fort-
gerucket iſt; ſo muß man den letzten Stein weg-—

nehmen,

Dieſes iſt in Toccategli nicht noöthig, weil der
Gegentheil, wann er auch gleich meinen Stein trafe,
doch nichts marquiren darf, indem er wegen der Baade
nicht aufgeben und ihn alſo ſchlagen kan.

welcher in dem Brette des kleinen Jan iſt, damit
ihn der Gegner nicht blind ſchlage, und man in
dem folgenden Wurfe das Loch voll machen und

abgehen konne. Bedienet man ſich dieſer Vor
ſicht, ſo hat man noch den Vortheil, daß, wenn
man Seß Cinque, Seß Quatuor u. ſ. w. wirft,
die Sechſe nicht ſetzen kann, und alſo zuhalt, und
dadurch vier Points gewinnet, um das Loch voll
zu machen.

Hat ſich indeſen der Gegenſpieler in ſeinem
Spiele ſehr ver aufen, ſo muß man anhalten
und fortfahren; und alsdann marquiret er zwey
fur die Sechſe, die man nicht hat ſetzen können.

Fur jeden Wurf den man nicht ſetzen oder geben kann,

marquitet inToccategli der Gegentheil jederjeit 1.Poiat,
ſind
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ſind es aber Doubletten, ſo marquirt er 2. Points,
1. E. ich habe mein Spiel oder Bande aufmachen
mußen, und hatte nicht mehr als nur noch z. oder 4.
Bande im Bret, wurfe aber 6. 5. oder 5. 4. die ich
nicht geben kan, weil der Gegeuthtil alle ſeine Bande
voll hat, ſo marquiſet er 2 Points, und ſo auch mit
allen 4 allen 5. oder allen 6. da nicht mehr als 2.
Points von dem Gegentheil marquiret werden.
Man merke aber, daß man auf brechen oder ſei—
ne Binde zerreißen muß, wenn man ſolche Au—
gen wirft, die man in ſeinem Brette nicht ſetzen
kann, in dem Brette des großen Jans des Ge
genſpielers aber ein freyer Paß oder Raum iſt,
um in das Brett ſeines kleinen Jans zu kommen.
Man muß alsdann den Stein von einem von den
Banden nehmen, welcher gerade auf dieſen Paß
trift, wenn man die Augen von einem der Wur—
fel zahlet, und in das Brett des kleinen Jans
auf das Feld ſetzen, welches er erreichet, wenn
die Augen beyder Wurfel zuſammen gezahlet wer
den. Doch muß dieſes Feld leer ſeyn. Denn
wenn ein Stein darauf ſtunde, ſo wurde man
ihn zwar ſchlagen, man konnte aber keinen an
dern Stein dahin ſetzen, und folglich würde man
auch nicht verbunden ſeyn aufzubrechen.

Man iſt zuweilen genothiget, mit der Hucke
aufzubrechen, wenn der Gegenſpieler ſeinen groſ
ſen Jan oder ſeine groſſe Binde nicht mehr ma—
chen kann, und ſein ſechſtes Feld, wohin dieſe
beyden Steine reichen, ganzlich leer iſt.

Welches auch in Toccategli obſerviret wird.

B 3 Wenn
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Wenn man aufgebrochen hat: ſo kann man

wieder zumachen, welches vier Points gilt,
wenn es durch die Simplen auf einerley Art ge
ſchieht, und acht Points, wenn es auf zweyerley

Art trift, zwolfe aber, wenn es auf dreyerley Art
geſchehen konnte. Sechs Points gilt es, wenn
es durch Doubletten, und zwolfe wenn es durch

Doppeldoubletten geſchicht. Dieſer Wurf
kommt gemeiniglich.

Es geſchieht zuweilen, daß ein Spieler enfi
liret oder ihin der Paß verſperret wird, ohne daß
er Schuld daran iſt, wenn ihm namlich die Wur—
fel ganz zuwider ſind, und er nicht zumachen kann,
Dieſt Begebenheit iſt eine Wirkung des Zufalles.

Von dem VRuckijane.

Der Ruckjan wird in dem Brette des kleinen
Jans des Gegenſpielers gemachet,, wo ſeine
Steine im Anfange auf den Haufen ſtunden,
wenn man ſolche namlich vollmachet oder zubindet,

und ſo lange man zuhalt, gewinnet und marqui—
ret man ſo, wie bey den beyden vorhergehenden Ja
nen. Man kann in dieſem Jane, wofern noch ein
halber Band zu machen iſt, nicht ſagen, daß man
auf dreyerley Art zumache, wenn man noch ſeine
Hucke hat, wenn auch gleich die beyden andern
Steine, und einer von denen aus der Hucke, ge
rade auf den halben Band treffen ſolltn. Man
machet alsdann nur auf zweyerley Art zu, weil

die
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die beyden Steine in der Hucke nicht einzeln her—
aus gehen durfen. Und es geſchieht oftmals,
wenn man nicht bey Zeiten herausgegangen iſt,
daß man genothiget wird, aufzubrechen, und die
andern Steine zu verlaufen, ohne Hofnung wie
der zumachen zu konnen.

Es iſt wahrſcheinlich, daß wenn man den Ruck.—
jan machet, der Gegenſpieler keine Steine mehr
darinnen hat. Aus dieſer Urſache kann der Spie
ler, da er nicht zu befurchten hat, daß er mochte

geſchlagen werden, ſeine Steine ausbreiten, und
anfanglich nur einzelne ſetzen oder halbe Bande
machen. Der Eckband iſt den andern daſelbſt
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 Brett
ſpiele, welche auf die Leiſte treffen, und fangt
ſtets mit den entfernteſten an. Es iſt aber
nur erlaubet diejenigen herauszunehmen, die
man nicht ſetzen kann, und nicht mit einem Stei—
ne hinter einander fortzuzahlen, außer wenn es
des Zuhaltens wegen geſchieht. Dieſer Jan hat
das Vorrecht, daß man die Leiſte mit für ein
Feld oder einen Pfeil zählet. Wenn alſo folg—
lich ein Spieler, der ſeine Binde hat, nicht
mehr als eine Sechſe ſetzen kann, er wirft aber
ſechs As; ſo halt er noch zu, er ſpielet aber
ſeinen Stein, weil man die Leiſte gleichſam fur

B 4 ein
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ein Feld halt, in eins hinter einander aus dem
Brette: und eben ſo geht es auch mit Quater
Drey oder Cinque Daus. Es iſt aber nicht er
laubt, dieſen Wurf ſo hintereinander in eins zu
zahlen und zu ſpielen, wenn es nicht des Zuhal—
teus wegen geſchieht.

Derjenige, welcher zuerſt aufhebet, gewinnet
vier Points, wenn ſein letzter Wurf ſimpel iſt.

Jn Toccategli gewinnet er uur 2 Points, und hat
das Spiel gewonnen, fanget alſo von neuem an zu ſpielen,
obne den point, den er uberflubig hat, mit zu zahlen
eder zu marquiren.

Jſt er aber eine Doublette, ſo gewinnet er ſechsPoints, welche er übrig behalt, wie er denn auch

zuerſt wieder anwirft, und den Gegenſpieler no—
thiget gleichfalls aufzuheben, und von neuem wie
der auzufangen, wenn er gleich noch ſeine Binde
hat, und zuhalten kann.

Wenn bende Spieler aufgebrochen haben, und
kein Zweifel mehr iſt, wer zuerſt heraus kommen
wird, ſo pfleget derjenige, der noch am wenigſten
Steine herauszunehmen hat, mit Bewilligung

des Gegenſpielers, um das Spiel nicht unmothig
zu verlangern, nur den letzten Wurf zu thun, da
mit man ſehe, ob ſolcher ſimpel oder mit Doublet

ten falle.

Das
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Das III. Capitel.

Von den geſchlagenen Steinen in den
verſchiedenen Brettern.

Geſchlagene Steine in dem Brette des
großen Jans.

Ein jeder geſchlagener Stein in dem Brette
des großen Janes gilt zween Points,

Jn Toccategli nur 1. Point, durch ſimple, und
2. Points auſ zweyerley Art, z. Points aber auf drty
erley Art.
wenn man ihn auf einerley Art durch ſimple
ſchkagt; vier Points, wenn man ihn auf zwey—
erley Art ſchlagt; und ſechs Points, wenn es
auf dreyerlen Art geſchicht. Z. E. wenn man
Tres Cinque wirft, ſo kaunn man mit der Drey,
mit der Funfe, und mit der Funf und Drey
oder Achte ſchlagen. Hierauf muß man wohl
Acht haben.

Wenn man durch Doubletten auf einerley Art

ſchlagt, ſo gewinnet man vier Points,
Jn Toccategli nur 2. Points, man mag nun

damit auf eine oder zweyerley Art ſchlagen.
und achte, wenn es durch Doppeldoubletten oder

auf zweyerley Art geſchieht. Dieſe zweyte Art
iſt, wenn man z. E. alle Vieren wirft, und
mit der Vier und doppelten Viere oder Achte
ſchlagt, und ſo verhalt ſichs auch mit den an—
dern Doubletten.

B Man
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Man muſi Achtung geben, ob man nicht mit

einem einzigen Wurfe vier und mehr Steine von
denen ſchlagen kann, die der Gegenſpieler ſo wohl
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 zahlet, auf ſol—
chen ruhen oder ſtille ſtehen, wie auf einem von den
leeren Feldern des Gegners, oder auf denen, wo

er nur einen halben Band hat: jedoch mit dem
Unterſchied, daß man auf keinem. halben Bande
des Gegners ruhen kann, um in den Ruckjan hinuber

zu gehen. Zu dieſer Abſicht muß das Feld ganz
leer ſeyn; da hingegen ein einziger Stein auf die

ſem Felde ein leerer Platz, auf welchem man ruhen
oder ſtille halten kann, um weiter zu ſchlagen.

Geſchlagene Steine in dem Brette des
kleinen Jans.

Man hat ſchon geſaget, das Brett des kleinen
Jans ſey dasjenige, wo die Steine beym Anfan

ge auf Haufen ſtehen. Ein jeder Stein, den
man daſelbſt durch ſimple ſchlagt, gilt vier Points

nund ſechſe, wenn es durch Doubletten geſchicht.

Ju Toccategn gilt ſolcher nur 2. Points, und
durch Doubleiten.

Man muß anmerken, daß man in dieſem Bret
te keinen Stein des Gegenſpielers auf zweyerley

oder
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oder dreyerley Art ſchlagen kann, wofern man nicht
einen oder mehrere Steine in das Brett ſeints
großen Jans, gebracht, welches geſchicht, wenn
man die große Binde gehabt hat. Eben ſo ver—
halt ſichs auch, wenn man die kleine Binde ge—
habt oder geſchuſtert hat, und um zuzuhalten ge—
nothiget werden, einen Stein in das Bret des
kleinen Jans des Gegeuſpielers hinubergehen zu
laſſen. Jn dieſem Felde kann man ſeine Steine

auf zweyerley und dreyerley Art ſchlagen. Ein
jeder Stein, den man daſelbſt auf zweyerley Art
durch ſimple ſchlagt, gilt acht, und durch Dou
bletten zwolf Points.

Jn Toccatepli werden jebesmal nur 1. Point auf
einen ſimplen Wurff und 2. Points auf Doubiletten
marquiret, wie ſchou offters etinnert worden.

Dieſe Falle ſind aber uberaus ſelten.

Geſchlagene Steine in dem Brette des
Ruckjans.

Man kann auch noch die Steine des Gegenſpie—
lers in ſeinem erſten und andern Brette ſchlagen,
wenn ier ſie dahin gehen laſſen, um ſeinen Ruckjan
zu machen, oder er genothiget worden, ſie hinuber
zu ſpielen, um ſeine große Binde oder ſeinen groſ—

ſen Jan zuzuhalten, oder auch wohl ſeinen kleinen
Jan; und alsdann gewinnet man, wie in denBrettern des großen und kleinen Jans.

Jan,
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Jan, der nicht kann, oder von dem blin

den Schlagen.
Blindſchlagen, oder Jan, der nicht kann,

iſt einerley. Man heißt aver blindſchlagen, wenn
eine oder die andre Zahl der Augen auf des Geg—
ners Felder treffen, die bedecket ſind oder Ban—
de habea, beyde zuſammen genommen, hingegen
einen bloßen Stein erreichen können. Fur einen
jeden ſolchen Stein, den man auf die Art in des
Gegenſpielers großem Jane blind ſchlagt, gewin
net er zween Points, wenn es durch ſimple ge—
ſchieht, und viere durch Doubletten, in dem Bret
te ſeines kleinen Jans aber gewinnet er für jeden
blindgeſchlagenen Stein durch ſimple vier Points,
und durch Doubletten ſcchſe.

Dieſes alles iſt m Toccotegli nicht gewohnlich.
Denn wo ich auf keinem leeren Feld aufgeben kan,
kan ich meinen Gegentheil nicht ſchlagen, und er
darff auch uichts marquiren, wann ich ſeinen Stein
tieffe, habe aber auf keinen leeren Feld aufgeben
konnen, ſoudern muſte auf oder von ſeinem Band fort

zhlen.
Jn dieſem letzten Brette ſchlagt man blind,

wenn die Steine des Gegners, auf welche eine
oder die andere Zahl der geworfenen Augen ein
zeln trift, gebunden ſind, die in dem  Brette
ſeines kleinen Jans aber, auf welche eben die—
ſe Augen zuſammen genommen treffen, bloß ſte—

hen.

Man bedienet ſich auch dieſer Redensart,
Jan, der nicht kann, wenn die Hucke blind

gt
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geſchlagen wird, namlich durch einen Stein, der
nicht geſetzet werden darf.

Das IV. Cuapitel.

Von der Ruheecke oder der Hucke.

Dieſen Namen fuhret das ſechſte Feld in dem
andern Brette, oder der allerhinterſte Winkel,
und er wird auch billig die Hucke, oder Ruhe
ecke genannt. Denn ſo lange man ihn nicht hat,
iſt man der Gefahr geſchlagen zu werden, ſehr aus—
aeſetzet, wenn der Gegenſpieler ſeine Hucke und
beſonders viele Steine in ſeinem andern Brette
oder großen Jane hat, es mogen nun Bande oder
bloße ſeyn. Man muß es alſo nicht verabſaumen,
fie zu nehmen, ſo bald man eine gunſtige Gele—.
genheit dazu findet. Dieſerwegen iſt es gut, ei—
nen oder zween Steine auf dem funften oder letz.
ten Felde des kleinen Jans oder erſten Brettes,
welches Feld man den Burgerwinkel oder die
Burgerhucke nennet, zu behalten, ſo lange
man rann, damit man dieſt Hucke nehmen konne,
wenn man ſechſe wirft.

Derjenige, welcher zuerſt nimmt, kann des
Gegenſpielers ſeine ſchlagen, und er ſchlagt ſie
wirklich, wenn er in dem Brette ſeines großen
Jans Steine hat, es mogen Bande oder bloſ—
ſe ſeyn, und ſolche Augen wirft, daß der eine
und der andere von ſeinen beyden Steinen ge—
rade in die Hucke ſeines Gegenſpielers treffen.

Die—
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Dieſer Wurf gilt durch ſimple vier, und durch
Doubletten ſechs Points.

In Toccategli durch Doubietten viere, durch einen
ſimplen Wurff aber uur 2. boints.

Man kann aber die Hucke des Gegenſpielers mit
einem oder zwey As nicht ſchlagen, wofern man
nicht einen oder zweene Steine auf ſeiner Hucke
aufgethurmet hat.

Man muß anmerken, daß, wenn man ſei—
ne Hucke noch nicht hat, und der Gegenſpieler

ſeine auch noch, nicht, man ſolche mit Gewalt
nehmen kann; das heißt, wenn man ſechs Cin—
que wirft, und dieſe Zahlen auf des Gegenſpic
lers ſeine Hucke treffen: ſo nimmt man ſeine
eigene dafur durch Cinque Quatuor; oder durch
Tres Eß, wenn man Quatuor Daus geworfen
hat, und dieſe in des Gegenſpielers Hucke ka—
men. Man darf aber alsdann nichts marqui—
ren, weil man ſeine eigene noch 'nicht gehabt
hat, und des Gegners ſeine nicht eher ſchlagen
kann. Es iſt auch nicht erlaubt, ſeine Hucke
mit Gewalt zu nehmen, außer, wenn man kei—
ne Steine hat, wodurch man ſie fur ſich wurk—
lich und frey nehmen konne; wie man nun
ſeine Hucke nicht anders nehmen kann, als
wenn man zween Steine zugleich hinein ſetztt:
ſo kann man ſie auch nicht anders, als beyde
zugleich, wieder heraus nehmen, um ſie in die
Bretter des Gegenſpielers hinuber zu bringen,
und daſelbſt den Ruckjan zu machen, und fur

jeden



und Toccateglie-Spiel. 31
jeden Stein, den man nicht ſetzen kann, verliert
man zween Points. Dieſes lernet man beym
Spielen leicht.

Das V. Capitel.
Von den Verbindungten oder Zuſammen

fugungen der Wurfel.

Damit man die Wurft recht kennen lerne, wel
che fur oder wider einen ſind, ſo iſt es tathſam,
daß man wiſſe, wie viel Verbindungen der beyden
Wurfel es gebe, damit man ſich bey critiſchen und
kutzlichen Umſtanden davor in Acht nehmen, oder
bey Gelegenheiten, wo man mit ſeinen Steinen
weiter vorrucken kann, um ſie von dem Gegenſpie
ler blind ſchlagen zu laſſen, Nutzen davon ziehen
konne.

Man weiß aus der Erfahrung, daß es ſechs
und dreyßig Verbindungen der beyden Wurfeln
giebt, namlich ein und zwanzig ſinnliche und
wirkliche und funfzehn wirkliche, nicht ſinn
liche, wie hernach wird erklaret werden.

Die ſieben, welche die mittelſte Zahl der Augen
von zweenen Wurfeln iſt, hat die meiſten Ber—
bindungen oder Zuſammenfügungen. Sie fallt
auf ſechſerley Art, und folglich hat ſie fur ſich al—
lein ſechs Verbindungen, wenn man die wirklichen
nicht ſinnlichen mit darunter begreift.

Erkla
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Erklarung.

Die Sutben fallt auf öerley Art

und kat alſo 1Die 3 und 6 ſallen jede auf zerleh Art
und haben zuſammen

Die 9 und s jede auf 4
Die 10 und 4 jede auf 3
Die 11 und s jede auf 2
Die 12 uund 2 wie alle Doubl. auf 1 und

haben aiſo zuſammen

Beweis. Dieſe machen alſo

zuſammen. Summia 36 Verb.
Man kann auch einen andern Beweis fuhren.

G Verb.
10 dergl.
g deral.
6 dergl.
4 dergl.

2 deral.

wenn man die Augen des einen Wurfels, welche
ſechs ſind, mit den Augen des andern, welche auch
ſechſe ſind, multipliciret, denn alsdann wird man
finden, daß ſechs mal ſechs, ſechs und dreyßig
machen.

Weil die Sieben die meiſten Verbindungen

hat: ſo iſt es ausgemacht, daß ſie am meiſten
fallen muß: daher iſt es rathſam ven Stein
zu binden, auf welchen dieſe Zahl trift, indem
man von der Hucke des Gegenſpillers an zah—
let, wenn man nur zween Wurfe, namlich
Funf Daus und Daus Cinque zu furchten, hin—
gegen den Fall von vier andern Wurfen, namlich
Sechs Eß, Eß Scchſe, Quatuor Tres, und
Tres Quatuor zu hoffen hat. Man muß nicht
denken als wenn dieſes nur zweyerley Wurfe, und
Eß Sechſe mit ſechs Eß und Quater Drey mit
Tres Quatuor einerley waren. Deun der Wur

fel,
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fel, welcher itzt die Viere hot, kann in dem folgenden
Wurfe die Drey bringen; und derjenige, welcher
itzt die Drey gegeben, in dem folgenden die Viere
haben. Wenn man alſo gleich eben die Zahl wirft,
ſo ſind es doch nicht eben die Wurfel, die ſolche
hervor bringen.

Die Doubletten muſſen viel ſeltener vorkommen,
als die ſimplen oder einfachen Wurfe, weil ſich
ſolche nur e nmal in beyden Wurfeln finden, da
die einfachen hingegen zwey, drey, vier und funf
mal vorkommen, die wirklichen nicht ſinulichen
Verbindungen mit darunter begriffen.

Die Regel, welche man vorgetragen hat, dienet
auch zu beweiſen, dan die Sieben die mittelſte
Zahl von den Augen beyder Wurfeln iſt, ob ſie
gleich nicht mehr als zwolfe hervorbringen konnen.
Um dieſen Beweis ſinnlich zu machen, nehme man
die hochſten Augen eines Wurfels, welche ſechſe
ſind, nebſt  den niedrigſten des andern, welches
eins iſt, ſo hat man ſieben. Wenn man nun ſetzet,
daß der Wurfel, welcher itzt die Sechs zeiget, in
dem folgenden Wurfe die Eins und derjenige,
der das Eins hat, die Sechs wird, welches auch
fieben machen: ſo wird man in dieſen beyden Wur
fen vierzehn geworfen haben. Daraus iſt denn zu
ſchlieſſen, daß die mittlere Zahl von den Augen
zweener Wurfel ſieben iſt.

Um zu erkennen, wie viel Wurfe man wider
ſich hat, muß man zehne zu der Zahl ſetzen, auf

C welcher
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welcher man bloße hat. Dieſe Regel iſt gewiß;
und wenn man auf der Funfe bloß ſteht, ſo wird
man finden, wenn man recht zuſammenfuget, daß
man funfzehn Wurfe wider ſich hat, ſo wie auf
der Sechſe ſechzehn, auf der Viere vierzehn ic.

Von den eilf Zahlen oder Augen, die man mit
zweenen Wurfeln werfen kann, konnen funfe mit
einem allein und mit beyden zuſammen geworfen
werden; nemlich 6, 5, 4, 3 und 23 dahingegen
12, 11, 10, 9, z und 7 nur mit zweenen konnen
gtmacht werden.

Das VI. Capitel.

Regeln des. Crictracs oder Tocearegli

ſpiels.

Ein angeruhrter Stein iſt ein qeſpielter Stein,
oder ſo gut als geſetzet, wofern man nicht die Vor
ſicht gebrauchet und geſaget hat: aldoube; ich
ordne ihn nur, ich ſtelle ihn nur zurechte, ich will
ihn eben nicht nehmen. Wer ſchlecht ſetzet, kann,
ſobald er ſeine Steine angeruhret hat, gezwungen
werden, da zu bleiben, wo er ſteht, oder mit einem
einzigen Steine, wenn es angeht, die beyden Zah
len zu geben, welche ſeine Wurfel hervorgebracht

haben.

Wenn man zum andernmale Points gewinnt,
welche Bredoutlle marquirt werden ſollen,
und man vergißt, ſie mit zweenen Schaupfen

nigen
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nigen zu marquiren; ſo kann man nachher keine
Bredouillepartie marquiren, ſondern muß nur
ein Loch marquiren.

Dieſes ceſſiret beym Toccategli Spiel.

Wer mehr oder weniger marquirt, als er mar—
quiren ſoll, und die Points zu marquiren vergißt,
die er mit ſeinen oder ſeines Gegenſpielers Wurfeln
gewinnet, der wird ſowohl wegen des mehrern,
als des wenigern, und wegen deſſen, was er ver
geſſen hat, in die Schule geſchickt. J

Es geſchieht zuweilen, daß ein Spieler aus—
drucklich Schulen macher; um den Gegenſpie
ler zu verhindern, daß er ſeine Sume nicht auf-
bebe und abgene, welches ihn um die Partie brin
gen wurde. Es iſt alsdenn gut, zu unterſuchen,

Lob es unſer Vortheil iſt, daß wir ihn die Schule
machen laſſen, und ſie marquiren. Dieß kommt
auf uns an, und wir muſſen deswegen die Beſchaf
fenheit unſers Spieles und des Gegners ſeines,
und wie beyde ſtehen, in Erwagung ziehen.

Man hat es in ſeiner Macht, ihn die Schule 9
reſmachen zu laſſen, ohne ſie zu marquiren, oder

Jden Gegenſpieler zu zwingen die Points zu mar
1urquiren, die er gewinnt. Wenn er welche mar—

quirt, ohne daß er ne gewinnt: ſo kann man
ihn nothigen, ſeinen Schaupfennig wieder zuruck
zu ſchieben, damit man ihn hindere, keine Schu
le zu machen. Man muß aber anmerken, daß

C 2 alles
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alles dieſes geſchehen muß, ehe von neuem gewor—
fen worden; denn ſonſt wurde es nichts mehr
gelten.

Es iſt nicht erlaubet, zum Beſten ſeines Spie
les einen nur wegen zweener, vier oder ſechs Po
ints in die Schule zu ſchicken; ſondern die Regeln

dieſes Spieles wollen, daß man den Spieler we
gen aller Points, die er nicht marquirt hat, in
die Schule ſchicke; ſo daß derjenige, welcher die
Schule gemachet hat, den andern nothigen kann,
ſeine ganz zu marquiren.

Man ſchicket aus der Schule nicht in die Schu
le, ſondern derjenige, welcher mit Unrecht in die
Schule ſchicket, und die Points marquirt hat,
wird ſelbſt wegen desjenigen in die Schule geſchi
cket, was er mit Unrecht marquirt hat; und man
nothiget ihn, dieſe Poines wieder zurück zu mar—
quiren.

Wer da ſaget, ich gewinne acht Points, und
nur ihrer ſechſe marquirt, wird wegen der zween
Points, in die Schule geſchickt; und eben ſo wird

i
auch derjenige, welcher ſaget, ich gewinne ſechs
Points, und ihrer achte marquirt, wegen der zwee
nen Poiuts, die er zu viel marquirt, in die Schu

44 le geſchickt.Was der Gegentheil in Toccategli zu marauĩren
vergeßen hat, und die Wurffel ſind vom Brett, der Wurn
auch mit den Steinen geſetzet worden, ſolches kann ich noch
marquirene hat er aber zu viel marquirt, ſo rucke ich
ſeine Marque, um dasjenige was er zu viel geletzet zuruck,
und marquire ich hingegen mit meiner Marque ſo viel,J als er zu vitl geſetzet.

So
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So lange man noch nicht ſeine Steine geſetzet

oder angeruhret hat, kann man noch immer, wenn
man acht oder zehn Points gewinnet, und nur ih—
rer viere oder weniger als man gewinnet, mar—
quirt hat, die ubrigen nachmarquiren, wenn man
gleich ſchon ſeinen Schaupfennig verlaſſen hat,
weil man ihn ſtets weiter fortrucken kann. Allein,
ſo verhalt ſichs nicht mit demjenigen, welcher zu
viel marquirt hat; weil man ihn nicht zuruck ſchie
ben kann.

Wenn man austreten will, und noch Points
uber die zwolfe, die man zum Loche brauchete,
ubrig hat: ſo darf man ſie nicht marquiren; denn
ſouſt würde es nicht mehr erlaubet ſeyn, auszu
treten und abzugehen.

Eben dieſes wird auch in Toccategli obſetviret.

Derjenige, welcher ausſcheidet, wenn er das
Loch marquirt hat, welches er mit ſeinen Wurfeln
gewinnet, und welcher vergeſſen hat, ſeine Points
zu demarquiren, oder wegzunehmen, kann wegen
dieſer marquirten Points nicht in die Schule ge
ſchickt werden; indeſſen muß er ſie doch demarqui

ren, weil ihm keine ubrig bleiben durfen.
Wenn er hingegen anhalt und nicht abgeht,

und alsdann, wenn er ſein Loch marquirt hat,
vergißt, die Points zu demarquiren, die ihm ge
dienet haben, dieſes Loch zu nehmen: ſo wird er
wegen der marquirten Points in die Schule ge—
ſchickt. Wenn er indeſſen uber zwolfe gehabt
hat: ſo wird er nur weaen deßen, was mehr mar

C 3 quirt
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quirt iſt, als er ubrig haben ſollte, in die Schule
geſchicket.

Derjenige, welcher zwey Locher gewinnt, und
nur eines marquirt, darf das andere nicht mehr
nachmarquiren, ſobald ſchon einmal geworfen wor
den. Er kann auch wegen dieſes Loches nicht in
die Schule geſchickt werden, weil man wegen der
zocher 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.
Auch dieſes ceſſiret in Toccategli.

Derjenige, welcher fur das Zumachen marquirt,
das er hat thun konnen, aber nicht gethan hat,
weil er einen andern Stein angeruhret, als denje
nigen, der dazu dienen ſollte, wird wegen deſſen,
was er marquirt hat, in die Schule geſchicket, und
genothiget, den Stein zu ſetzen, den er angeruhret

nat. Wenn es indeſſen dem Gegenſpieler vortheil—
hafter ware, daß er zumachete: ſo kann er ihn da
zu zwingen, und marquirt nichts deſtoweniger für
ihn die Points wegen der Schule.

Der Gegenſpieler kann einen nicht verbinden,
einen Stein in ſein erſtes Brett zu bringen, um
den kleinen Jan zu halten, ſo lange er noch ſeinen
machen  kann; und aus eben der Urſache kann
man, um bey dem großen Jane zuzuhalten, kei
nen Stein in des andern Jan bringen, daß er
daſelbſt ſtehen bleiben ſolle, ſo lange er noch ſelbſt

ſeinen
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ſeinen großen Jan zu Stande bringen oder zuma
chen kann.

In roccategu kann ich in des anbern ſein Feld
binubergehen, jedoch muß ſolches mit 2. Strtinen gejche
ben, alſo, daß ich einen Baud machen kann. Und ge
ſchirhet ſolches offters, um den audern zu verhinderu,
daß er nicht zumachen kann, waun ich ſehe, daß ich kein
gutes Spiei habe, und meine Steine durch ungluckliche
wWurffe babe aufgeben muſſen, ſo daß ich mein Spiel
nicht mehr zumachen kan.

Jndeſſen kann man doch dieſen Paß leihen, wenn
er ledig iſt, um einen Stein in das Bret des klei-
nen Jans hinuber zu bringen, wenn auf dem Fel—
de nichts ſteht, welches die Zahl der beyden Wur

„fel zuſammen erreichet.

Es iſt erlaubet, die Wurfel zu verandern, und
mit dem Untertheile des Bechers einen Wurfel auf
zuhalten, welcher herum hupfet; wie auch des
Gegners ſeine beym Herausfallen aus dem Becher

zu ſtoren, wenn man einen gefanrlichen Wurf be—
furchtet. Man muß ſolches aber ſehr geſchwind
thun, damit weder der eine noch der andere ſagen
konne, wie viel die Wurfel geworfen hatten. Jn
deſſen muß es doch nicht oft geſchehen; denn man
wurde dadurch fur einen ſchlimmen Spieler aus-.
geſchrien werden.

Wenn man ſich verglichen hat, die Wurfel nicht
zu ſtoren, und man ſtoret ſie doch; ſo kann der
Gegenſpieler eine Zahl ſetzen, welche ihm am vor

ttheeilhafteſten iſt.

C4 Man
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Man muß die Wurfel nicht eher aufheben,

als bis derjenige, der ſie geworfen, ſolche geſehen
und genannt hat.

Die Wüurfel, welche auf die Leiſten ſpringen,

und die, welche nicht gerade ſtehen, wenn ſie gleich
in dem Bretſpiele bleiben, gelten nicht.

Zerſpringt ein Wurfel, ſo wird das Stuck,
welches mit den Augen erſcheint, gezahlet, und der
Wurf iſt gut. Liegen aber die beyden zerſprun
genen Seiten unten, und die beyden andern zeigen

jede ihre Augen: ſo gilt der Wurf nichts, weil
man nicht mit dreyen Wurfeln ſpielet.

Man kann, wenn man den Ruckjan machet,
weder einen noch zween Steine in des Gegenſpie
lers Hucke ſetzen, ob er ſie gleich nicht mehr hat,
und auch nicht wieder nehmen kann. Jndeſſen
kann man doch, wenn ſie leer iſt, den Paß daſelbſt
borgen.

Wenn man die Hucke verlaſſen nat: ſo kann
man ſie mit Gewalt oder mit Recht durch den
ordentlichen Wurf wiedernehmen. Jn dem erſten
Falle muß der Gegenſpieler ſeine Hucke nicht mehr
haben.

Man kann in dem Ruckjane nicht eher aufheben
und herausnehmen, als bis alle Steine in dielem
Brete ſind, wofern es nicht des Zuhaltens wegen
geſchieht. Denn alsdann kann man in eins fort
bis auf die Leiſte ſetzen; und ſo gar mehr als ein
mal, wenn ſich der Fall ereignet.

Mau
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Man iſt verbunden, in dem Brete des Ruck.

jans alles zu geben und zu ſetzen, was geſetzet wer—
den kann  Aus dieſem Grunde darf man niemals
einen Stein aus dem Trictrac nehmen, als wenn
man die Zahl nicht mehr geben kann, das iſt,
wenn mehr Augen geworfen worden, als ſich noch
Felder zwiſchen dem entfernteſten Steine und dem
Rande oder der Leiſte des Brettes befinden.

Derjenige, welcher zuerſt aufhebet und heraus
kommt, gewinnet vier Points, wenn ſein letzter
Wurf ſimpel iſt. Hat er aber eine Doublette, ſo
gewinnet er ſechs Points;

Jn Toccategli hat er den Satz oder das Spiel gee
wonnen, und fangt witder zu erſt an zu werfen.

ünd fangt wieder zuerſt an zu werfen.

Das Vil. Capitel.

Wie man ſich in dieſem Spiele verhalten
muß.

Beym Anfange des Spiels iſt es gut, daß man
alle die Augen, die unter ſechſen ſind, mit Steinen
von den Haufen ſetzet, und wenn man ſechs Eß,
ſechs Daus und ſechs Tres wirft, ſolches mit ei
nem einzigen giebt.

Es gehoret viel Aufmerkſamkeit zu dieſem
Spiele, und man muß ſich angewohnen, wenn

C man
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man geworfen hat, herum zu ſehen, ob man nicht
dem Gegenſpieler entweder ſeine Hucke oder ſeine
bloßen Steine auf eine oder mehr Arten ſchlagt.

Man muß ſich aller Gelegenheiten bedienen, die
man hat, Bande zu machen; und indeſſen ſich
doch nicht ſehr entbloſſen, noch ſein Spiel zu weit
fortrucken, aus Furcht, es mochten ſich einige
Steine verlaufen und das Zumachen ſchwer machen.

Man 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 Anfange Eſſe, Dau

ſer und Dreyen wirft. Zween oder drey Wurfe
konnen Ausſpruch davon geben.

Halt ſich der Gegenſpieler dabey auf, daß er
den kleinen Jan machen will: ſo muß man mit
ſeinem Spiele vorrucken, alles mit einem Steine
nintereinander geben und ſeine Steine in dem
Brete des großen Janes ausbreiten, damit man
deſto eher die Hucke nehmen und ſeine nebſt ſeinen
bloßen Steinen ſchlagen konne.

Man muß vorzuglich vor allen den ſiebenten
Band machen, welcher der Teufelsband iſt;
und wenn man unter vielen die Wahl hat, dieje
nigen, die hintereinander folgen, vorzichen.

Man
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Man muß fleißig die Wurfe bemerken, die dem

Gegenſpieler am meiſten zuwider ſind; und ſich
auf ſolchen Zahlen bloß geben, vornemlich wenn

er nur einen Wurf fur ſich und zween dawider hat.

Wenn der große Jan des Gegenſpielers gemacht
und ſein Spiel zuſammen gerucket iſt: ſo muß
man ſich merken, welche Zahl er nicht wurde ſetzen

konnen, ohne aufzubrechen, als alle Sechſen,
Sechszink, alle Funfen, oder Sechsquatuor u.
ſ. w. Alsdann muß man die Steine von denen
Feldern wegnehmen, auf welche dieſe Zahlen tref
fen. Dadurch nothiget man ihn, aufzubrechen,
und ſeinen Stein in das Brett unſers kleinen Ja
nes gehen zu laſſen.

Wenn das Spiel des Geaners ſchlecht iſt, und
ihm nur noch vier Points fehlen, ſein Loch voll zu

machen: ſo iſt es gut, daß man ſich decke, damit
er nicht ſchlage. Denn wenn er ſchlagt: ſo mar—
quirt er die Partie mit einem oder zweenen und
geht ab.

Stunde ſein Spiel ſo, und man gabe ihm durch
Blindſchlagen hinlangliche Points, das Loch
voll zu machen; er ſtellet ſich aber, als wenn er
ſolches nicht wahrnahme: ſo muß man ihn anhal—
ten, dieſe Points zu marquiren.

Dieſes ceſliret beym Toccategli-Spiel, wie ſchon
eben erwehnet.

Durch dieſes Mittel kann er nicht abgehen. Feh
leten uns indeſſen nur die Points dieſer freywil.

ligen
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ligen oder nicht freywilligen Schule, das Loch voll
zu machen, ſo muß man ſich derſelben bedienen,
weil man dadurch alle ſeine Points vertilget.

Wenn man ſeinen aroßen Jan machet: ſo iſt
es gut, daß man ſich zum Muſter des Spieles
mache, damit man abgehen konne, wenn man
das Loch gewonnen hat, vornemlich wenn das
Sriel des Gegners gut zubereitet iſt. Dieſes
gluücket einem, wenn man die Steine, die er blind

Soiches aebet, wie ſchon offters geſaget, im Tocca-
tegii- Spiel nuicht au.

ſchlagen konnte, decket oder wegnimmt. Hat er
aber noch zween Bande zu machen oder ſeine Hu

cke noch nicht: ſo waget man nichts, wenn man
ſeine Steine in dem Brete des kleinen Jans
ausbreitet, um ſie blind oder falſch ſchlagen zu

laſſen.

Um den großen Jan deſto langer zu halten,
muß man ſeine Steine, ſo viel man kann, auf
das erſte Feld ſeines zweiten Bretes 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 marquirt nur
zwey Points fur jeden Stein, den man nicht ſetzet.

Wenn man genothiget iſt, den großen Jan
durch die Cinque Quatuor aufzubrechen, und der
Gegenſpieler auch bald aufbrechen muß: ſo iſt es

zu
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zuweilen vortheilhafter, zween Steine auf die Ge
fahr, daß ſie mochten geſchlagen werden, bloß zu
machen, als im freyen Paß zu geben. Hierdurch
wird er, wenn er Cinque Quatuor, alle Funfen,
Sechsquatuor oder Sechscinque wirft, ebenfalls
genothiget, aufzubrechen.

Enfilade nennet man, wenn einem die Wurfel
ganz zuwider ſind, und man nicht zumachen kann.
Ereignet ſich dieſes Unglück, und man hat noch
einen oder zween Bande zu machen: ſo muß man
Steine auf dieſe leeren Felder ſetzen. Dadurch
ſperret man dem Gegenſpieler den Paß; und wenn
ſein Spiel weit vorgerucket iſt: ſo nothiget man
ihn, auszutreten, nachdem er die Points mar—
quirt hat, die er fur ſein Zuhalten und weil er ge

ſchlagen, gewonnen hat. Brauchete er indeſſen
nur noch eins oder zwen Locher, um die Partie zu
gewinnen: ſo müßte man anders ſpielen.

Wenn der Gegner ſchon zugemacht und man
ſeine Hucke noch nicht hat: ſo muß man ſie neh

men, wenn. man auch gleich bloße geben ſollte
Denn ben allen Wurfen, die er thun würde, wür.
de er dieſe Hucke ſchlagen, welches ihm bey jedem,
außer den vier Points, fur das Zuhalten, auch
noch vier Points, wenn die Wurſe einfach fielen
und ſechs, wenn es Doubletten waren, eintragen

wuurde.

Man
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Man muß, wenn man in den Ruckian geht,

Acht haben, daß man aus der Hucke gehe, wenn
man vald zumachen will; und vornemlich wenn
der Gegner nur noch zween Bande in dem Brette
ſeines großen Jans hat. Denn ſonſt wurde man
genothiget ſeyn, ſeine Steine zu verlaufen, wenn
man ein oder zwey As wurfe, und die Ruckbin
de nicht zu Stande bringen oder zumachen konnen.

Man muß, ſo viel als moglich iſt, nach den
Regeln und der Stellung ſeines Spieles und des
Gegenſpielers ſeines ſpielen; und dabey viel Klug.
heit haben, nnd nicht ohne eine Art von Gewiß
heit anhalten, oder fortfahren, daß man nicht
konne enfiliret, oder einem der Paß verſperret

werden.

Man lernet niemals recht gut Trictrac ſpielen,
wofern man ſich nicht ſehr angewohnet, ſo bald
man geworfen hat, herum zu ſehen, ehe man ſeine
Steine anruhret, ob man nicht des Gegners ſeine
oder ſeine Hucke ſchlagt. Die geſchickten Spicler
ſehen auf einen Augenblick; ehe fie ſetzen, oder der
Gegner ſetzet, alles, was fur oder wider einen iſt.
Wenn man zu dieſem Grade der Vollkommenheit

gelanget iſt, ſo machet man keine Schulen
mehr.

Zu
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Zu Vollfuhrung dieſes Bogens

wollen wir unſern Leſern noch ein be
ſonderes Spiel bekannt machen.

Das Fingerſpiel.
CNieſes lacherliche Spiel iſt in Jtalien erfunden

worden: und obwohlen es ein ſehr geringes
Spiel iſt, ſo hat es doch ſeine beſondere Anmer
kungen. Es erfordert Kunſt, ein ſolches Spiel
zu erfinden, dazu man weder Wurfel, Holz,
Stein, Metall, Kugel, Karten noch das minde—
ſte anders brauchet, als nur allein die bloſſen Fin
ger, mit denen man ſpielet.

Jn Jtalien, und beſonders in den Seeſtadten,
iſt es eine gewonliche Unterhaltung derer Schiff-
knechte; ja was noch mehr zu bewundern iſt, ſo
ſpielen ſolches in Venedig die blindaebohrnen Bett
ler zuſammen, da ſelbige das hieben erforderliche
Geſicht durch die linke Hand, (ſo nach der rechten
ihrer aufgenobenen Finger greiffet und dann der
Spieler ſelbige abzahlet) erſezzen.

Um nun dieſes geringe Spiel doch einem,
dem es unbekannt, zu erklaren, ſo wird ſol—
ches auf 5, gemeiniglich aber auf z Punti
geſpielet, und dieſe werden durch die Fin—

ger
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ger der linken Hand gezeichnet, mit der rechten
Hand aber wird geſpielet. Das Spiel kan nur
von zwey und zweyen Perſonen geſpielet werden,
mit Aufhebung einer gewiſſen Anzahl Fingern nach
Gefallen, und mit beyderſeitigen rechten Hand Zu
ſammenhaltung und zugleich auch Ausſprechung
der ſich eingebildeten Zahl. Geſezt: Jch ſpiele
mit einem und hebe mit der rechten Hand zwei
Finger in die Hohe, und rune, auf Vier, wanu
er nun zu gleicher Zeit zwey Finger, wie ich, auf

J

hebet, und ruffe 5. 6. 7. oder noch. mehr, ſo habe
ich, da ich mit meinem Ruff beyder Hande Finger
errathen, einen Punto gewonnen; hat hingegen

J

mein Mitſpieler drey Finger in die Hohe und ruffe
Funf, ſo iſt der Punto oder Numer fur ihn, we
gen des Errathenen, zu zahlen. Ruffen wir beyde
aber zugleich, (wie ſolches hauptſachlich mit Auf—
hebung der Finger zu gleicher Zeit geſchehen muß)

5

J eine gleiche Zahl, ſo gilt ſelbige, ſie ſehe ercathen
oder nicht, keinem aus den Spielern. Wer nun
alſo, wie ſchon oben geſaget, in dieſem Spiel eher

als der andere ſeine verabredete Puntigema

n chet und auf 5. oder g. bringet, dieſer
L hat das Spiel gewonnen.

END.E.

ve. S
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