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Jieſes iſt eines der ſchonſten, artigſten und

etgotzlichſten Spitle wegen der verſchiede
nen angenehmen Veranderungen, die darbey
vorfallen, welches doch auch zugleich viele Ge
ſchicklichkeit und Aufmerkſamkeit erfordert. Es
hat ſeinen Nahmen von Arde Sette oder drey
Siebnern, wyilen derzenige, der ſogleich im
erſten Spiele 3 Siebner in die Hand bekommet,
alſofort 21 Points zahlet, und mithin eine
ganze Partie gewinnet. Ob der Erfinder hlerbey
auf die Vollkommenheit der ſiebenden Zahl, oder
auf etwas anderes geſehen, iſt unbekannt. Dieſes
Spiel iſt, wie viele andere dergleichen, auch
von denen Jtallanern zu uns ubergekommen, und
ſchrinet ſolches faſt in Neapel erfunden zu ſehn,
weilen die in einer Hand befindliche Dreyer,
Zweyer und As von einer Farbe eine Neapoll
tana genennet werden. Es wird ſolches mit
der ordentlichen l'Hombre Karte von 40 Blat
tern geſpielet. Die gewohnlichſte Art dieſes
Spiel zu ſpielen iſt unter 4 Perlonen, untet
welche die Katten, wie bey dem Quadrille-
Epiel alle gerad verthellet werden, daß alſo
ein jeder io Blatter bekönimt.

A2 Unter
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4 Das Treſett-Spiel.
J Unter dieſen vier Spielern ſind zwey und zwey

in Compagnie, indeme jede von den zweyen,
welche einander gegen uber ſitzen, zulammen ſpie
len, von welchen beyden der eine ein Marquir-
Zafelein, die gewonnenen Partien aufzuſchrei

J ben; der Andere aber dreymal ſieben Marquen.
nemlich 21 vor ſich nimmt. Das Hauptwerk
kommet hiebey, wie leicht zu erachten, darauf
an, daß die beeden Compagnons ſich wohl un
tereinander verſtehen, welches jedoch nur durch

2 das Ausſpielen, nicht aber durch andere gegebene
Zeichen, wofern nicht ein anderes gleich anfangs
verabredet worden, geſchehen darf. Nichts iſt
dahero verdrießlicher, als entweder einen Unwiſ
ſenden, der die Spielregeln nicht verſ ehet, oder
gar einen Ungeſchickten, der fich deren,/wann er
ſie auch verſtehet, nicht zu bedienen weiß, oder
endlich einen Unachtſamen, der keine Aufmerk-
ſamtelt beſitzet, als Compagnon zu uberkommen,
alſo, daß auch hier, wie in vielen andern Fallen
wahr iſt, cheyà meglio eſſer ſolo ehe mal'
aecompagnato; dahero man auch at einigen

3
Orten, nach etlichen geſpielten Partien, die Com-

1 Fagnons von neuen zu wahlen und zu wechſeln
pfleget.

Iu
Sonſt kan dleſes Treſettſpiel auch nur unter

1

drey Perſonen geſpielet werden, wovon jede fur

1 ſich ſelbſten ſpielet, und jede 12 Karten in die
J Hand bekommet, 4andere aberliegen bleiben und

wird hierbey viele Geſchicklichkeit und Aufmerk—
amkeit erfordert, ſolches recht wohl zu ſplelen.

f Man

V.,

J

J



Das Treſfett-Spiel. 9

Man kan es auch nur unter zweyen ſpielen, wo
jedem 20 Karten gegeben, und ſolche in 4
Hauflein vertheilet, die erſte aber ſofort, die
anderen aber nach und nach aufgeſchlagen
werden. Jn dieſen beeden letzteren Arten
werden eben die Hauptregeln beobachtet, wie
bey der erſteren, auſſer die, ſo das Zuſammen
ſvielen angehen; ſie haben aber auch jede ihre
beſondern Regeln, weilen aber erwehnte letztere
beeden Arten ſchon ziemlich aus der Ubung ge
kommen, ſo hat man dermahlen nur die Regeln,
welche bey der erſteren und gewohnlichſten Art
zu beobathten, hier anfuhren wollen.

Jn beiden Farben der Karte folgen die Blat
ter dem Range und dem Werthe nach alſo auf
einander:

Drey, Zweyh, Aß, Konig, Dame, Bube,
Sieben, Sechſe, Funfe, Viere.

Diejenige Farbe, welche ausgeſpielet wird,
muß ſo lange bekannt werden, bis wieder eine an
dere kommt, und hat es alſo dieſes Spiel mit
andern nicht gemein, daß eine Farbe zum Trum
pfe gewahlet wird, welche die andere uberſticht.

Die Gewohnheit erfordert, daß man rechter
Hand 2mal 5 Blatter giebt. Wenn dieſes beob
achtet iſt, ſo ſagt ein jieder an, was er in ſeiner

Karte dreyfach oder vierfach erblickt und werden
fur drey Dreyhen 3, fur vier Dreyen aber 4
Marquen von einer Seiten zur andern gejzahlet,
fur alles andere Dreyfache wird eine Marque
fur alles vierfache aberzwen Marquen angelegt.

A3 Der
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6 Das Treſett-Spiel.
Derjenige, welcher drey Sieben anſagt, gewin
net eine Partie, welche er und ſein Mitſpieler
auf dem Marquir Tafelein bemerken, und zu—
gleich eine Marque anlegen. Hat einer alle 4
Sieben in der Hand, ſo aelten ſolche zwar nur
eiue Partie, aber doch Uarauen. Finden
ſich in einer Hand, dreye, zwey und Aß in ei
ner Farbe, ſo werden ſie bey dem andern Stiche
des Splels erſt angeſagt, und 3 Marquen dafur
angelegt. Dieſes wird eine Neapolitana ge—
nannt. J—ſſt ſie vierfach, nemlich, daß der
Konig daben iſt, ſo werden 4 Marquen ange
legt; und ſo viel folgende Blatter dabey ſeyn,

ſo vielmal wird eines mehr angelegt.
Beym Auesſpielen iſt wohl zu bemerken, daß

man, wenn man kins oder zwey der hochſten
Blatter hat, und mit einigen darneben von glei

cher Farbe ein gutes Spiel zu machen denkt, nicht
hoch ausſplelet; ſondern man nimmt ein niedriges
Blatt, hierauf muß der Mitſpieler wohl acht ha
ben- mit ſeinem hochſten Blatte einſtechen, und
ſelbige Farbe wieder nachbringen; und dieſes nen
net man? nvitiren. Zum Erempel: ich habe das
Blatt Coeur Drey und noch 5 andere kleine
Coeur Blatter in der Hand, ſo invitire ich
in Coeur, uad ſplele nicht das Blatt Coeur-
Dreye, ſondern ein kleines Blatt Coeur aus:
hat nun mein Mitſpkeler das Blatt Coeur Zwey/,
ſo ſticht er damit ein, und bringt Doeur wieder
um nach, ſo machen wlr in Doenr ſechs Stiche
zuſammen. Hat aber der Ausſpieler dreye,

zwey,
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zwey, und noch einige Blatter von gleicher Far
be in Handen, daß er die Karte ohngefehr uber
rechnen kan, ſo fordert er gleich damit. Wenn
nun der Gehulfe das Aß in Handen hat, ſo wirſt
er es gleich das erſte mal zu. Wenn er keine
Farbe mehr zugeben kan, ſo wirft er diejenigen
Blatter hoch weg, welche ihm zu nichte dienen.
Da muß denn der andere wieder Achtung aeben,
und daraus ſchlieſſen, daß er in dieſen weggewor

fenen Farben nichts bey ihm ſuchen, und alſo
nicht darinnen invitiren ſoll. Hat er nun kei—
ne Blatter mehr, wormit er fordern oder invi—
tiren kan; So ſpielt er ein Bild aus; Dieſes iſt
ein Kennzeichen, daß nunmehro der andere das
Spiel nach.ſeiner Karte reguliren muß. Jſt das
Spiel zu Ende, ſo zehlet iede Compagnie die
Points in ihrer Karte zuſammen, und dieſes ge
ſchicht auf folgende Art:

Dreye, Zwey, Konig, Dame, Bub
heiſſen Figuren.

Dren ſolche Figuren machen elnen Poĩnt aus.
Jedes Aß macht fur ſich elnen Point ans und
da der'letzte Stich auch fur einen Poinr gerech
net wird: ſor ſind in der ganzen Karte Eilf
Points; denn die Figuren, welche ubrig bleiben
werden fur nichte gerechnet.

So viel nun lede. Sompagnie' Points zahlein

kan;  ſo viele Marques werden atigelegt. Wel
che Spieler nun ihre Ein und zwanzig Mar-
quen cher als die andern anlegen konnen, die
gewinnen eine Partie, und kan die gegenſeitige

Aau dParthen



8 Das Treſett-Spiel.
Parthey nicht uber die Helfte, nemlich uber Zeh
ne anlegen; So iſt die Partie doppelt gewonnen,
uind werden dafur zweyh angebrochen.

Regeln,
die man ſich wohl bekannt machen mus,

um dieſes Spiel geſchickt nzugehen, ehe

man es ſelbſt ſpielt.

J.

vcer bey dem Anfagen zu hitzig iſt, und mitW dem hochſten Gedritten, als drey und zwey

zu geſchwinde heraus fahret, und ſolche fur dem
andern Ausſpielen anſaget, wird als ſtrafbar an

geſehen, weilen er dem Mitſpieler das Spiel zu
zeitig verräth, und wenn er dieſes mit der Napo-
litana thut, ſchadet er ſich ſelbſt, weilen ſich die
andern gewiß huten werden, dieſe Farbe, in der
er ſie anſagt, auszuſpielen. Doch iſt dieſes er
laubt, wenn man das Ausſpielen oder die Vor
hand hat, und alſo mit ſelbiger gleich fordern kan.
Wo nicht, ſo ſaget er dieſe Napolitand beym

Zwepten Stiche an; verſaumet man dieſe Zeit:
So iſt die Anſage verfallen und gilt nichts.

I.
Bleiben bey beyden Geſellſchaften ſo wenige

Marquen ubrig, daß ſie ſich beyde mit denen
Points
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Points hinaus ſagen konnen; So erfordert es die
Billigkeit, daß diejenigen die Partie rechtmafig
gewinnen, welche die erſten Stiche, und in ſel—
bigen die erſten Points gemacht haben. Wenn
ſich nun beyde durch ein Gedrittes oder durch Na-
politanem hinaus ſagen konnen; ſo gehet es nach
der Vorhand, und darf keiner eher anſagen, ala
ihen der Ordnung nach die Reihe trift.

IlI.
Fugt es nun das Gluck, daß zwey mit einan

der ſpielende die Karten alle allein ſtechen, und
die andern gar keinen Stich machen konnen, ſo
werden dadurch vier Partien gewonnen. Die
Erfinder des Spiels haben dieſes mit dem Na
men Gallata beleget.

IV.
Kan elner aus ſeiner Karte oder Hand alle

Stiche alleine machen; So ſchakt er ſich und ſei

nem Mitſpieler einen Gewinn von acht Par
tien; dieſes wird ein Gallaton genannt.

V.
Es trift auch blsweilen au, daß die eine Par

they denen andern alle Stiche, bis auf einen ent
wendet, in welchen aber nur,eine, oder bochſtens
zwey Figuren ſind. Jene konnen alſo keinen
FPoint aus ihrer Karte aufweiſen; deswegen
marquiren die Gewinner drev Partien:
Ein ſolches Spiel fuhret den Nahmen Sta-
marette.

Ag vn
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VI.

Glucket dieſes, wie bey einem Gallaton, ei
nem alleine; So iſt ein Stramazetton gemacht,

und ſechs Partien gewonnen.

VII.Jſt noch zu merken, daß einige dleſes Spiel
mit Cont nua:ion andere aber ohne Continua-
tion ſpielen. Dieſes iſt alſo zu yerſtehen: Wenn
die Spiele 21 Marquen angelegt, ſo ware das
Spiel aus; Man ſpielet es aber dennoch fort,
und die Gewinner zehlen die obbrigen hoĩnts ſchon
wiederum auf das künftige Spiel fort, da die
andern gar nichts marquiren durfen. Hinge
gen fugt es ſich auch zuweilen, daß wenn die
eine Parthey fich gleich vor dem Ausſpielen
heraus ſagen kan, und deswegen continui-
ret, weilen es noch einige Points zu zahlen
hoffet, die andere Parthey immer noch Gallata

oder Stramazette mathen kan.

VIIl.
Hebt die Geſellſchaft das Splel auf, ſo zeh

let jede Compagnie ihre Partien, und ſo viel
einer vor der andern zum voraus hat, find
gewonnen, und die Gewinner bekommen fur
jede Partke ſo viel, als man beym Aufange

ausgemacht.
4

J 74



Begriff
von dem Kaiſer-Spiel

uberhaupt.

22.

CeJ jie Karten, ſo man in dem Kalſerſpiel

en gebrauchet, kommen mit denen bin
quet. Karten ganzlich. uberein, nema

lich es ſind 32, der Konig, die Dame, der
Valer, (Bube) das As, der Zehner, der—
Neuner, der Achter, und der Siebner; oder
es ſind 36, wann man dlie Sechſer von je—

der Farbe mit dazu nimmt, wie es in ver—
ſchiedenen Provinzen Frankreichs geſchiehet.

Es kan das Kaiſerſpiel. zu dreyen geſpielet

werden, und in dieſeni Fal iſt es nothwendig
die Sechſer dazu zu nehmen; allein am ge—

wohnlichſten ſpielen es nur ihrer zwey.

Ehe man zu ſpielen anfangt, muß ausge-
macht werden, wie hoch und auf wie viel lm-
perialen man die Partte ſpielen wolle, gemei—
niglich geſchiehet es auf ſ. Unterdeſſen kommt

es
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es auf das Belieben der Spielenden an, mehr
oder weniger zu machen.

Wenn man hieruber eines geworden, ſo
nimnit einer der zwey Spielenden die Karten,
miſchet ſie und gibt ſie ſeinem Gegner hin/
um zu ſehen, wer jzu erſt geben werde, und
weil in dieſem Spiel der, ſo die Karten gibt
vor dem andern einen Vortheil hat, ſo muf
allezeit derienige geben, ſo das bochſte Blat
ziehet, welches zu thun in dem PiquetSpiel
demienigen aufgetragen wird, der das niedri
ge Blat hat.

Derjenige ſo miſchen muß, uberreichet,
wann dieſes, wie es ſich gebuhret, geſchehen,
die Karten ſeinem Geaner zum abheben, wel—
ches dieſer ordentlich thun mus; worauf jener
dieſem und ſich ſelbſten wechſelsweiſe 3 oder
4Karten giebt, bis ein jeder 12 hat; er nimmt
hierauf die oberſte Karte von dem Talon. wen
det fie um und laßt die ubrigen unten liegen,
und die aufgeſchlagene Karte macht alsdann
den Trumpf aus.

Jn dem KalſerSpiel agibt es Karten, welche
man Honneurs nennet, dieſe ſind der Konig,
die Dame, der Valet, das As, und der
Siebner, wann das Spiel 32 Karten bat;
dahingegen wenn es 36 Karten hat, dieſes
ker Sechſer iſt. Jede Honneur gilt dem

der
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der fie hat, fur 4 Augen, allein ſoll fie die—
ſes gelten ſo muß ſie ein Trumpf ſeyn, das
iſt, ſio muß eben von der Farbe ſeyn, wel
che die Karte hat, ſo von dem Talon aufge—
legt worden.

Es iſt zu hemerken, daß die Karten alle-
zeit gleich viel gelten, und daß auch in dieſem
Spiel ihr Werth mit dem was ſie ſouſten gel—
ten uberein kommt, nemlich ſie gehen nach fol
gender Ordnung, der Konig, die Dame, der
Valet, das As, der Zehner, der Neuner, der
Achter, der Siebner und der Sechſer, ſo daß
das hohere das niedrige Blat von einerleny Far
be ſticht.

Ueberdis iſt noch zu bemerken, daß wann
ihrer 3 ſpielen, ſo bekommt ein jeder 12 Kar
ten und folglich bleibt kein Talon ubrig, da
her wendet der, ſo miſchet, um einen Trumpf
zu machen, die letzte von denen Karten die
er nimmt, uni, und dieſe beſtimmt den Trumpf.

Sind die Karten auf folche Art gegeben,
And das Wahlblat (tourne) gemacht, ſo
fangt derjenige, den es am erſten trift, zu
ſpielen an, wie im Piquet, er nimm die
Farben zuſammen worinn er die meiſten Blat
ter hat, um daraus ſelnen Rummel zu mge
chen den er angiebt, und fur welche er
Jugen (Points) zehlt, wenn ſein Gegner

ihun
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ihm hicrinnen nicht gleich kommt, d. i. wenn
der Remmel ſeines Gegners nicht ſtarker iſt;

deun wrare er ihm auch gleich, ſo wurde ihn
doch der erſte, eben wegen des Vorrechts,
daß er der erſte iſt, zehlen durfen, ſo gut als
ob er wurklich ſtarker ware, hat hingegen der
Gegentheil einen ſtarkern Rummel,“ ſo zehlt
er ihm gleichfals ſir 4 Augen. Ehe er un
terdeſſan ſeinen Runimel angiebt, wirð er nach
ſehen ob er kein Imperiale hat, welche er im
Fall, daß eine vorhanden, zuerſt aufweiſen
muſte, und vergißt er diß, ſo gilt ſie hernach
nichts mehr. Es gibt verſchiedene Arten der
Iimperialen, und jede Impertale gilt 24 Au
gen (points). Die erſte Art der imperia:
len beſtehet darinn, wann man 4 Konig oder
4 Dames, 4 Valet, 4 As, oder wohl auch
4 Siebner hat, wann das Spiel aus 32 Kar
ten beſtehet, hat es 36 Karten ſo gelten auch
die 4 Sechſer ſur ein lmperiale.

Die zweyte lmperiale beſtehet darinn, wann

man Konig, Dame, Valot, und As in einer
Farbe hat.

Es gibt auch eine lmperĩale töuthce,
welche entſtehet, wann man ſeinem Konia ei.
ne Dame, einen Valet, ein As, eliiei Sieb
ner, oder einen Sechſer wahlt, und in ſei
nem Spiel die 3 ubrigen Karten von! der
Farbe des Wahlblats (tourne) hat, desglki—

chen
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chen wenn man einen Konig, eine Dame, ei
nen Valet, oder ein As wahlet, und in ſei—
nem Spiel die 3 ubrigen Karten von eben der
Farbe hat, welche den Konig, die Dame,
den Valet, und das As vollkommen machen.

Endlich gibt es noch eine lmperiale die
man fallen laßt (que l'on fait tomber) und
dieſe hat ſtatt, waun man den Konig, die Da
me oder andere Trumpfe hat, und die andern
Trumpfe, ſo die lmperiale ausmachen, be
kommt; dieſe imperiale, aber gilt nur wann
man ſie in der TrumpfFarbe hat.

Weiter iſt zu beobachten, daß derjenige,
welcher in ſeinem Spiel den Konig, die Da
me, den Valet, und das As in der Farbe

hat, die er aufſchlagt, zwey Imperialen dafur
rechnet. Hat man ſeine imperialen gezehlt,
welche wann ſie gut ſeyn ſollen, muſſen auf
dem Tiſche aufgelegt und angegeben werden, ſo

gibt man, wie gemeldet,den Rummel an.—
Hierauf wirft der, welcher zu erſt zn ſpielen
hat, diejenige Karte ſeines. Spiels aus, die er
vor die tauglichſte halt, der Gegentheil iſt. ver
bunden ihm ein Blat von gleicher Farbe zu ge
ben, und zut ſtechen, wenn er ſie hat, oder er
muß mit dem Trumpf abſtechen, wann er oh—
ne elnen Fehler zu begehen, nicht nur die
Farbe nicht verlaugnen, ſondern auch andegs
nicht getbinnen kan. Auf dieſe Art veffüh—

ket

——6

2



16 Das Raiſer-Spiel.
ret man mit allen Karten ſo man in der Hand
hat, und wann ſie ausgeworffen ſind, ſo
zablt ein jeder das was er hat, und der ſo mehr
als der andere hat, zahlt fur jeden Stich den
er uder die ſechs Stiche die er machen muß/

„hat, 4Augen, und ſchreibet ſie vor ſich auf.

Es iſt auch zu merken, daß wenn ihrer
z ſpielen, derjenige den es zu erſt trift mit
einem Trumpf zu ſpielen anfangen muſte.
Uebrigens wird es geſpielt wie wann ihrer
zwey ſpielen; dann der ſo uber die 4 Stiche
macht, die er mit ſeiner Karte machen muß,
ſchreibt ſich fur jeden Stich, uber die 4 noth
wendige, 4 Augen auf. Und ſo viel ſeye ge
nug zu einer Anweiſung zum KaiſerSpiel uber
haubt, jetzo wollen wir ſehen wie in dieſem Spiel
geſetzt und gezehlet werde.

Wie in dem Kaiſer-Spiel
marquirt werde.

ind die Karten gemiſchet und ausgegeben/
und iſt man einig um was und auf wie

viel imperialen man ſpielen wolle, ſo iſt an
dem Ende des Tiſches ein Korb, worinnen ki—
ches und Jettons ſind, welche zum ſetzen ge
braucht werden. Fur die linperiale marquirt
man eine Fiehe und fur die 4 ſo man gewinnt,

ein

c) Fiche bedeutet ein Merkieichen, womit man in vie
lerirh Spielen bemerkt, wie viel man hat.
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ein Jetton, allezeit fur die a3 und wenn man
6 ſettons aufgeſchrieben hat, ſo ſetzt man an
deren Stelle eine Fiche, die macht eine im—
periale, welche fur 24 Augen Poinis) gilt.

Derjenige, welcher nachdem er gemiſchet,

ein Honneui auflegt, Itc urtie) d. i einen
Konig, eine Dame, einen Valet; ein As,
rinen Siebner wenn das Spiel 32, oder einen
Sechſer, wenn es 36 Karten hat, marquirt
ſich ein Jetton, welihes fur 4 Augen gilt.

Diee welcher mit dem Trumpf-Sechſer,
vder mit dem Siebner wenn es keine Sechſer
gibt, oder auch mit dem As, den Valet, die
Dame oder den Konig ſticht, oder wenn er
auf eine anndere Art ſpielt, den Stich macht,
marqulrt ſo viel Jertons gls allezeit 4 von den
Honneurs gelten, die er geſtochen hat. Wer
ein Honveur geſpielt hat, verliert es, wenn
ſein Gegner ein ſtarkeres ſpielen wurde, er
barf alſo das Honneur, welches er zu ſeinem
Vortheil geſpielet, nicht anſchreiben, ſondern
der, welcher mit Recht ſtechen wurde, wurde
einen, Jetron fur jedes H. oneur marquiren.
Gleichergeſtalt würde derjenige, welcher den
TrumpfGiebner, wenn es keine Sethſer gibt,
oder den Sechſer geworffen, verlieren, den der
andere durch einen Trumpf, der kein Honneur
ware, bekommen wurde, und dieſer nicht un
terlaſſen, zu ſelnem Vortheil das Honneur

B anzu
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anzuſchreiben, welches er ſtechen wurde, ob er
es gleich nicht ausgeſpielet.

Wer nach Endigung ſeines Spiels mehr
als die 12 Karten die er von ſeinem Spiel ha
ben muß findet, gewinnet 4 Augen, (Points)
die er ſich anſchreibt, fur jeden Stich (l evee)
den er mehr hat als der andere; ſpielen ihrer
2, ſo hat der Stich Karten, ſpielen z ſo hat
er natrrlicher Weiſe auch 3.

Wer, wie oben ſchon gemeldet worden,
mehr Augen hat, als der andere, marquirt ſich

4 fur den Rummel (Point er mag hernach
3/4/515,7, 8 oder 5 Karten im Rum
mel haben, hingegen iſt zu beobachten, daß
wenn der Rurnmel gleich ſtark iſt, der welcher
die Vorhand hat 4 zehlet, und dieſes vermoge
ſeines Vorrechts. Und ſo viel von den verſchie
denen Augen die man zehlt, und die, wenn ſie
beyſammen ſind, eine lmperiale ausmachen.

Es iſt noch ubrig zu zeigen, wie dieſe Au
gen konnen ungultig gemacht werden, wenn ſie

weniger als 24, oder wenn ſie nicht 6 Jettons
ausmachen. Zum Erxempel, wenn einer der
Spielenden vom vorigen Stich 20 oder weni
ger Augen hatte, und ſein Gegner hatte eine
imperiale in der Hand, oder eine Retournée,
wann ſie ſtatt haben, ſo wurde der, ſo die im-
petiale hat, die 20 Augen ſeines Gegners zu

nichte
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nichte machen, ſo daß er gezwungen wurde ſol

che auszuloſchen, ohne daß jener deswegen das,
was er haben mochte, ausloöſchen durfte, ivann
anders ſein Gegner nicht auch eine orpe: ate
hatte, welche gleichfals oie ubrigen Augen des
Gegners vernlchten wurde Fur jede in pe-
riale marquirt ſich der, ſo ſie hat eine binhe.
Die imper ale die man marquirt, wanin inan
s Jeitons beyſammen hat, virnichtet gleichfals
die Augen, ſo der Gegner haben mag, und wird
wle die andere, mit einer Fiehee. dem der ſie
gematht hat, angeſchrieben. Die Partie dauert
vis daß einer der 2 Spielenden ſo viel in e—
rialen gemacht hat, als der Abrede gemeß zu
Endung der Purtie errordert werden. Mian
muß gleich zu erſt das Wahlblat, hernach die
linperialen, die man entweder in der Hand
hat, oder die vom Wahlblat kominen, und
endlich den Rümmei zehlen: nath dem Rume
mel zehlt man die Honneurs die man in den
Leefen, ſo man macht, gewinnt, und endlich
das, was die Karten, ſo man gewinnt, aus
macheni.

Weil alles was man noch von biefem Spiei
agen konnte, in denen folgenden Regeln ent
halten iſt, ſs iſt es Zeiü zu dieſen zu ſchreiten
um den Leſer nicht vergeblich aufzuhalten.

J

B2— Kheeegeln

L
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Regeln,

des Kaiſer-Spiels.
J.

Wann das Spiel falſch gegeben worden
ſo gilt der Stich, an welchem es erkannt wor
den, daß es falſch iſt, nichts, die vorgehende
Stiche aber ſind gut.

1k

J

Wenn eine oder mehr umgewendete Karten
gefunden werden, gibt man von neuem.

I11k

Man kan die Karten entweder zu dreyen

oder zu vieren geben.

IV.

Wer nicht recht ausgibt, muß einem an
dern dat Recht zu geben uberlaſſen, und verlle
ret eine lnperiale.

Vẽ

Wenn gleich in dem Talon elne Karte
umgewendet liegt, ſo iſt das Spiel deswegen
doch gut.

VI. Wer
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VI.

Wer ſein Splel unter dem Talon miſchet,
verliert die Partie.

P

VII.
Wer ſeinen Rummel zu zehlen vergißt,

darf ihn weiter nicht zehlen, eben ſo verhalt eg
ſich bey den Imperialen.

ue

VIII.
Wer ſeine lmperialen nicht vor dem Rum

mel aufweißt, darf ſie nicht zehlen.

IX.
Jedes Honneur, ſo auf den Tiſch gewort

fen wird, gewinnt dem, ſo es ſticht 4 Augen.

x.
Wer eine ausgeſplelte Karte, ſo er ſtechen

konnte, nicht ſticht, verliert eine imperiale,
es mag uun das Blat, womit er ſtechen ſollte;
von der ausgeſpielten Farbe, oder ein Trumpf

ſeyn, womit er hatte ſtechen können.

XI

Derjenige, welcher Farbe verlaugnet,
und hat ſie doch in ſeinem Spiel, verlieret 2
Imperialen.

B3 Xli.
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XlI.
Die lwyerialen, welche der, ſo Fehler

macht, verſpielt, kommen ſeinem Gegner zum
beſten, wenn der, ſo die Fehler macht, ſich
nichts ausloſchen kan, dann hat er ſich was
aufgeſchrleben, ſo iſt es ihm erlaubt ſolches aus

zuloſchen.

XIII.
Wer eine lmperiale in der Hand hat,

oder im Wahlblat, wann es anders auf dieſe
Art gilt, loſchet die Augen aus, welche ſein
Gezentheil hat; eben ſo verhalt es ſich, wenn
er ſeine lmperiale endet, und die Augen

Jthlet.

XIV.
Wer mit den Augen der Karten, die er

gewinnt, eine in, per aie macht, darf ſeinem
Geqguer es aufgeſchrieben laſſen; endet hinge
gen einer ſeine mperiale durch die Hon-
neurs, die er durch Abſtechen gewinnt, ſo
muß or ſeinem Gegner erlauben das, was
er mit ſeinen Karten gewinnt, ſich auftu—
ſchreiben.
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XV.

Das Wahlblat endiget die Partie eher
als eine lmpeèriale in der Hand, die lmpe—
riale in der Hand eher als die lmperiale
tournee, wenn ſie ſtatt hat, die Imperiale

tournée eher als der Rummel, der Rummel
eher als die lmperiale die man fallen laßt,
(que Fon fait tomber) beſagte lmperiale
eher als die Honneurs, und die Honneurs
eher als die Karten, als welche /die letzte Au
gen ſind, welche im Spiel gezahlet werden.

XVI.
Dle lmperiale retournee hat nie ſtatt,

als wenn man ohne Einſchrankung ſpielet, und
eben ſo verhalt es ſich mit der imperiale
que l'on fait tomber.

XVIii.
Die lmperiale die man fallen laßt, gilt

nicht als in der TrumpfFarbe.

XVIll.
Eine lmperiale in Trumpf in der Hand

ailt ſo viel als zwey lmperialen ohne die
Marque der Honneurs jzu rechnen.
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XIX.
Jſt der Rummel auf beyden gleich ſtark,

ſo ſchreibt ſich ihn der auf, ſo die Vorhand
hat.

XX.
Wer von der Partie gehet, ehe ſie geen

det worben, verliehrt ſie, wenn anders nicht
die Spielenden insgeſamt darein gewilliget.

S——So— J
n



Das Epiel

Guimbarde,
ſonſten

die Braut genannt.

DDgenehm ſeynz das Wort Guimharbe iſt er
funden worden, um einen Tanz anzudeuten,
der ehedem ublich und mit poßirlichen Poli-
turen angefullt war: Die Braut (la Marice)
aber wird es genannt, weilen eine Heirath
dabey vorkommt, und welche den Hauptvor—
theil dabey ausmacht.

Es ſind die Regeln davon ſehr leicht, auch
erfordert dieſes Spiel nicht, daß man ſeine
Sinnen dabey ſtark anſtrenge, und eben die
ſes laßt hoffen, daß man es zu einem ange
nehmen Zeitvertreib mit Vergnugen ſpielen
werde, zumalen da wir es fur eines derer er—
gotzlichſten Spielen halten: eine von ihren
vorzuglichſten Annehmlichkeiten beſtehet auch

B dab
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darinnen, daß, wenn man es nur bis 3 mal
geſpielt, man es vollkommen kan, wenn man
nur denen vorgeſchriebenen Regeln einn wenige
Aufmerkſamkeit widmet.

Es wird ſolches mit der ordentlichen
Hombee Karte geſpielet, und konnen dieſes
Spilel fuuff, ja ſo gar acht bis neun Perſohnen
machen, und in dieſem letztern Fall muß man
alle kleinen Blatter behaltenz; ſpielen es aber
nur g bis 6 Perſohnen, ſo thut man alle kleine
Karten bis auf die Seths und Siebner davon
wea, wenn nur ſo viel ubrig bleiben, daß der
Talon ſeine gehorige Groſſe behalt.

Man nimmt ſodann eine gewiſſe Anzahl
von Jettons, welchen man den Werth be
ſtimmet, nachdem man hoch oder niedvig ſpie
len will.

Jſt dieſes geſchehen, ſon hat man funf
Gattungen von kleinen viereckigten Kaſtlein,
wie eine Karte formiret, wovon das eine fur
die Guimbarde gehoret, welches die Braut
iſt, das andere gehort fur den Konig, wieder
ein anderes fur den Fou, das vierte fur die
Mariage, und das letztere fur den Point;
man raugiret fie auf folgende Art.

Fi—
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Figuren derer Kaſtlein,

Le Point Le Mariage  Le fone

ür 15 T2l —1l j 9
Der Konig  Die Guimbarde

i 1

D JDeVJeder Spieler ſetzet einen Jetton in jedes
Kaſtlein, hierauf ſiehet man wer die Karten
geben ſoll, hat nun dieſer die Karten wohl ge—
miſcht, und zu ſeiner linken Hand abheben laſ
ſen, ſo gibt er jedem 5 Karten, einmal 3, das
andere mahl 2 Blatter: nach dieſem ſchlagt er
eine Karte von dem lalon um, und ſolche be
ſtimmet den Trumpf.

Bevor man weiter gehet, wird es dien
lich ſeyn, die gewohnlichen Worter dieſes
Spiels zu erklaren.

Der boint iſt 3, 4 oder g Karten von ei
nerley Farbe, wenn es weniger ſind, ſo ma—
chen ſie keinen Point aus; wobey zu bemerken,
daß der hohere boint den niedrigen gewinnet,
ſollte er ſich aber gleich befinden, ſo ziehet ihn

der ſo die Vorhand hat.

Dle Mariage machet der Konig und die
Dame in Herz (Coeur) aus, wenn ſte ſich in
einer Hand befinden, und iſt dieſes ein ſehr
groſſer Vorthell.

Den
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ſi j1 Den kou nennet man den Valet in
a Carreau.1

J

9 Der Ronig, iſt der Konig in Herz,
n welchen man alſo ohne Zuſatz nennet, weilen es

1h
der Gemahl iſt von der Guimbarde welche die

31 Herze Dame iſt.
Nachdem nun jeder ſeine funf Blatter em

pfangen, und der Umſchlag geſchehen, ſo ſiehet

J

man ſein Spiel an; findet ſich nun keines von
ſolchen Spielen, wovon wir geſagt haben, als
der Konig, die Guimbarde oder der Fou, ſo
konnen, ſie alle funfe in einem Spiel auf einen

ize Spieler kommen, als wenn er hatte den Konig,
die Dame im Herz, den Valet in Carreau,

Herz

auszumachen, ſodann konnte er, in dem Fall,
ut ſein gut ware, fur ſeine Herz

Kaſtlein des Paint einziehen; fur den Valet in
Carreau das Kaſtlein des Fou; fur den Herzy
Konig, des Konigs nines; und fur die Dame
der Guimharde ihres „und endlich fur beyde
zuſammen das Kaſtlein, ſo fur die Mariage be
zeichnet lſt; hat man nun aber einen von dieſen
Vortheilen beſonders, ſo ziehet man ſie wie
man ſie hat, wobey nur zu bemerken, daß man
ſie auftegen muß, ehe man ſie zieket, nach die
ſem gibt jeder ſeln Point an, und der den Hoch
ſten hat, wie bereits geſagt worden, gewinnet.

Nacha
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Nachdem der Point gezogen worden, ſo

ſetzet jeder einen Jetton in das nemliche Kaſt
lein, und der die meiſten Leeſen macht, gewin—

net ſie.

Man muß bemerken, daß, wenn man ihn
gewiunen will, man wenigſtens 2 Leeſen machen
muß; denn machte nur jeder eine, ſo bleibt er
in dem Kaſtlein ſtehen und dienet zu dem doint
fur das folgende Spiel; und ſo von zwey Spie
lern jeder zwey Leeſen machen ſollte, ſo gewinnet

der ſie zuerſt gemacht hot.

Die Guimbarde iſt jgderzeit der hochſte
Trumopf im Spiel, es mag der Trumpyf ſeyn in
was fur Farbe es wolle; der Herzkonig iſt der
zweyte, und der Valet in Carreau der dritte,

welcher auch immer bleibet; die andern Karten
haben ihren ordentlichen Werth, und die As
ſind geringer als die Valets, hoher aber als die
ubrigen Blatter, die Zehner, Neuner c.

Der die Vorhand hat fangt an zu ſpielen
mit welcher Karten er will, und man fahtet da
mit fort, eben auf die Art, wie in dem Trumpf,
jeder nemlich fur ſich, und man trachtet ſo viel
moglich 2 Leeſen zu machen, oder noch mehr
wenn man kan, damit man das Pott (le fond)
bekomme.

Auſſer der Mariage von der Guimbarde,
kommen auch noch andere vor, als wenn man
z. E. einen Konig in Carreau, Trefic oder

Pique

αν.
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Pique anſpielet, und die Dame von ein oder
der andern dieſer Farben darauf fallt, ſodann
iſt dieſes eben ſo wohl eine Mariage, als wenu
ſich alle beyde in ſeiner Hand befinden.

Jn denen Regeln dieſes Spiels wird man
noch vollends ſinden, was noch zur ganzlichen
Genugthuung derer Liebhabere dieſes Spiels
abgehen mogte.

Regein des Spiels Guimbarde.

1. Wenn eine Mariage durch Ausſpielung
derer Karten geſchiehet, ſo ziehet der ſie gewinnt
von jedem Spieler einen Jetton, derjenige je
doch, ſo die Dame geworfen, darf nichts bezah
lenz hat man aber dieſe Mariage ſchon in der
Hand, ſo iſt keiner davon ausgenommen.

2. Der eine Mariage durch Trumpf ge
winnet, bekommt nur einen Jetton von denen
ſo den Konig und die Dame gebworffen haben.

3. Es iſt nicht erlaubt eine Mariage mit
dem Konig in Herz noch mit der Dame, noch
mit dem Valet in Carreau zu eoup:ren.

4. Der die groſſe Mariage, d. i. den Herz
Konig oder HerzHame in der Hand hat, bes
kommt von jeden Spieler 2 Jetrons, indem er
die Katten ſplelt, auſſer denen Käſtlein „die er
gewonnen hat, macht man ſie aber allererſt auf

dem Tiſch, ſo gilt es nur einen; das iſt, wenn
ber
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der HerzKonig von der Guimbarde abgeſto
chen wird, welche aus einem ihr ganz allein er
theilten Privilegio ſolches zu thun berechtiget

J

g. Vor dem kou bezahlt man einen Jer—
ton: kommt er aber inaurecte in das Spiel,
und wird er von dem HertzeKonig oder hanne
abgeſtochen, ſo gewinnt er nicht allein nichts,
ſondern muß noch einen Jetton dem, der ihm
abſticht, bezahlen.

6. Wenn durch Ausſpielung derer Karten
eine Mariage ſtatt haben ſoll, ſo muß der Ko
nig und die Dame von einerley Farbe unmit
telbar auf einander folgen, geſchieht dies nicht,
ſo iſt es keine Mariage.

J. WBer die Dame von einem Konig hat
der eben iſt angeſpielet worden, und unmittelbar
darauf ſplelen muß, iſt verbunden ſie zu werffen,
um die Mariage auszumachen, ſonſien muß er
jedem einen fetton bezahlen, und zwar defſenu
wegen, weil er die Marage getrenuet hat.

3. Wer die Farbe verlaugnet, bezahlt je
dem Spieler einen Jetton.

2. Der foreiren oder elne angeſpielte
Karte abſtechen kan, und es nicht thut, bezahe
let einen Jetton jeden Spieler.

i&S.
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10.! Der die Karten vergiebt, bezahlt je

dem Spielenden einen jetton, und miſchet
aufs neue.

11. Wenn man befindet, daß in einem
Spiel Fehler vorgegangen, ſo gilt dasjenige
Spiel, worinnen ſolche entdeckt worden, uicht,

wenn es noch nicht zu Ende iſt; denn iſt es
vollends ausgeſpielt worden, ſo iſt es ſo gut wie
die vorhergehenden.

12. Wer eher ſpielt, als die Reihe an
ihm kommt, zahlt jedem einen Jetron,

Bey Verlegern dieles ſind auch folgende Ver
lags-Bucher zu haben:

Anleitung zum Trietrae und Toecateglie Spiel 8.

1767 id kr.Art, das ſo beliebte Tarbe Spiel wohl zu ſpielen.

8. 1760. „8kr.Bauers auserleſene Neuigkeiten fur alle Munzliebha

ber 15 Stucke mit Kupfern 4. i769. J fl.
Beluſtigungen fur Fraueniimmer und junge Herren.

kr8 1569. 24 2Fiſchgehein.niſſe wohlbewahrte, odder Unterricht von
der groſſen Nnzbarkeit der Fiſchereh 8. 1758. zo kr.

Getwicht und Elen Vergleichungen der beruhmteſten
Handelsplatze. 4. 1760. iz kriJoachims (Je F.) neueröfnetes Munz-Cabinet 2
Bande mit Kupfern. 4 1764. 7 fl. zo kr.

ebendeſſelben zter Band mit Kupfern. 4. 1770. 4 fl.
hiſtoriſche Nachricht von dem Herzogtbhum

Geldern. 4. 1764. g kr.Die Kuuſt, die Welt erlaubt mit zu nebhmen in den
verſchiedenen Arten der Spiele hoher und niedriget
Perſonen. 2 Theile. 8. 1765. 1 fl. 20 ft.Murr (C. G. von, Betrachtungen beh dem Abſierben

Herrn C. F. Gellerts. 8. 1770. 12 lt.

J
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