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^

I . Einige allgemeine Regeln , so Anfän¬
ger sich merken müssen.

^enti ihr ausspielet , so fanget mit der

Farbe an , wovon ihr die mehre «
sten Carken in der Hand haben .
Habet ihr eine ununterbrochene

Folge , z. E. König >Dame und Bauer , oder Dame ,

Bauer und Zehen ; so ist dieses ein sichererAusschlag,
welcher allezeit die ohnfehlbare Würkuttg thut , daß
ihr selbst oder euer Spielgehülfe in anderen Farben
hinter die Hand kommet . Machet im Ausspielen mit

der höchsten von dergleichen erwähnten Folqecarken
den Anfang , es wäre dann , daß ihrer fünf an der

Zahl wären . In diesem Falle spielet die niedrigste ,

( ausgenommenett in Trumpf , als wovon stets der

höchste zuerst gespielek werden muß ) damit ihr aus

eures Spielgehülfen oder eurer Gegener Hand das

As oder den König fallen machet , und durch solches

Mittel eure abgedachte Folgecarten die höchsten wer«

dett .

§. L.

* Es ist diese Anweisung meistentheils aus dem Engii .

scheu Tractätgen des Herrn » ovie zusammen getragen ,
und mit der Art , wie dieses Spiel dermahlen grübet wird ,

gleichförmig gemacht worden .
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§. 2. Habet ihr fünf der geringsten Trümpfe , und

dabey keine einzige gute Carte in andern Farben ; so
spielet Trumpf aus . Hierdurch werdet ihr wenig¬
stens den Vortheil zuwege bringen , daß euer Spiel¬

gehülfe in die Hinterhand geseHet wird , mithin mit

jwo Charten , davon ihm in der Mitte nur eine ein¬

gehen würde , (z. E. er hätte As und Dame ) zween
Stiche machet .

§. z. Wenn ihr nicht mehr als zween kleine Trüm¬

pfe besitzet , dabey in zwo andern Farben das As und
den König ,itt der vierten aber gar keine ( so genannte
Kenonce ) habet , so machet gleich zu Anfange so viel

Stiche als ihr könnet . Bedienet euer Spielgehülfe
in einer von euren Farben Nicht ; so setzet ihn ( durch
weiteres Spielen einer noch nicht freyer Carte dieser

Farbe ) nicht in die Nothwendigkeit Trumpfvorzu¬
setzen , weil solches sein Spiel zur sehr schwächen mögte .

H. 4. Ihr habt selten nöthig , die von eurem Spiel -

gehülfett ausgebrachte Farbe nachzuspielen , wenn ihr
für euch selbst einige gute Folgecarten zu spielen habt ;
es wäre dann , daß eben daraus die einzige Möglich¬
keit berührte , ein Spiel zu retten oder zu gewinnen .
Unter guten Folgecarten werden die bereits oben er-

wehnten ununterbrochenen Reihen ( 8eguence5 )
verstanden ; wenn ihr nehmlich Könige,Dame,Bauer ,
oder Dame , Bauer und Zehen habet .

§. 5. Wenn jede der gegen einander spielenden
Partheyen 5. Stiche hat , und ihr seyd sicher , aus eu¬
rer eignen Hand zween darüber zu so machen lasset euch
durch die Hofnung r . entscheidende Tricks ( oder 8.
Stiche ) zu machen , nicht abhalten , sie zu nehmen ,
denn wenn ihr den ( euch gewissen ) entscheidenden
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Stich vermehret ; so ist der Unterschied z. Und es ver¬

hält sich euer Schaden zu eurem Vortheil , in der Un-

aewisheit wie 2. zu i .
Eine Ausnahme dieser Regel ist , wenn ihr Wahr¬

scheinlichkeitsehet , entweder euch aus dem Matiche

zu setzen, oder gar die Parthie dadurch zu gewinnen .

Ben jedem dieser Fälle müßt ihr es darauf ankom¬

men lassen , ob der entscheidende ? r ! ok allenfalls für

euch vsrlohren gehe«

H. 6. Ist es wahrscheinlich/ ihrwerdet die Parthie
gewinnen ; so waget allezeit i . oder 2. Stiche : die¬

weil euer Gegner dadurch , daß aufs neue gegeben

werden muß , stärker » Antheil an dem Spielsatze er¬

langet , als der i . oder die 2. koinrs ausmachen , die

ihr in dem gegenwärtigen Spiele waget .

Erwehnker Fall beziehet sich unten bey N. VI«

auf den i,2,z , 4,5 , 6«Fall .

§. 7. Hat eüer Gegner bereits 6. oder 7. ihr

aber noch nichts marguirek,und das Ausspielen ist an

euch ; so ist in diesem Falle das beste was ihr thun

könnt,einen oder zween ungewisse ' . Stiche zu wagen , in

Hofnung , euer Spiel , so viel möglichem Gleichheit zu

bringen . Gesetzt also, ihr habet die Dame oder den

Bauer in Trumpf , nebst einem anderen Trumpf , da¬

bey aber in anderen Farben keine gute Carlen ; ss

spielet eure Trumpf - Dame , oder Trumpf - Bauer aus .

Ihr werdet durch dieses Mittel , wofern euer Sprel -

gehülfe in Trümpfen stark ist , sein Spiel noch stärker

machen : ist er aber schwach ; so verursachet ihr ihm

doch keinen Schaden . . ^
H. 8. Habt ihr 4. marquiret ; so mußt chr euch

vorzüglich angelegen seyn lassen , noch einen komr
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zu gewinnen : denn dieses rettet die Helfte des Sa¬

he^ darum gefpielet wird . Diesen Zweck zu erhal¬
ten , spielet mit Behutsamkeit Trumpf aus , ob ihr
auch gleich ziemlich stark darinn seyd. Wenn man ei¬

ne ttonneur nebst z. andern Trümpfen hat , kan

man dieses schon stark in Trumpf nennen .

§. 9. Wenn ihr 9. marquiret habet ; müßt ihr ,
ob ihr gleich stark an Trümpfen seyd , dennoch keinen

Trumpf ausspielen , wofern ihr bemerket , daß euer

Spielgehülfe eine oder die andere von eurer Gegner
Carten trumpfen könne . Gebet ihm vielmehr Gele¬

genheit , seine kbenonce anzuwenden . Stehet eure

Partie i , 2, oder z. mnrczuirek : so müsset ihr gera¬
de das Gegentheil thun , welches ebenermassen statt

hat , wenn die Partllie zu 5 , 6, oder zu 7. stehet , denn

in beyden letzt erwehnten Fällen spielet ihr um mehr ,
als einen komc ,

H. io . Habt ihr die Hinterhand , und stndet , der
dritte Spieler ( nehmlich euer Gegner rechter Hand, )
könne in derjenigen Farbe , so sein Spielgehülfe an *

gespielet , keine gute Carke vorsetzen ; so spielet , im

Fall ihr für euch selbst keinen anderweitigen guten An¬

schlag habet , die von dem Gegner ausgebrachte Far¬
be wieder aus . Euer Spielgehülfe erlanget dadurch
den in» 2. §. beschriebenen Vortheil in dieser Farbe .
Auch wird dadurch der Gegner österts genöthigt , die

Farbe zu verändern , welches euch in solcher neuen

Farbe denselben Nutzen schaffet .
H. i i . Wenn ihr As , König und 4. kleine in

Trumpf habet , so fanget mit einem der kleinen an ,
dieweil die Möglichkeit gleich ist , euer Spielgehülfe
habe einen höher « Trumpf , als der , so hinter der Hand

L sitzet.
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sihet . Ist solcher höhere Trumpf in der Hand eures

Spielgehülfen , so könnt ihr z. mahl nach der Reihe

Trumpf ausspielen ; ws nicht , so konnt ihr nicht alle

Trümpfe abfordern .

H. er . Habt ihr As , König , Bauer und z. klei¬

ne in Trumpf ; so fanget mit dem Könige an , spielet

darauf das As , ( ausgenommen ,wenn einer der Ge¬

gner nicht Trumpf bedienet ) denn es ist allemahl die

höchste Wahrscheinlichkeit , baß die Dame fallen wer -

de.
§. iz . Habt ihr König , Dame und 4. kleine in

Trumpf ? so fanget mit einem der kleinen an , denn

eS ist auf eurer Seite vermuthlich , daß euer Spielge¬

hülfe eine ttonneur habe.
H. 14 . Habt ihr König , Dame , Zehen und z. klei¬

ne in Trumpf ; so machet mit dem Könige den An¬

fang , denn es ist höchst wahrscheinlich , daß auf das

zweyte Fordern der Bauer fallen werde : oder ihr

möget warten , ob eSsichnicht fügen wolle , daß , wenn

euer Gegner euch wieder Trumpf zuspielet , ihr sowohl

mit Dame , als Zehen , einen Stich machet . Siehe
N. VII . aufden i , 2. und z. Fall .

§. 15. Wenn ihr Dame , Bauer , und 4. kleine

in Trumpf habet , so fanget mit einem kleinen an ;

denn ihr müsset vermuthen , euer Gegner habe eins

Honneur . ^ ^ ^ ^
H. i6 . Wenn ihr Dame , Bauer , Neune und z.

kleine in Trumpf Haber, so fanget mit der Dame an ;

denn es müßte viel seyn , wenn die Zehen nicht auf

da « zweyte Fordern fiele . Oder ,ihr möget auch war¬

ten wie ihr mit Bauer und Neune hinter der Hand

zu 2. Stichen gelanget , so wie eö im 14. H. mitDa -
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me und Zehen vorgeschrieben ist. Siehe den l . 2.

und z. Fall Ist. V ll . .
§. 17. Wenn ihr Bauer , Zehen und 4. kleme m

Trumpf habet , so fanget mit einem kleinen an , nach
den oben H. rs . angegebenen Gründen .

§. i8 . Habt ihr Bauer , Zehen , Achte und z. klei¬

ne in Trumpf , so fanget mit dem Bauer an , damit

ihr verhütet , daß dir Neune keinen Stich mache . Es

ist für euch zu wetten , daß bey zweymahligen For -

der « alle z. ttonneurs fallen werden .

H. 19. Wenn ihr sechs Trümpf von geringerer

Benennung habet , müsset ihr mit den niedrigsten an¬

fangen ; es wäre dann , daß ihr die Zehen , Neune

und Achte hättet , und von eurem Gegner , an dem

das Geben gewesen, wäre eine ttonneur aufgewüh¬

let worden : in diesem Falle , wenn die ausgewählte
Istonneur euch vor der Hand ist , spielet eure Zehen

zu erst aus . Dieses nöthiget euren Gegner , seine

Nonneur aufeine ihm nachtheilige Weife aufzugeben ,

und es erlanget dadurch euer Spiclgehülfe die Wahl ,

ob er sie wolle gehen lassen, oder nicht .

H. 2Q. Habt ihr das As , den König und z. klein «

in Trumpf ; so fanget mit einem kleinen an , «ach den

im i <. H. angegebenen Gründen .

H. 21 . Wenn ihr das As , den König , den Bauer

und 2. kleine in Trumpf habet , so fanget mit dem Kö¬

nige an , welches mit einer fast zur Gewisheit reichen¬

den Wahrscheinlichkeit euren Spielgehülfen benach¬

richtiget , daß euch das As und der Bauer noch in

eurer Hand übrigbleiben : kommt er daraufzumAuS -

schlagen ; so spielet er euch einen Trumpf , und ihr

müsset alsdann versuchen, ob derBube euch durchge¬

hen könne . Diese Art zu spielen kan keine andere bö-

L 2 st
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se Folgehaben , als wenn etwann die Dame euch hinter
der Hand , bey eurem Gegner sich unbesetzt befände .

Siehe den i , 2, und z. Fall dis. VII .

H. 22 . Wenn ihr den König , die Dame und z.
kleine in Trumpf habet ; so fanget mit einem kleinen

an , nach den n. rs . angegebenen Gründen .

H. 2z . Wenn ihr den König , die Dame , die Ze¬

hen und 2. kleine in Trumpf habet ; so machet mit dein

Könige den Anfang , nach denn . 21 . angegebenen
Gründen .

H. 24 . Habt ihr die Dame , den Bauer und z.
kleine in Trumpf ; so fanget mit einem kleinen an , nach
den n. 15. angegebenen Gründen .

H. 25 . Habt ihr die Dame , den Bauer , die Neu¬

ne und 2. kleine in Trumpf ; so fanget mit der Dame

an , nach den n. 16. angegebenen Gründen .

§. 26 . Habt ihr den Bauer , die Zehen und z. klei¬

ne in Trumpf ; so fanget mit einem kleinen an , nach
den n. ,6 . angegebenen Gründen .

§. 27 . Habt ihr den Bauer , die Zehen , die Acht
und 2. kleine in Tmmpf ; so fanget mit dem Bauer

an ; denn in zweymahligen Fordern muß nach aller

Wahrscheinlichkeit die Neune fallen ; oder , wenn euer

Spielgehülfe euch wieder Trumpf zuspielet , könnt ihr

versuchen , ob ihr die Achte zwischen der Hand durch -

bringen möget .

§. 2g . Wenn ihr 5. Trümpfe von geringerer Be¬

nennung habet ; so ist das beste Spiel , mit dem nie¬

drigsten anzufangen : es wäre dann , ihr hättet eine

Folge , so aus der Zehen , der Neune und der Achte be¬

stünde . In diesem Falle macht mit der höchsten Car¬

le solcher Folge den Anfang.
Z. 29 .
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H. 29 . Wenn ihr das As , den König und zwey klei¬

ne in Trumpf habet ; so fanget mit einem kleinen an ,

nach den n. i >. angegebenen Gründen .

H. zo. Wenn ihr das As , den König , den Bauer

und einen kleinen in Trumpf habet ; so fanget mit dem

Könige an , nach den n. 15. angegebenen Gründen .

§. zr . Wenn ihr den König , die Dame , und zwey

kleine in Trumpf habet ; so fanget mit einem kleinen

an , nach den n. 15. angegebenen Gründen .

§. zr . Wenn ihr den König , die Dame , die Ze¬

hen und einen kleinen Trumpf habet ; so fanget mit

dem Könige an , und erwartet , daß euerSpielgchül -

fe euch wieder Trumpf zuspiele , damit ihr in Absicht

den Buben zu stechen oder fallen zu machen , eure

Zehen aufzusetzen versuchen könnet .

H. z ; . Wenn ihr die Dame , den Bauer , die Nen

mund einen kleinen Trumpf habet ; so machet mi

der Dame den Anfang , damit ihr die Zehen verhm

derc , einen Stich zu machen .

H. Z4- Wenn ihr den Bauer,die Zehen,und zwey

kleine in Trumpf habet ; so fanget mit einem kleinen

an , nach denn . 15. angegebenen Gründen .

§. z s. Wenn ihr den Bauer , die Zehen , die Acht

und einen kleinen in Trumpf habet ; so machet mitdem

Bauerden Anfang , damit ihr verhütet , daß die Neu¬

ne einen Stich mache .

H. zk . Wenn ihr die Zehen , die Neune , die Ach

te und einen kleinen Trumpf habet , so fanget mit de

Zehen an. Es bleibet dadurch eurem S pielgehulfen
freygesteliet , ob er sie wolle gehen lassen , oder nicht .

H. Z7. Wenn ihr die Zehen und drey kleine in

Trumpf habet ; so machet mit einem kleinen den An¬

fang . L ? Il . Emi
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! I . Einige besondere Regeln , so beobachtet
werden müssen.

§. i . Wenn ihr das AS, den König und vier kleine
in Trumpf , daneben auch gute Carten in einer an¬
dern Farbe habet ; müsset ihr zuvorderst dreymahl
Trumpf fordern : widrigenfalls mögte eure zahlrei¬
che andere Farbe getrumpfet werden .

H. 2. Wenn ihr den König , die Dame und 4.
kleine in Trumpf , benebst guten Carten in einer an¬
deren Farbe habet ; so spielet mit dem Könige Trumpf
aus , dieweil , wann ihr zum zweyten mahle wieder

zum Ausschläger , gelanget , ihr dreymahl werdet for¬
dern können .

H. z, Wenn ihr den König , die Dame , die Ze¬

hen und drey kleine in Trumpf habet , nebst guten
Carten in einer andern Farbe ; so spielet mit dem Kö¬

nige Trumpf aus , in Erwartung , der Bauer werde

suf das zweyte Fordern fallen , und lasset es nicht

darauf ankommen , wie ihr etwa » mit Dame lind

Aehen zwischen der Hand zu zween Stichen gelan¬

gen möget, aus Beyforge , eure zahlreiche andere

Farbe möge indessen getrumpfet werden .

H. 4. Habt ihr die Dame , den Bauer und drey
kleine in Trumpf , nebst guten Carten in einer andern

Farbe ; so spielet einen kleinen Trumpf aus .

§. Habt ihr die Dame , den Bauer , die Neune

und zwey kleine in Trumpf , nebst guten Carten in

einer andern Farbe ; so spielet mit der Dame Trumpf

aus , in Erwartung , daß auf das zweyte Fordern
die Zehen fallen werde : lasset es nicht daraufankom¬

men , wie ihr etwan mit Bauern und Neune zwischen
der Hand zu zween Stichen gelangen möget , M-
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dernlvielet zum zweyten mahle Trumpf , nach den

ün dritten Falle dieses Stücks angegebenen Grün «

^ 6. Habt ihr den Bauer , die Zehen und drey

kleine in Trumpf , nebst guten Carten in cmer an¬

dern Farbe ; so spielet einen kleinen Trumpf aus .

H 7 Habt ihr den Bauer , die Zehen , dreAchte

und iwey kleine im Trumpf , nebst guten Carten m

einer andern Farbe ; so spieletmit dem Bauer Trumpf

an , in Erwartung , daß die Neune auf das zweyte

«"HaMH? d?Zehen, die Neune , die Achte und

einenklMen ^Trumpf, nebst guten Carten meiner

andern Farbe ; so spielet mit der ZehenTrumpf an.

III Beschreibung besonderer Spiele , nebst

der Art und Weise , wie solche muffen gespie -

let werdenVnachdem ein Anfänger e,mgen

Fortgang darinn gemacht hat .

5 7 Gesetzt , ihr seyd vor der Hand , und euer

Spiel bestehet in König , Dame und Bube m einer

Farbe , dem As , König , Dame , und zwey klemm

Carten einer andern Farbe , dem Komge und der

Dame in der dritten Farbe , nebst drey kleinen Trum -

vfen - So fragt sichs , wie dieses Spiel zu spielen -

E ' müßt mit dem As eurer besten Farbe , ( oder

nntt einem Trumpf ) den Anfang machen . Dresee benach¬

richtiget eurenSpielgehülfenchaßihr insolcherFarbedie

Übermacht habet : fahret aber mcht fott , den Kömg

derselben Farbe zu spielen , sondern schlaget stMk des

sen einen Trumpf aus . Findet ihr , daß eurer Sp -

gehülse nicht stark genug sey , euch in Trumpfz « unter -
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stützen , und euer Gegner spielet die Farbe an , darin »
ihr am schwächsten seyd , nemlich diejenige , davon
ihr blos König und Dame habt : so spielet den König
eurer besten Farbe , und findet ihr einige Wahrschein¬
lichkeit , daß einer eurer Gegner solche Farbe trum¬
pfen mögte ; so fahret fort , den König der Farbe zu
spielen , in welcher ihr König , Dame und Bauer
habt . Solte eS sich zutragen , daß die Farbe , darin
ihr am schwächsten seyd,von eurenGegnem nicht an¬
gespielet würde , und es könte gleich , aller Vermu¬
thung nach , euer Spielgehülfe euch in Trumpf kei¬
nen Beystand leisten ; so verfolget doch euren Ent¬
wurf , so oft Trumpf zu spielen , als ihr nur zum
AuSschlagen gelanget . Man nehme an , euer Spiel¬
gehülfe habe nur 2. Trümpfe , da jeder eurer Gegner
deren 4. besitzet : so erlangt ihrdoch durch dieses Mittel ,
daß nach dreymahligen Fordern nur 2. Trümpfe ge¬
gen euch bleiben .

Noch in der Vorhand .
§. r . Gesetzt , ihr habt das As , den König , die

Dame , und einen kleinen in Trumpf , nebst einer
ununterbrochenen Folge von s. Carten in einer an -
dernFarbs , vom Könige an zu rechnen , dabey 4.
andere Carten von keinem Werthe : so fanget mit
ver Trumpf - Dame an , und setzet solchen Ausschlag
mit dem As fort . Dieses vergewissert euren Spiel¬
gehülfen , das ihr den König ebenfals habet . Es
wurde schlechtgespielet seyn, zum dritten mahle Trumpf
zu fordern , ehe und bevor ihr eure zahlreichste Farbe
ftey gespielet ( zu Lsrres iorres gemacht . ) Ueber -
Lem, wenn ihr erwehnter Massen mit Trumpfspielen
aufhöret , wird euer Svielgehülse dadurch benach -
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richtige , daß euch nur noch der König und ein kleiner
in Trumpf übrig sey. Denn , wenn ihr das As ,
den König , dieDäme und noch zwey in Trumpfhät¬
tet , und es wäre bey zweymahligen Fordern aus al¬

len Handen Trumpf bedienet ; so könte es euch nicht

zum Nachtheile gereichen , wenn ihr mit dem Kövige

zum dritten mahle fordertet . Wenn ihr eure Folge -
«arte ( lequence ) anspielet , so fanget mit der klei-

nesten an : denn , hat euer Spielgehülfe das As, so
sticht er damit , und was ihr von Carlen in dieser

Farbe habt , wird dadurch frey . Euer Spielgehülfe
hat anbey so viel Licht von der Beschaffenheit eures
Spieles erlanget , daß , so bald er zum Ausschlage
kommt , und wenn ihm i . oder 2. Trümpfe übrig
geblieben , er euch Trumpf zuspielen wird , indem er

fast sicher seyn kan , daß euer König alle in den Hän¬
den eurer Gegner noch befindliche Trümpfe werde

fallen machen .

Wenn ihr der zweyte Spieler seyd.

§. z Gesetzt , ihr habet das As , den König und
zwey. kleine in Trumpf , nebst einer ( ^ uinre msjor
iu einer andern Farbe , in der dritten Farbe
drey niedrige Carlen , und in der vierten nur eine .
Euer Gegner , der euch rechter Hand sitzet , machet
den Anfang zu spielen , und schlaget das As derjeni¬
gen Farbe aus , in welcher ihr am schwächesten seyd,
fähret darauf fort , und spielt den König . In die¬
sem Falle trumpfet ihn nicht , sondern werfet eine
schlechte unnütze Carte bey. Spielet er darauf die
Dame , so macht euch noch von einer schlechten Carte
los : thut zum vierten mahle eben dasselbe, in Hof -

L s mmg ,
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nung , euer Spielgehülfe werde trumpfen , und dar¬

auf euch Trumpf zuspielen , oder euch in der Farbe ,
darinn ihr am stärksten seyd , an den Schlag bringen .
Wird Trumpf gefpielet , so fordert darinn zweymahl
herum , und spieletdann eure zahlreichste Farbe . Fü¬
get es sich nun , daß in der Hand eures einen Geg¬
ners vier Trümpfe , und bey dem andern deren zwey
befindlich , welches ihr wohl voraussehen möget , da
von den neun Trümpfen ausser eurer Hand , nach
den Regeln der Wahrscheinlichkeit , euer Spielge¬
hülfe deren wohl drey haben kan , folglich unter euren

beyden Gegnern die sechs übrigen vermuthet werden :

so werdet ihr durch Anspielung der Farbe , darinn ihr
am stärksten seyd , eure Gegner zwingen , solche zu
stechen , mithin ihre besten Trümpfe ihnen aus der

Hand bringen . Dadurch erlanget ihr die Wahrschein¬
lichkeit , den entscheidenden dreyzehenden Stich aus
eurer Hand alleinzumachen ; da ihr im Gegentheil ,
wenn ihr eine von eures Gegners besten Carken ge¬
trumpft hättet , euer Spiel dergestalt würdet ge¬
schwächt haben , daß nach allemAnschein , nicht mehr
als fünf Stiche ohne eures Spielgehülfen Beystand
würden eingegangen seyn.

§. 4. Gefetzt , ihr habet das As , die Dame und

drey kleine in Trumpf ; daöAs , die Dame , die Ze¬

hen und Neune in einer andern Farbe ; nebst zwey

geringen Carten in jeder der beyden übrigen Farben .
Euer Spie ' gchülfe spielet euch die Farbe zu , darinn

ihr gedachkermassen As , Dame , Zehen und Neune

habet . Dieses Spiel erfordert nun weit mehr , eure

Gegner zu hintergehen , als eurem Spielgehüssen
Acht zu geben . . ^S- cht derowegen die Neune auf .
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Dieses verleitet euren Gegner , wenn ihm dieser Stich

eingehet , Trumpf zu spielen . So bald euch solcher -

gestalt Trumpf zugespielet worden , spielet krumpf

nach , doch behaltet davon die Uebermacht m der

Hand . Setzet euer Gegner , der euch Trumpf an¬

gespielet hatte , einen Trumpf vor , den euer Spiel -

gehülfe nicht überftechen kanr so wird er , wenn erm

seiner eignen Hand keine gute Farbe zum Anspie¬

len hak , eures Spielgehülfen Anschlag wieder aus¬

bringen , in der Einbildung , solche Farbe sey zwi¬

schen seinem und eurem Spielgehülfen vertheilet ; ge-

linaet solches euer Künsteln , ( kinely so werdet ihr

beträchtlichen Vortheil davon haben ; da ihrnn Ge¬

gentheil wenig oder nichts dabey verliehren könnet .

§. s. Gesetzt , ihr habet das As , den König und

drey kleine in Trumpf , eine Quarte vom Könige ,

nebst zwey kleinen in einer andern Farbe , und eine

kleine Carte in jeder der beyden übrigen Farben .

Euer Gegner spielet eine Farbe an , davor : euer

Spielgehülfe die L^ uarr msjor hat ; euer Spielge¬

hülfe setzet den Bauer auf , und spielet her¬

nach das As. Ihr renoncirt in dieser Farbe , und

werfet eure schlechte unnütze Carte bey. Wenn dar¬

auf euer Spielgehülfe den König spielet , so trum¬

pfet solchen euer Gegner rechter Hand , man setzet

den Fall , mit dem Bauer oder der Zehen . Solches

müsset ihr nun nicht übertrumpfen , denn dadurch

käutet ihr vermuthlich 2. oder z. Stiche verkehren ,
weil ihr euch zu sehr schwacketet . Spielet er aber

die Farbe an , davon ihr keine habt , so trumpfet ,
und spielet daraufdie niedrigste eurer Folgecarte ( ! s -

Huence ) an , in Absicht , das As aus eures Gehül¬
fen ocer eurer Gegner Hand zu dringen . So bwd
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ihr diesen Zweck erreichet habt , und wieder amAuS -
schlageseyd ; fordert zweymahl Trumpf , sodann spie¬
let eure zahlreichste Farbe . Solte euer Gegner , an
statt eure schwache Farbe anzuspielen , Trumpf brin¬
gen ; so fordert ihr damit nach , daß also zweymahl
Trumpfherum gefordert wird . Darauf bemühet euch ,
daß eure stärkste Farbe frey ( Larres iorcss ) werde .
Ihr werdet aber selten finden , daß andere als mäßige
Spieler , nach der letztbemeldeten Art verfahren .

IV . Wie einige Spiele mit gewissen Beob¬
achtungen Hespielet werden müssen, die euch ver¬
sichern , daß euer Spielgehülfe von der Farbe ,

die entweder ihr selbst, oder er ange¬
spielet , keine mehr habe .

1) Gesetzt , ihr spielet eine Farbe an , von welcher
ihr Dame , Zehen , Neune und zwey kleine habet ;
der zweyte Spieler setzt den Bauer auf , und euer
Gehülfe die Achte : so ist solches , wenn er gut spie¬
let , und da ihr selbst die Dame , Zehen und Neune in
dieser Farbe besitzet , ein vollkommener Beweiß , daß
er keine mehr darum haben könne . Ihr könnt nach
dieser Entdeckung euch mit eurem Spielen richten ,
und entweder , falls ihr stark in Trumpf seyd, ihn
zwingen , obgedachte Farbe zu trumpfen , oder ihr kön¬
net nach Befinden der Umständeeine andere spielen .

2 ) Gesetzt , ihr habt den König , die Dame und
die Zehen in einer Farbe , und spielet den König an ,
euer Gehülfe wirft denBauer darauf ; so überzeuget
euch solches , er habe von dieser Farbe keine mehr .

z ) Merket hier , noch einen Fall , so von den bey^
den vorhergehenden unterschieden :

Ee -
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Gesetzt, ihr habt den König , die Dame und noch

mehrere in einer Farbe , und ihr fangt mit dem Kö¬

nige an auszuspielen ; so spielet euer Gehülfe gut ,
wenn er, da er in solcher Farbe allein das As und

eine geringe Carte hat , euren König mit seinem As

übersticht : denn gesetzt, er sey sehr stark inTrumpf,so
kommt er dadurch zum Ausschlage, spielet Trumpf ,
und nachdem er auf solche Weise die Trümpfe heraus

gebracht hat , spielet er euch euren Anschlag wieder zu.
Sein As in dieser Farbe ist nun schon heraus , mit¬

hin könnet ihr eure Farbe auf der Reihe einbekonz -

men , welches widrigen Falls , wenn er zu Anfange
sein As, als die höchste dieser Farbe zurück behalten

hakte , schwerlich würde haben ausgerichtet werden
können .

Und gesetzt , ihr habet ausser gedachter Farbe keine

gute Carlen mehr in eurer Hand ; so verliehret ihr
doch nichts dadurch , daß eures Gehülfen As euren

König übersticht . Solle es sich aber zutragen , daß
ihr in solcher Farbe mehr gute Cartcn nachzubringen
hättet ; so erlanget ihr durch diese Art und Weise zu
spielen , alle Stiche , die ihr darin « machet . Da auch
euer Gehülfe mit seinem As euren König genommen
hat , und darauf euch Trumpf zuspielet , könnet ihr mit
Recht urtheilen , er habe in dieser Farbe noch eine
Carte euch wieder anzubringen . Werfet daher keine

davonweg ; sollet ihr auch gleich einen besetzten König
oderDame darüber entblößen müssen .
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V. Besondere Spiele , bey denen man sich
sowohl bemühen muß,seine Gegner zu hinterge¬
hen und in Verlegenheit zu setzen, als seinem

Spielgehülfen zuverlaßiges Licht
zu geben .

1) Gesetzt , ich spiele das As von einer Farbe an ,
davon ich As, König und drey kleine habe , und es
dünkt dem Spieler , so die Hinterhand hat , nicht rath -
sam, meinen Ausschlag zu trumpfen , ob er gleich Le -

nonoe darinn hat : finde ich mich nun nicht stark ge¬
nug an Trümpfen ; so muß ich den König nicht nach¬

spielen , sondern die Übermacht in dieser Farbe in der

Hand behalten , und daher nur einen kleinen davon

ausspielen . Dieses muß ich thun , damit ich das Spiel
meines gedachten Gegners hinter der Hand schwäche .

2 ) Wird eine Farbe angespielet , darinn ich Le -

nonce habe, und ich aus sichern Gründen schließe ,
daß mein Gehülfe auch nicht die besten Carten darinn

habe , so werffe ich, in Absicht meinen Gegner zu hin¬

tergehen , meine zahlreichsteFarbe bey ; damit ich aber

auch meinen Gehülfen aus der Ungewißheit setze, so

werffe ich, wenn er den Ausschlag hat,meine schwächste

Farbe bey. Diese Art zuspielen wird gemeiniglich von

gutem Erfolg seyn , es wäre dann , daß ihr mit sehr gu¬
ten Spielern zu thun hättet, - aber auch mit solchen
werdet ihr öfter dadurch gewinnen , als vermehren .

VI . Besondere Spiele , bey welchen man

sich in die Gefahr setzet , einen einzigen Stich
etwann zu vermehren, in Absicht drey

Stiche zu machen .

1) Gesetzt, Dreiste ist Trumpf , euer Gegner spie¬
let Goeur an , euer Gehülfe hak Lsnonee darin »,

und
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und wrrft kiquL bey. Hieraus müsset ihr schließen,
seine Carte bestehe ausTrümpfen und Lsrreguz . Ge¬

setzt nun , der Stich gehet euch ein , ihr seyd aber zu

schwach in Trumpf , so dürft ihr ihn durch Anspielung

seiner Lenonas nicht zwingen , solche zu trumpfen .

Nehmet an, ihr hättet König , Bauer und einen klei¬

nen in Larreau ; nehmet ferner an , euer Gehülfe
hätte die Dame und fünf kleinein Lsrreau : so kön¬

net ihr und euer Gehülfe zu fünf Stichen in dieser

Farbe gelangen , wenn ihr bey eurem ersten Ausschla -

ge den König , und bey dem zweyten den Bauer aus¬

spielet . Hättet ihr im Gegentheil einen kleinen Lar -

reau angespielet , und eures Gehülfen Dame wäre

mildem As übergestochen worden , so verhindert der

in eurer Hand noch übrig König und Bauer euren

Gehülfen , seine Carten in dieser Farbe auf der Rei¬

he weg zu spielen . Hätte er auch gleichden einzigen

noch übrigen Trumpf in seiner Hand , und ihr nöthi¬
get ihn , damit zu siechen , so würdet ihr dennoch da¬

durch , daß ihr zu Anfang ein klein Larreau ausge¬

spielet , in dieser Partie z. Stiche verliehren .

2. ) Wir wollen den vorigen Fall abermahl setzen ,
mit der Veränderung , daß ihr von der Farbe , här¬

mn euer Gehülfe am stärcksien ist , Dame , Zehen und

eine niedrige Carte hättet , welches ihr nach Maßge -

bung deö vorhergehenden Falles entdecken müsset ;
eures Gehülfen Spiel in dieser Farbe aber bestünde
aus dem Bauer und fünf kleinen . Ihr seyd am AuS -

schlage, müsset also eure Dame spielen , und wenn ihr
zum zweyten mahle ausspielet , die Zehen. Euer

Gehülfe hätte auch den letzten übrig gebliebenen
Trumpf , so macht er durch die angewieseneArk zu spie»
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len vier Stiche in solcher Farbe . Spieletet ihr aber
davon einen kleinen an , so gienge sein Bauer verkeh¬
ren . Dieselbe Farbe wird zum zweyten mahle ange¬
spielet , und eure Dame bleibt noch sitzen , welche her¬
nach , wenn euer Gehülfe mit seinem letzten Trumpfe
zum Stechen gebracht worden , ihn verhindert , an den
Schlag zu kommen . Ihr verkehret also in diesem
Spiele ; . Stiche .

?. ) In den vorhergehenden Exempeln ist voraus¬
gesetzet worden , ihr wäret am Ausschlage , und hät¬
tet dadurch Gelegenheit , die besten Carten , so ihr von
eures Gehülfen zahlreichster Farbe in der Hand habet ,
auszuspielen , damit er solche Farbe hernach auf der
Reihe verspielen könne . Wir wollen für dieseömahl
annehmen , euer Gehülfe müsse anspielen , und bey
dem Fortgange des Spieles entdecket ihr , daß er ei¬
ne zahlreiche Farbe habe , z. E. das As , den König
und 4. kleine . Ihr selbst habt darin « Dame , Zehen ,
Neune und eine sehr geringe . Spielet nun euer Ge¬

hülfe das As , so müßt ihr die Neune beygeben ; spie¬
let er den König , so werfet die Zehen bey. Ihr se¬
het , daß ihr durch dieses Mittel die Dame einbekom -

met , wann die Farbe zum dritten mahle herum gespie -
let wird ; und weil ihr noch einen kleinen dabey habt ,
so sperret ihr eures Gehülfen ferneres Fortspielen sei¬
ner zahlreichen Farbe nicht , da ihr hingegen , wenn

ihr Dame und Zehen zurück behalten hättet , und bey
euren Gegnern der Bauer gefallen wäre , in diesem
Spiele zweene Stiche verlohren hättet .

4. ) Gesetzt , ihr findet , so wie im vorhergehenden
Falle angemerket worden , bey dem Fortgange des

Spiels , daß euer Gehülfe eine zahlreiche Farbe be¬

sitzet,
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sitzet , davon ihr den König , die Zehen , und einen klei¬

nen habt . Euer Gehülfe spielet das As an ; bedie¬

net solches mit eurer Zehen , und wenn die Farbe zum

zweyten mahle gebracht wird , setzet den König auf .

Ihr beuget dadurch der Möglichkeit vor , eurem Ge¬

hülfen das Ausspielen dieser seiner Farbe aufder Rei¬

he zu verhindern .

5. ) Gesetzt , euer Gehülfe habe das AS, denKönig
und 4. kleine in seiner zahlreichsten Farbe , ihr aber be¬

sitzet davon die Dame , die Zehen und eine kleine .

Spielet er das As auf , so werfet eure Zehen bey, und

eure Dame auf seinen König . Ihr waget bey diesem

Verfahren nur einen Stich , um 4. zu gewinnen .

6. ) Wir wollen nun setzen , ihr hattet Carton in

eures Gehülfen bester Farbe , nemlich Dame , Zehen
Neune , Achte und einen kleinen : euer Gehülfe hätte
m gedachter Farbe As , König und 4. kleine. Wenn

euer Gehülfe das AS spielet , so gebet eure Achte bey ,
und wenn er den König nachbringet , eure Neune .

Wenn die Farbe zum dritten mahle gespielet wird , hak
keiner eurer Gegner mehr darin « zu bedienen , son¬
dern die Farbe ist unter euch und eurem Gehülfen ver¬

theilet . Setzet derowegen die Dame auf , und spie¬
let die Zehen nach . Nun habt ihr noch einen kleinen ,
euer Gehülfe aber noch 2. davon : ihr gewinnet also
einen Stich , welches nicht anders zu bewerkstelligen
war , als daß ihr erwähnter Massen , höhere Carten bey-
warfek,und einen kleinen behieltet , euren Gehülfen
damit wieder an den Schlag zu bringen .

M VII . Wie
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VlI . Wie ihr zu spielen habt , wenn euer

Gegner rechter Hand bey seinem Geben eine

Noaneur auswählet , auch wie man verfahren
müsse , wenn einEonneur linkerHand

ausgewählet worden .

1) Zu eurer rechten Hand wird der Bauer aus¬

gewählet : ihr habt den König , die Dame und die Ze¬

hen ; so müsset ihr , in Absicht der» Bauren zu überste -

chen , den König ausspielen . Euer Gehülfe schliesset

aus dieser Art zu spielen , daß ihr Dame und Zehen

übrig habet, vornemlich wenn euch der erste Stich ein¬

gegangen , ihr aber dem vhngeachret nicht fortfahret ,
die Dame auszuspielen .

2 ) Der Bauer wird , gleichwie vorhin beschrieben,
ausgewählet : ihr habt das As , die Dame und die Ze¬

hen . Wird nun eurer Dame zugespielet, so gereichet
es zu eben dem Endzwecke, dessen in vorhergehender

Regel erwähnet ist . ^

s ) Wenn zu eurer rechten Hand die Dame ausge¬

wählet worden , ihr aber As,König und Bauer habt ,

fo entdeckt ihr durch das Ausspielen eures Königs ,

wie nach obiger Regel euer Gehülfe eurer Absicht zu

statten kommen müsse .

4 ) Gesetzt , zu eurer linkenHand wird eine 80li¬

near ausgewählet , ihr aber habt in eurer Hand keine

Honneur ; so müßt ihr in solchem Falle der ausge¬

wählten , euch und eurem Gehülfen zwischen der Hand

fitzenden Nonneur , Trumpf ausspielen . Wäret ihr

aber selbst mit einer blonneur versehen , ( das As wird

ausgenommen, ) so müßt ihr mitBehutsamkeitTrumpf
ausspielen ; denn , hat euer Gehülfe keine blonneur .
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so wird euer Gegner von eben dieser enrerArrzuspie¬
len , zu eurem eigenen Nachtheil , Gebrauch machen .

VIII . Ein Exempel , wodurch bewiesen
wird , wie gefährlich es sey, seinen Gehülfen

zu zwingen , mit Trumpf
zu stechen .

§. I. Gesetzt, H,. und L. sind Spielgehülfen ,
hat eine ( ^ uinre major in Tmmpf , nebst einer

l ) umrs wajor , und kleinen in einer anderen

Farbe , und sitzet dabey am Ausschläger einer der

Gegner C. oder V. hat nur 5. Trümpfe . In diesem
Falle machet da er drnAuöschlag hat , alle Stiche .

§. L. Gesetzt im Gegentheile , C. habe 5. kleine

Trümpfe , nebst einer (^uinre major und z. kleinen
in einer anderen Farbe . C. hat den Ausschlag, und

zwinget erstlich mit Trumpf zustechen ; so macht
nicht mehr als fünf Stiche .
H. z. Folgendes Exempel wird beweisen, wie vor -

cheilhaft es sey, wenn 2. Spielgchülfen , deren jeder in
einer verschiedenen Farbe Lenonee hat , solche Le -
nones einander Wechselsweise zum eoupiren zuspie »
len , (die Engellander nennen diese Art zu spielen, »
8avv , eine Säge ) .

Gesetzt , und 8. sind Spielgchülfen , H. hat ei¬
ne ( Quarre major in kreiste welches Trumpfist ,
eine andere ( Quarte major in Lasur , noch eine

( Zuarrs major in Carreau , und dabey kigue -
As : nehmet nun an , die Gegner L. und V, hätten
folgende Carten : nemlich L. 4. Trümpfe , 8 - Coeurs ,
und eine » klgus ; l ) . hätte <;. Trümpfe und 8- Car¬
reaus . C. sitzet «mAusschlage, und spielet Coeur an ,

M 2 v . krum -
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D. trumpfet solches , darauf spielet v . Larresu an ,

welches vonL . getrumpfet wird . In dieser Ar : fah¬

ren sie Wechselsweisefort , einander ihre Lenonee an¬

zuspielen , biß jeder der gegen L. spielenden Gehülfen

ihm eins Quarre msjor abgetrumpfet hat . der

beydem sten Stiche wieder ausspielen muß , bringet

rique , welches v . trumpfet . Solchergestalt haben

L. und v . die neun ersten Stiche gemacht , und lassen

nichts weiter übrig , als seine Huarre msjor in

^Jhr^sehet hieraus , daß , so oft sich die Gelegenheit

hervor thut , nach vorbeschriebener Art dasSpiel ein¬

zurichten, ihr solche nicht ohne Nachtheil versäumen

könnet .

IX . Enthält mancherley Exempel , nebst
den gehörigen Ausrechnungen , wodurch bewie¬

sen wird , wann eigentlich , es sey m welcher

Farbe es wolle , man zwischen der Hand , den

König , die Dame , den Bauer oder die Zehen ,
wobey man noch einen kleinen hat ,

aufsetzen solle.

H. i . Gesetzt , ihr habt 4. kleine Trümpfe , und in

jeder der z. übrigen Farben einen Such gewiß : euer

Gehülfe hak keinen Trumpf, folglich sind die s - übn -

aen Trümpfe unter euren Gegnern vertheilet. Wir

wollen annehmen , der eine hatte 5. Verändere 4-

- ^n diesem Falle müßt ihr , so oft ihr zum Ausschla¬

ge gelanget , Trumpf spielen . Gesetzt , solcher Aus¬

schlag käme 4malan euch, so machen , bey d. eser eurer

Art zu spielen , eure Gegner mit 9. Trumpfen nur

fünf Stiche , da sie sonst, wenn ihr zugegeben hattet .
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Las ihre Trümpfe einzeln eingegangen wären , zü §.

Stichen gelangt seyn möchten .
Dieses Exempel zeiget , wie nothwendig es in den

mehresten Vorfällen sey,zweene Trümpfe statt eine «

heraus zu bringen . Es ist gleichwohl solche Regel nicht

ohne Ausnahme ; denn , wenn ihr im Fortgange des

Spiels wahrnehmet , daß eure Gegner in dieser oder

jener Farbe sehr stark sind , euer Gehülfe aber in sol¬

cher Farbe euch keinen Beystand leisten kan ; so müßt

ihr wohl acht haben , was ihr selbst, und auch euer

Gegner maryuirethabe , dieweil ihr , wenn ihr einen

Trumpfin der Hand behaltet , solche Farbe damit z »

coupiren , dadurch vielleicht eine Parthie retten oder

gewinnen könnet .

H. 2. Gesetzt ihr habt das As , die Dame und 2.

kleine in einer Farbe ; euer Gegner rechter Hand spie¬
let solche Farbe an : so setzet in diesem Falle eure Da¬

me nicht auf , denn es ist eben so möglich, daß euer Ge¬

hülfe , als daß der dritte Spielerden Konig habe . Ist
er in der Hand eures Gehülfen ; so erlanget ihr da¬

durch die Uebermacht in dieser Farbe .
Eine Ausnahme dieser Regel ist , wann euch dar¬

an gelegen , zum Aueschlage zu kommen . Bey so b«°

wandten Umstände «, müßt ihr die Dame aufsetze ».

H. Spielet nie eine Farbe an , davon ihr König,
Bauer und einen kleinen habt . Denn , daß euer Ge¬

hülfe das As nicht habe , verhältsich wie2 . zu i ; und
wie z2 . zu 25 . oder ohngesehr wie s. zu 4 , daß er
entweder das As oder die Dame habe. Weil also
nurzu 4. auf eurer Seite zu wetten ist , ihr aber
in einer der anderen Farben 4. Carten haben müsset ,
davon , wie wir setzen wollen , die Zehen die höchste

M z ist ;
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ist f so spielet solche Farbe an , denn es ist eben so ver¬
muthlich , daß euer Gehülfe , als daß der letzte Spie¬
ler die höhere Larte darin « habe .

Sitzet das As der erstbemeldeten Farbe euch hinter
der Hand , welches , im Fall euer Gehülfe das As nicht
hat , daß es so sey, sich wie i . zu i . verhält ; so ma¬
chet ihr- durch solche Art zu spielen , wenn eure Gegner
diese Farbe anbringen § wahrscheinlicher Weise zwey
Stiche .

H. 4. Gefetzt , ihr bemerket bey demForkgangedeS
Spieles , daß euer Gehülfe und ihr 4. oder ^ Trüm¬
pfe übrig behalten , da eure Gegner deren keine mehr
haben . Ihr habt nun ausserdem keine Carkein eurer
Hand , darauf ihr einen Stich machen könnet ; ihr
vermuthet abermit Recht , daß die dreyzehende Carre -
einer Farbe , oder eine andere Larce torre , sich bey
eurem Gehülfen befinde ; so spielet Trumpf an , da¬
mit ihr euren Gehülfen an den Schlag bringet , ihr
aber , wenn er die gedachte dreyzehende Carte , oder
andere Carre torre spielet , eine in eurer Hand be¬

findliche schlechte unnütze Carte darauf beywerffen
möget.

X . Einige Anmerkungen , wenn man als

zweyter Spieler den König , die Dame , Bauer
oder Zehen in dieser oder jener Farbe

aufzugeben habe .

§. r . Gesetzt , ihr habt in einer Farbe den König
und einen kleinen . Euer Gegner rechter Hand spie¬
let solche Farbe an. Wisset ihr nun , daß er ein gu¬
ter Spieler sey ; so setzt den König nicht auf , es wä¬

re
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re dann , baß ihr nöthig hättet , an den Schlag zukam «

mcn. Denn ein guter Spieler spielet selten eme §ar -

be an , davon er selbst das As hat , sondern behalt sol¬

che in der Hand , um wenn die Trümpfe heraus sind ,

damit wieder an den Schlag zu kommen , und seine

zahlreichste Farbe alsdann wegzuspülen.

§. r . Gesetzt , ihr habet in dieser oder jener Farbe

die Dame und einen kleinen , und euer Gegner rech¬

ter Hand spielet solche Farbe an : so müßt ihr eure

Dame nicht aufsetzen . Denn im Fall euer Ge¬

gner in dieser von ihm ausgebrachten Farbe noch

As und Bauer hat , so versucht er , wenn sie ihmwie -

der zugespielet wird , ob der Bauer nicht etwann durch¬

gehen möchte , welches in den mehresten Fallen die be¬

ste Art zu spielen ist , besonders wenn eures Gegen¬

theils Gehülfe den König aufgeworfen hat . Ihr

aber bekommet dadurch eure Dame ein. Hattet

ihr solche im Gegentheil anfänglich aufgesetzet ; so wä¬

re eurem Gegner daraus bekannt worden , daß ihr in

gedachter Farbe nichtstark seyd,folglich würdeerdurch

das ganze Spiel in solcher Farbe immer einen kleine¬

ren , statt eines höheren , vorgesetzt haben.

H. In den vorhergehenden Exempeln seyd ihr

belehret worden , wenn es rathsam sey, daß ihr , als

zweyter Spieler , den König oder dieDame vorsetzet .

Ihr müsset nun auch merken , daß es gemeiniglich
schlecht gespielek sey, wenn man in einer Farbe den

Bauer oder die Zehen und einen kleinen hat , und von

ersteren einen aufsetzet , weil es sich wie 5 zu 2 verhält ,
daß der dritte Spieler von der angespielten Farbe ent -

. weder das As , den König oder dieDame habe . Es

folgetdaher,daß , ob ihr gleichzuweilen durch solcheArr

zu spielen euch Vortheil schaffenmöchtet , ihr doch über- -

M 4 Haupt
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Haupt dabey verliehren müsiet , weil eure Gegner da¬

durch einsehen , daß ihr in solcher Farbe schwach seyd,

mithin dieselben , so oft sie angebracht wird , allemahl

das sogenannteFinessiren versuchen werden .

H. 4. Gesetzt , ihr habet das As , den König und z

kleine in einer Farbe , euer Gegner spielet solche Farbe

an , ihr sehet das As auf , und euer Gehülfe wirft den

Bauer bey. Seyd ihr nun stark in Trumpf ; so spie¬

let von der erst angebrachten Farbe einen kleinen aus ,

damiteuer Gegner solchen krumpfen möge. Es fliesten

aus dieser Art zu spielen dieFolgen,daß ihr sowohl in

bemeldeter Farbe die Uedermacht behaltet , als auch zu

gleicher ^eit euer Gehülfe wahrnimmt , daß ihr stark in

Trumpf seyd. Er wird also solcher Einsicht gemäß ver¬

fahren , und entwedersich bemühen, wie er es einrichte ,

daß ihr einander Wechselsweise eure kenorme zum

trumpfen anbringet , oder er wird euch Trumpf zu¬

spielen , nachdem er entweder stark in Trümpfen ist ,

oder in anderen Farben die Übermacht hat .

H. 5. Gesetzt,/r . undL . haben 6. marguiret , die

Gegner 6 . und 1) . aber 7. Nun ist im gegenwärtigen
Spiele bereits ymal ausgespielet worden , wovon - 4. .

und 8. 7 . Sticke gemacht. Gesetzt ferner , in diesem

Spiele werden auf beyden Seiten keine Honneurs

gerechnet . Es haben also in diesem Falle L. und ö den

entscheidenden Stich gewonnen . Die Partie stehet

folglich schon gleich , sitzet am Ausfchlage , und hat 2.

der geringsten Trümpfe übrig , nebst 2 Carres lorres

in anderen Farben : O und O. haben die beyden be¬

sten Trümpfe unter sich, und daneben 2. andere Or¬

tes korres in Händen . Nun fragt sich, wie dieses

Spiel gespielet werden muß . Es verhält sich wie 1 r
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zu z,daß O. die beyden Trümpfe beysammen nicht

habe , und gleichfalls wie n zu z, daß l ) . sie nicht

habe . Da nun solchergestalt A. den allergegründe -
sten Anschein hat , den ganzen Spielsatz zu gewinnen ;
so ist ihm rathsam , Trumpf anzuspielen . Wir wollen

annehmen , es stehen 70 . Pfund auf demSpiele , so ge¬
winnet solchen ganzen Satz , wenn abgedachte Art

zu spielen ihm einschlüget . Spielet er aber nur auf
ohnsehlbare Stiche , indem er nemlich oder V. erst
zu trumpfen zwinget , durch welches Mittel ihm von
den 4. Carten so er noch in der Hand hat , aSkiche nicht
entgehen können , und wozu er noch den schon vorher -
gewonnencn entscheidenden Stich rechnet ; so mar -

«juiret er 9 zu 7, welches sich ohngefehr in Absicht auf
den Spielsatz wie zzu 2 verhält . Der Antheil also, den

an den 72 . Pf . hat , beläust sich nur auf42 Pf . mit¬

hin macht er sich durch letzt bemeldete Art zu spielen nur

7. Pf . sicheren Vortheil ; da er hingegen in erst er¬

wähntem Falle , bey welchem wir angenommen , daß
und 8. von demSpielsatze 11 gegen z sich zu ver¬

sprechen haben , durch Ausspielung seines Trumpfes
zu 5f Pf . berechtigt ist, von den 70 , so auf dem
Spiele stehen .

Wenn dieftsEpempel in gebührende Obacht genom¬
men wird , kan es zu gleichem Endzwecke auch in an¬
deren Theilen des Spiels angewendet werden .

Xl . Einige Anweisungen , wie man zu spie¬
len habe , wenn zur rechten Hand entweder As ,

König oder Dame ausgewählet
worden .

§. r. Gesetzt , das As sey zu eurer rechten Hand aus¬
gewählet, und ihr habet in Trumpf nur die Zehen und

M 5 Neu -
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Neune , dabey As , König undDame in einer andere »

Farbe , eure übrigen 8- Cartenseyn von keinem Wer¬

the ; so fragt sichs , wie ist dieses Spiel zu spielen ?

Fanget mit dem As derjenigen Farbe an, in welcher ihr ,
wie gedacht , As, König und Dame habt . Dieses be-

lehret euren Gehülfen , daß die Uebermacht in dieser

Farbe sich bey euch befinde : Spielet sodann eure

Trumpf - Zehen ; denn daß euer Gehülfe entweder den

König , oder die Dame , oder den Bauer in Trumpf

habe, verhält sich wie 5 zu 2. Es verhalt sich auch zwar

ohngefährwie ? zu 2,daß euer Gehülfe nicht 2 Hon¬

neurs zugleich habe ; solte dieses sich aber zutragen ,
und es wären gar König und Bauer : so wird euer

Gehülfe eure Trumpf - Zehen gehen lassen ; und da es

sich wie i zzu 12. verhält , daß der letzte Spieler nicht

die Dame habe, wenn euer Gehülfe sie nicht hat : so

wird letzterer , wenn er an den Schlag kommt , die Far¬

be anspielen , darin ihr am stärksten seyd. Gelanget

ihr nun dadurch wieder zumAuSschlage ; so müßt ihr

die Trumpf Neune ausspielen , wodurch euer Gehül¬

fe es fast sicher in seine Macht bekommt , die Dame zu

fangen , wenn er ihr hinter der Hand sitzet.

Dieses Exempel zeiget , wie ihr den von eurem

Gegner durch Ausmahlung des As erlangten Vortheil

sehr einschränken könnet , wenn ihr nach der gegebenen

Regel spielet .

H. 2. Wenn der König oder die Dame euch zur

rechten Hand ausgewählet ist , kan die vorher beschrie¬

bene Art zu spielen gleichfalls angewendet werden :

ihr müsset euch aber immer nach der meyrern oder we-

nigern Einsicht eures Gehülfen richten , dieweil zwar

rm guter Spieler von diesem Verfahren den gehöri -
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gen Gebrauch zu machen wissen wird , ein schlechter
Spieler aber selten oder niemahls .

§. z. Gesetzt , euer Gegner rechter Hand spielet
Trumpf - König aus . Ihr habt in Trumpf das As
und 4. kleine , nebst guten Carten in einer anderen
Farbe . Ihr müsset in diesen , Falle den König gehen
lassen . Hat nun auch bemeldeter euer Gegner gleich
noch ausser dem Könige , die Dame , den Bauer und
einen kleinen in Trumpf ; fo wird er doch , wenn er
ein behutsamer Spieler ist , den kleinen Trumpf nach¬
bringen , in der Einbildung , das As sey in der Hand
seines Gehülfen . Spielet er den kleinen , so müßtihr
ihn gehen lasten , denn es ist eben fo vermuthlich , daß
euer Gehülfe den höheren Trumpf habe , als daß sol¬
cher bey eurem Gegner linker Hand sich befinde . Ge¬
het also der Stich eurem Gehülfen ein , und er verste¬
het das Spiel ; so wird er urtheilen , daß ihr zu eu¬
rem Verfahren guten Grund habt . Diesem zu fol¬
ge wird er , wenn er einen dritten Trumpf übrig hat ,
solchen ausspielen , oder wenn er keinen Trumpf hat ,
seine beste Farbe anbringen .

§. 4. Ein entscheidender Fall , wie man zu einem
Stiche gelangen möge , von dem der Gewinn oder der
Verlust des Spiels abhänget .

Gesetzt , und 8. find Spkekgehülfen gegen O.
und O. die Partie ist 9. zu 9. mar^uiret . Alle Trüm¬
pfe sind heraus ; der in der Hinterhand sitzet , hat
das As und 4. andere geringe Carten in einerFarbe ,
daneben die dreyzehende übrig gebliebene Carle einer
andern Farbe ; 8. hat nur 2. kleine von der Farbe ,
darinn am stärksten ist ; L . hatdarinn die Dame
und 2. kleine; L>. aber den König , den Bauer und

r . klei-
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, . kleinen ; und 8. haben z. Stiche gemacht , ^

und v . 4. Stiche . Es folget also , daß ^ . wenn er

das Spiel gewinnen will , mit den 6. in seiner Hand

noch befindlichen Carten 4. Stiche machen muß. L.

spielet die Farbe an , und I ) . seht den König auf ,

laßt ihm diesen Stich gehen ; v . spielet dieselbe Far¬

be wieder aus , läßt abermals gehen , und O. sticht

mit der Dame . G. und v . haben nun solchergestalt

6. Stiche gemacht, und L. indem er sich einbildet ,

das As dieser Farbe sey in der Hand seines Gehülfen ,
spielet bemekdete Farbe wieder an , wodurch die

vier letzten Stiche macht , und folglichdas Spiel ge¬

winnet . « . . .
H. s. Gesetzt , ihr hättet den Konig und s . kleine in

Trumpf , und euer Gegner rechter Hand spielte die

Dame aus . Ihr müsset in diesem Falle euren König

nicht aufsetzen , denn euer Gehülfe kan leicht das As

haben . Befindet sich nun bey eurem Gegner ausser

der Dame , noch Bauer , Zehen und ein kleiner in

Trumpf , so iftes schr möglich , daß das As ganz allein

sey, es befinde sich nun in der Hand eures Gehülfen
oder eures Gegners . In jedem dieser Fälle wäre eS

schlecht gespielet, wenn ihr euren König auffetztet . Hät¬

tet ihr aber den König mit 2 oder z kleinen in Trumpf ,

und dann würde die Dame ausgespielet ^ so thut ihr

am besten , den König aufzusetzen : denn euer Gegner

spielet ganz recht die Dame aus,wenn er nur einen klei¬

nen dabey hat . Hättet also euer Gehülfe den Bauer

m Trumpf , euer Gegner linker Hand aber das Aö,so

verlöhret ihr einen Stich , wenn ihr den König vorzu¬

setzen unterließet .

XU . Wenn
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XII . Wenn zu eurer rechten Hand die

Zehen oder Neune ausgewählet worden .

Gesetzt,zu eurer rechkenHand ist dieZehen ausgewäh¬

let , ihr habt den König , den Bauer , die Neune

und 2. kleine in Trumpf , nebst 8- Carlen von kei¬

nem Werthe , und ee ist euch , bewandten Umstän¬
den nach , rathsam , Trumpf auszuspielen ; so fan¬

get mit dem Bauer an , damit ihr verhindert , daß
die Zehen einen Stich mache ; denn es verhalt sich
wie -s. zu 4 , daß euer Gehülfe eine lionneur ha¬
be. Solte aber auch dieses fehlen , so behaltet ihr
dock immer die Zehen in eurer Gewalt , wenn ihr ,
im Falle euer Gegner euch wieder Trumpf zuspielet ,
mit der Neune das oben erklärte Fiueßiren versu¬

chet .
§. 2- Wird euch zur rechten Hand die Neune aus¬

gewählet , und ihr habt Bauer , Zehen , Achte und

2. kleine in Trumpf ; so spielenden Bauer an, welches

zu gleichmäßigem Endzwecke wie vorbemeldetes ab¬

zielet .
Ihr mästet bey dem Ausschlage eures Ge¬

hülfen einen grossen Unterschied machen , ob solcher
von seiner Willkühr abhänge , oder gezwungen sey.

In dem ersteren Falle wird vorausgesetzet , daß ee

seine besten Farbe anspiele ; und da er euren Man¬

gel in solcher Farbe siehet , dabey nicht stark genug
an Trümpfen ist , mithin sich nicht unterstehet , euch

zum Stechen zu zwingen ; so bringet er die Farbe aus »
darinn er nächst seiner besten , am stärksten ist . Durch
diese Veränderung giebt er euch einen fast unum -
stöslichen Beweis , daß er schwach an Trümpfen
sey. Fähret er aber dennoch mit dem Ausspielen je «

ner
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nerzu ?lnfange angebrachten Farbe fort : so müßt

ihr , wenn er euch als ein guter Spieler bekant ist,

urtheilen , daß er stark in Trumpfsey ; undes dienet

euch zur Anweisung , wie ihr eures Ortes euer Spie¬

len einzurichten habt .

H. 4. Es ist bey dem Whistspiele nichts schäd¬

licher , als öfters die Farbe zu verändern , dieweil ihr
in jeder neu ausgebrachten Farbe euch in die Gefahr

fetzet , eurem Gegner die 1' ensce zu geben, das ist,

ihn dergestalt hinter die Hand zu bringen , daß er

mit r . Carten , davon ihm sonst nur eine eingegan¬

gen wäre , 2. Stiche macht . Habt ihr also eine Far¬

be angespielet , davon ihr Dame , Zehen und z.

kleine habt , und euer Gehülfe setzt nur die Neune

auf ; so ist diesem ohngeachtek, wenn ihr schwach in

Trumpf seyd , und keine anderweitige gute Farbe zu

bringen habt , dennoch euer bestes Spiel , mit eurer

zuerst ausgeschlagenen Farbe fortzufahren , und die

Dame davon zu spielen . Solle nun euer Gehülfe
von solcher Farbe keine mehr haben , so beruhet da¬

durch in seiner Wahl , ob er krumpfen wolle , oder

nicht . Wenn ihr aber zum zweyten male an den Schlag

kommt , und in einer anderen Farbe ekwann Dame

oder Bube und nur einen kleinen habt , so ist es am

besten daß ihr solche Dame oder Bauer ausspielet ;

indem eö sich wie 5. zu 2. verhält , daß in einer oder

der anderen dieser Farben euer Gehülfe wenigsten «
eine Honneur habe .

§. p. Gesetzt , ihr habt das As , den König und

einen kleinen von einer Farbe , nebst 4. Trümpfen .

Euer Gegner rechter Hand spielet erstbemeldete Far¬

be an ; so lasset gehen , denn eS ist eben so
mogllcĥ



Das whistspkek . ryr

daß euer Gehülfe , als daß der dritte Spieler die hö-
höre Carte habe . Befindet sie sich bey eurem Ge¬

hülfen , so gewinnet ihr dadurch einen Stich . Ver¬

halt sichs aber umgekehrt , so dürft ihr doch , weil

ihr 4. Trümpfe habt , nicht befürchten , etwas da¬

durch zu verliehren ; denn wenn Trumpf gespielet '
wird , ist zu vermuthen , daß ihr den letzt übrigblei¬
benden behalten werdet .

xm . Wie ihr euch vorzusehenhabt , daß
ihr die in Händen habendeUebermachtvon eures

Gegners zahlreichster Farbe nicht leicht¬
lich fahren lasset .

§. I . Im Fall ihr schwach an Trumpf seyd ,
und euer Gehülfe ebenfalls nicht sehr starkdarin schei¬
net , müsset ihr euch hierunter wohl vorsehen. Denn

gesetzt , euer Gegner spielet eine Farbe an , davon ihr
den König, die Dame und nur einen kleinen habt .
Mit dem As macht euer Gegner den Anfang. Spie¬
let er nun dieselbe Farbe znm zweyten male ; so seh; die
Dame auf . Euer Gehülfe nimmt daraus fast mit

völliger Gewieheit , daß ihr auch noch den König
habet . Gefetzt nun , euer Gehülfe bedienet in der

Farbe nicht , so spielet den König nicht nach ; denn
wenn euer Gegner , der die Farbe angespielet , oder

sein Gehülfe , den letzt übrig gebliebenen Trumpfhat ;
so lauft ihr Gefahr , z. Stiche zu verliehren , da ihr
euch , 1. zu gewinnen , bemühet.

§. 2. Gesetzt , euer Gegner hak noch rv . Carker »
in der Hand , und ihr schliesset , sie bestünden blos in
Trümpfen , und einer einzigen anderen Farbe : ihr
aber habt den König , die Zehen und einen kleinen

von
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von seiner zahlreichsten Farbe , nebst der Dame und

2. kleinen in Trumpf . In diesem Falle müßt ihr rech¬

nen , euer Gehülfe habe von jeder seiner beyden Far¬

ben , f . Carten : ihr müsset derowegen den König

seiner starken Farbe ausspielen . Gehet euch dieser

Stich ein ; so thutihr darauf am besten , eure Trumpf -

Dame zu spielen . ' Gehet euch die ebenfalls ein ; so

fahret fort Trumpf zu spielen . Dieses Verfahren
findet statt , die Partie mag marquiret seyn wie sie

will , ausgenommen , wenn ihr 4. oder 9. marqui¬

ret hättet .

§. z. Man muß sich des ausgewählten Trumpfe »

wohl erinnern . Es ist so nothwendig , daß so wol

derjenige , der gegeben , als sein Gehülfe , den aus¬

gewählten Trumpf wisse und sich dessen erinnere , daß

billig zur Regel zu setzen : der Geber müsse sothane

Carte in seinem Spiele dergestalt stecken , daß sie

ihm stets in die Augen falle . Denn gesetzt , es wäre

nur eine Fünfe , und derjenige so gegeben , hatte

noch 2. andere Trümpfe , nemlich die 6. und 9. Sem

Gehülfe spielet erstlich von Trumpf das As , und

dann den König aus ; so muß der , so gegeben , die

6. und 9. beywerfen : denn laßt uns annehmen , sein

Gehülfe habe As , König und 4. kleine in Trumpf ;

so wird er dadurch , daß er zuverläßig weiß , der

Ausfpieler habe die 5. noch übrig , manchen Stich

machen können .

§. 4. Euer Gegner rechter Hand spieleteineFar -
be an , darin ihr die Zehen und 2. kleine habt . Der

dritte Spieler setzet den Bauer auf , euer Gehülfe
überstichk ihn mit dem Könige . Wenn euer Gegner

rechter Hand besagte Farbe zum zweyten male an¬

bringt ,
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bringt , und einen kleinen spielet : so sehet ihr eure
Zehen auf ; denn im Fall euer Gegner rechter Hand
noch die Dame hat ; so sparet euer Gegner sein As.

Diese Art zu spielen wird selten der gewünschten Wür -

kung verfehlen.
§. 5. Gesetzt , ihr habt den höchsten Trumpf , und

eurem Gegner ist nur ein Trumpf übrig geblie¬
ben. Ihr nehmet wahr , euer Gegner L. sey in
dieser oder jener Farbe stark . In diesem Falle for -
derk seinen Trumpf nicht ab , sondern gestaltet
ihm , seinen Stich damit zu machen . Ihr aber wen¬
det euren Trumpf an , euren Gegner L. zu verhin¬
dern , seine zahlreiche Farbe einzubekommen . Durch
dieses Mittel rettet ihr nach aller Wahrscheinlichkeit
z. oder 4. Stiche , da es nur ein Stich - Vortheil
für euch gewesen wäre , wenn ihr -V. seinen Trumpf
abgefordert hättet .

§. 6. Der folgende Fall begiebt sich oftmahls . Ihr
habt 2. Trümpfe übrig behalten , da eure Gegner
deren nur einen haben , und ihr bemerket , daß euer
Gehülfe in dieser oder jener Farbe stark sey. In die¬
sem Falle spielet allezeit Trumpf an, ob der eurige gleich
der niedrigste ist ; denn wenn auf solche Weise der
Trumpf aus eures Gegners Hand gefallen , so hin¬
dert emem Gehülfen nichts , seine zahlreiche Farbe
nach der Reihe wegzuspielen .

H. 7. Gesetzt , ihr habt noch z. Trümpfe , dabey
allen übrigen kein einziger mehr vorhanden . Ihr
habt anbey von einer oder andern Farbe nur 4. Car¬
len übrig . Spielet in diesem Falle Trumpf aus .
Euer Gehülfe siehet daraus , daß ihr alle übrige
Trümpfe beysammen habt : anbey ist sehr zu ver -

N muthen,
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muthen , daß einer eurer Gegner von eurer bemelde -

ten anderweitigen Farbe einen wegwerfen werde .

Diese weggeworfene Carte macht , nebst den 4. so Her¬

heraus gekommen , da die Farbe , wie wirö annehmen

wollen , bereits einmahl gespickt worden , 5; rech.

net hiezu die in eurer Hand noch übrigen 4, solches

macht zusammen 9. Es sind also in z. Handen nur

noch 4. Da es nun eben somöglich , daß die höhere
Carte dieser Farbe bey eurem Gehülfen , als beydem

letzten Spieler sich befindeso kan es sich sehr leicht

fügen , daß ihr in solcher Farbe zu z. Stichen gelan -

get , welches schwerlich auf andere als vorgeschriebene
Art hätte ausgerichtet werden können .

H. 8- Gesetzt , ihr habt 5. Trümpfe , nebst6 . ge¬

ringen Carten in einer andern Farbe , und an euch

ist der Ausschlag : so spielet ihr am besten die Farbe

an , worinn ihr 6. habt ; denn da ihr in zwo Farben
kenoncs habt , werden eure Gegner wahrschein¬

licher Weise Trumpf ausspielen . Sie geben hiedurch

dem Spiele einen Gang , den ihr selbst nicht besser

hattet einrichten können . Hättet ihr aber mit Trumpf -

spielen den Anfang gemacht , würden sie euch durch

Anspielung eurer ^ . enorme zum Stechen gezwungen ,

folglich euer Spiel zernichtet haben .

XIV . Einige fernere Anweisung , wie die

ununterbrochenen Folgecarten ( leyuences )
zu spielen .

§. i . In Trumpf müßt ihr den höchstenvon eurkn

Folgecarten ( lequerices > ausspielen , ausgenom¬

men , wann ihr das As , den König und die Dame

habt . In diesem Falle muß die niedrigste Carte ge-
* spielet,
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spielet werden , damit euer Gehülfe von der Beschaf¬
fenheit eures Spieles Licht erhalte.

§. 2. Wenn ihr in Farben , welche nicht Trumpf
sind , eine Folge von König , Dame , Bauer , nebst
2. kleinen habt , ihr möget nun stark an Trümpfen
seyn oder nicht ; so ist das beste Spiel , mit dem
Bauer den Anfang vom Ausspielen zu machen ; denn
wenn aus dieser oder jener Hand mit dem As ge¬
stochen worden , so könt ihr eure Farbe nach der
Reihe wegspielen .

H . Im Falle ihr aber stark an Trümpfen wäret ,
und ihr hattet anbey eine Folge von Dame , Bauer ,
Zehen , nebst 2. kleinen in einer oder anderen Farbe :
so müßt ihr die höchsteCarte eurer Folge spielen ; denn ,
solte einer eurer Gegner solche Farbe bey dem zwey¬
ten Ausspielen trumpfen ; so könt ihr , da ihr stark
an Trümpfen seyd , ihnen die ihrigen abfordern, folg¬
lich die übrigen Carten dieser Farbe einbekommen .

Ihr könt in gleicher Art Verfahren , wann ihr eine

Folge von Bauer , Zehen und Neune , nebst 2. klei¬
nen in einer Farbe habt .

§. 4. Wenn ihr in einer Farbe eine Folge von
König , Dame , Bauerund einem kleinen habt , ihr
möget stark oder schwach in Trumpf seyn : so spielet
den König anS . Verfahret nach gleicher Art mit
allen geringerm Folgen , wenn ihr nur 4. Carten
in solcher Farbe habet .

§. 5. Soltet ihr aber schwach an Trumpf seyn :
so müßt ihr immer mit der niedrigsten Carte der Fol¬
ge anfangen , wenn selbige aus 5. Carten an der Zahl
bestehet : denn gesetzt, euer Gehülfe hat das As dieser
Farbe , so setzt er es auf , und waö ist für ein Unter -

N L schied,
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schied , ob ihr oder euer Gehülfe einen Stich machet ?

Hättet ihr das Aö , nebst 4. kleinen in einer Fabe , und
wäret dabey schwach an Trumpf ; so müßt ihr , um

wohl zu spielen , das As erstbcmeldeter Farbe aus »

schlagen . Seyd ihr stark an Trümpfen ; so möget
ihr euer Spiel so sehr von unten auf spielen , als ihr
wollet ; im Gegentheile aber müßt ihr vorgeschriebe¬
ner mästen zu Werke gehen .

H. 6. Wir wollen nun erklären , was eigentlich
unter schwach oder stark in Trumpf seyn , verstanden
werde .

As , König und z. kleine in Trumpf .
König , Dame und z. kleine .

Dame , Bauer und z. kleine .
Dame , Zehen und z. kleine .
Bauer , Zehen und z. kleine .
Dame und 4. kleine .
Bauer und 4. kleine .

In jedem besagter Falle könt ihr für sehr stark an

Trümpfen gerechnet werden . Ihr möget derowegen
nach den vorhin gegebenen Regeln spielen , und
könnet beynahe immer sicher seyn , daß ihr die Ueber -

macht in Trumpf habet .
Für schwach in Trümpfen könt ihr hergegen ge¬

schätzt werden , so bald ihr nicht mehr als 2. oder z.

geringe davon habt .
H. 7. Welche Stärke in Trumpf wird erfordert ,

wenn ihr euch berechtiget halten wollet , euren Geg¬
ner zum Stechen mit Trumpf zu zwingen , die ksrris

magmarquiret seyn , wie sie wolle ? Antwort :
As und z. kleine in Trumpf .
König und z. kleine .

Dame
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Dame und kleine «
Bauer und z. kleine .

H. 8. Wenn zufälliger Weise euer Gehülfe von
euch selbst, oder von den Gegnern ist gezwungen wor¬
den , mit Trumpf zu stechen , derselbe aber , ob er
gleich dardurch zum Aueschlage gekommen , dennoch
nicht Trumpf nachspielet ; so müßt ihr , ob ihr gleich
schwach in Trumpf seyd , dem ohngeachtet ihm so
oft mit Trumpf zu stechen geben , als ihr an den
Schlag gelanget ; es wäre dann , daß ihr anderwei¬
tige gute Carten in eurer Hand zu spielen hättet .

§. 9. Wenn ihr blos 2. oder z. kleine Trümpfe
habt , und euer Gegner rechter Hand spielet eine
Farbe an , in welcher ihrkenonce habt,si ) trumpfet .
Es belehret dieses euren Gehülfen , daß ihr schwach
an Trumpf seyd.

H. 10. Gesetzt , ihr hättet das As , den Bauer
und einen kleinen Trumpf , und euer Gegner , der
den König und z. kleine im Trums hat , spielete euch
Trumpfzu ; so fragt sichs , ob ihr am besten spielet ,
wenn ihr das As , oder wenn ihr den Bauer vorsehet ?
Wir nehmen an , euer Gegner rechter Hand habe z.
Trümpfe , und euer Gegner linker Hand gleiche An¬
zahl . Wenn ihr in diesem Falle mit dem Bauern
fineßiret , und daraus euer As nachspielet , da die
Dame euch rechter Hand sitzet ; so gewinnet ihr einen
Stich dadurch . Befindet sich aber die Dame euch
zur linken Hand , und ihr stechet mit dem Aö , spie¬
let auch darauf den Bauernach , welcheneuer Geg¬
ner linker Hand , wie er thun muß , mit der Dame
überstichk ; so verhält es sich, wie mehr als 2. zu l ,
daß einer der Gegner die Zehen habe , folglich gewin¬
net ihrkeinenStich durch diese Artzu spielen .

N z §. n .
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§. n . Wenn euer Gehülfe euch Trumpfzuspielet ,
haeAs in Trumpf aber noch in der Hand hat , und

ihr König , Bauer und einen kleinen habt : so verfah¬
ret ihr genau nach dem Endzwecke der vorhergehen¬
den Regel , fals ihr den Bauer aufsetzet , und den

König nachspielet .
In andern Farben könt ihr gleichfalS dieselbe Art

zu spielen gebrauchen.
H. 12. Wenn ihr stark an Trümpfen seyd , und

in einer andern Farbe König , Dame und r . oder z.
kleine habt : so könt ihr von letzteren einen kleinen

ausspielen ; denn , daß euer Gehülfe in solcher Farbe
eine blonneur habe , verhalt sich, wie s. zu 4. Seyd

ihr aber schwach in Trumpf , so fanget mit dem Kö¬

nige an .

§. i ) . Wenn euer Gegner rechter Hand eine

Farbe anspielet , darinn ihr König , Dame und 2.
oder z. kleine habt, - somögetihr , wenn ihr stark an

Trümpfen send , gehen lasten ; deNn euer Gehülfe kan

so gut die höhere Carte in dieser Farbe haben , als

der dritte Spieler . Hat sie euer Gehülfe nicht , so

habt ihr doch , da ihr so stark in Trumpf seyd , nicht

zu fürchten , daß euch die Stiche , so ihr in dieser

Farbe habt , entstehen werden .

§. 14, Wenn euer Gegner rechter Hand eine

Farbe anspielet , darin ihr König , Dame und einen

kleinen habt , es sey Trumpf oder nicht ; so setzet die

Dame auf . Habt ihr Dame , Bauer und einen

kleinen , so setzt den Bauer vor . Habt ihr Bauer ,

Zehen und einen kleinen , so setzt die Zehen auf .
Wenn ihr besagter mästen von euren besten Carten die

zweyte in der Ordnung aufsetzet , so vermuthet euer
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Gehülfe ; daß ihr noch eine oder mehrere bessere Carten

in dieser Farbe habt . Er kan also, mit Zuziehung der

leicht - möglichen Spiels - Ausrechnungen , be¬

urtheilen , wie viel vor , und wie viel gegen ihn hier¬
unter zu erwarten sey.

§. 15. Wenn ihr in einer Farbe das As , den

König und 2 kleine habt , anbey stark an Trümpfen

seyd , und solche Farbe von eurem Gegner rechter

Hand angespielet wird : so möget ihr klein zuwer¬

fen ; denn , daß euer Gehülfe die höhere Carte ha¬
be , ist eben so möglich , als daß sie in der Hand des

dritten Spielers sey. Ist das erste ; so gewin¬
net ihr dadurch einen Stich . WidrigenfalS versi¬

chert euch doch eure Starke in Trumpf , daß ihr
euer Aö und euren König ohnehin einbekommen wer¬

det .

§. 16 . Habt ihr das As , die Neune , die Achte

und einen kleinen in Trumpf , und euer Gehülfe
spielet die Zehen aus : so laßt sie gehen ; denn wo¬

fern nicht die lionneurs alle z euch hinter der

Hand sitzen ; seyd ihr sicher , 2 Stiche zu machen .

Thut ein gleiches , wann ihr den König , die Neu¬

ne , die Achte und einen kleinen in Trumpf habet ,
oder die Dame , Neune , Achte und einen klei¬

nen .

§- 17. In Absicht eure Gegner zn hintergehen ,
so setzet, wenn euer Gegner rechter Hand eine Farbe

anspielet , darin » ihr As, König und Dame , oder As ,

König und Bauer habt , das As aus . Dieses er¬

muntert die Gegner , dieselbe Farbe zum zweyten ma¬

le anzubringen . Euer Gehülfe wird zwar eben so-
N 4 wohl
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wohl, als eure Gegner , dadurch verwirret , dochitt
diesem Falle , kommt es euch hauptsächlich daraufan ,
dem letzten ein Blendwerk zu machen ; denn hättet
ihr den niedrigsten eurer ! crrr Usjor , oder im zwey¬
ten Falle den Bauer vorgesetzet : so wäre eurem Geg¬
ner rechter Hand dadurch kund worden , daß die
höchsten Carlen der angespielten Farbe gegen ihn
wären , folglich hätte er eine andere Farbe ausge¬
bracht .

H. i8 . Gesetzt , ihr habt in einer Farbe , As ,
Zehen und einen kleinen ; in einer anderen Farbe noch
As , Neune und einen kleinen : so fragt sichs , wel¬
che dieser beyden Farben solt ihr spielen ? Antwort :
diejenige , worin ihr As , Neune und einem kleinen
habt . Die Ursache ist , weil es gleich möglich ist ,
daß euer Gehülfe die höhere Carte in dieser Farbe
habe , als daß sie sich indes letzten Spielers Hand
befinde . Ist das erste nicht ; -o wollen wir einmal
annehmen , daß euer Gegner rechter Hand die Far¬
be anspiele , davon er selbst den König oder die Da¬
me hat , ihr aber , wie oben bemerkt , As , Zehen
und einen kleinen besitzet. In diesem Falle kan eu¬
er Gehülfe eben so leicht die höhere Carte in dieser
Farbe haben , als der dritte Spieler » Ist das er¬
stere : so erlanget ihr die senacs , das ist , eswird
eurem As und der Zehen zugespielet , mithin ist es
sehr wahrscheinlich, daß ihr in dieser Farbe z Stiche
bekommet .

§. is - Ein Exempel , wodurch gezeiget wird , was
die lenaLL sey , und worin der Vortheil derselben
bestehe .

Gesetzt,
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Erseht , H« und 8. spielen miteinander
«-» hat das As , die Dame , die Zehen ,
die Achte , die 6 und die 4 in DrsKe , so sind sol¬
ches , wenn 8. immer diese Farbe anspielet , 6. ge¬
wisse Stiche , Wir wollen annehmen , er habe eben
dieselben Carten in kigue , und 8. , der die übri¬
gen Carten von beyden bemelseten Farben hat , muß
gleichfalö letzterwehnte immer anspielen ; so gibt sol¬
ches anderweitige L sichere Stiche für

Nun sehen wir ferner , 8. habe dieselbe Lncrös
in Coeur und Carreau , die L. in und
lkique hat ; die übrigen Carten von Coeur und
Carreau sind bey ü. , und muß immer Coeur
und Carreau anspielen ; so giebt solches ebenfals 12.
sichere Stiche für 8.

Dieses Exempel zeiget , daß die Carten in bey¬
den Händen einander ganz genau gleich sind . Der¬
jenige von beyden also der Trumpf nennet ,
und zugleich ausspielet , macht nur i z. Stiche .

Nennet aber der eine Trumpf , und der andere
spielet aus ; so muß derjenige , derTrumpfgenennet ,
14 reiche machen .

Wer im Whist - Spielen es zur Vollkommenheit
bringen will , muß sich nicht daran begnügen , daß
er die sonst von Kennern ersonnene Ausrech¬
nungen genau inne habe , zugleich auch alle da¬
rin gegebene allgemeine und besondere Fälle richtig be¬
urtheilen könne ; sondern er muß auch alle , so wol
bey seinem Gehülfen , als seinen Gegnern gefallene
Carten , und zu welcher Zeit solche beygeworfen wor¬
den , pünktlich in Obacht nehmen «

N 5



2O2 Das whkstspiel .

XV . Zugabe von einigen vorkommenden
Fallen .

§. i . Wenn ihr merket , daß die Gegner z oder 4
Trümpfe übrig haben , da bey eurem Gehülfen so we¬

nig , als in eurer Hand , ein einziger mehr vorhan¬
den ; so zwinget den einen durch Anspielung seiner
Kenonce niemahls zum trumpfen , denn der ande¬

re bedienet sich der Gelegenheit , eine schlechte unnütze
Carke loß zu werden . Bemühet euch vielmehr eine

Farbe anzubringen , darirrn euer Gehülfe ziemlich gut
versehen , wenn ihr in eurer eigenen Hand keine gute
Farbe ausfündig machen könnet . Ihr verhindert
dadurch , daß jeder eurer Gegner seine Trümpfe be¬

sonders einbekomme .

§. 2. Gesetzt und 8. sind Spielgehülfen gegen
L . und v«, neun Carten sind bereits gespielet , und

darunter sind z Trümpfe heraus gekommen . Setzet

ferner , daß nur einen Trumpf , sein Gehülfe aber

das As und die Dame in Trumpf übrig behalten , da

die Gegner L. und v . noch den König und Bauer

unter sich haben . spielet seinen kleinen Trumpf

aus , G. setzt den Bauer auf ; so fragt sichs , ob 8. mit

dem As oder m- t der Dame überstechen müsse ? Ant¬

wort : 8 muß das As aufsehen , denn , da v . noch

4 Carten in seiner Hand übrig hat , 0 . aber nur z ,

so ist für 8 . 4 gegen z zu wetten , daß v . den König

habe. Setzen wir die Anzahl der Carten in einer Hand

von 4 zuz herunter ; so verhalt sichs wie z zu ^ ver¬

ringern wir sie aber von z zu 2; so ist 2 gegen r zu

wetten , daß 8. durch Aussetzung seines Trumpf - As ,

einen Stich Vortheil haben werde . In allen ande¬

ren Farben kan nach dieser Regel gespielet werden .
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z. z Gesetzt , ihr hättet den dreyzehenden noch

übrigen Trumpf , anbey die dreyzehende übrige Carks
einer anderen Farbe , nebst einer schlechten unnützen
Carte ; so fragt sichs , welche von bemeldeten z Car¬

len , die ihr allein noch in der Hand habt , ihr spielen
müsset ? Antwort , die schlechte unnütze Carte : denn

spielet ihr die dreyzehende Carre der obenbemeldeten

Farbe zu erst ; so würden eure Gegner , weil sie wis¬

sen , daß ihr noch einen Trumpf habt , eure schlechte
nicht gehen lassen . Ihr spielet also wider euch selbst ,
nach dem Verhältniß von 2 zu i -

§. 4. Gesetzt , ihr habt das As , den König und ;
kleine in einer noch nicht ausgebrachten Farbe , und

ihr merket , daß der letzte noch übrige Trumpf in der

Hand eures Gehülfen sey ; so fragt sichs , wie ihr be--
meldete Carten zu eurem grossen Vortheile zu spielen

habt ? Antwort : spielet von ersterwehnter Farbe ei¬

nen kleinen aus : denn es ist eben so möglich , daß
euer Gehülfe , als daß der letzte Spieler die höhere
Carte dieser Farbe habe . Ist das erste , und es sind
bey keinen ; anderen Spieler , als bey euch , mehr als

z Carten in dieser Farbe vorhanden ; so folget , daß

ihr <; Stiche darin machet . Hättet ihr im Gegen¬
theile mit As und König angespielet , so hätte es sich
wie 2 zu i verhalten , daß euer Gehülfe die Dame

nicht gehabt hätte , mithin würdet ihr nach solchem
Verhältnisse nur 2 Stiche m dieser Farbe gemacht ha¬
ben . Wenn alle Türmpfe heraus sind , könnt ihr
gleichfalls nach vorbeschriebener Art spielen ; ihrmüßt
aber , ausser mehrerwehnter Farbe , noch gute Carten
in andern Farben haben , damit ihr wieder an den

Schlag
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Schlag kommen könnet . Merket Hiebey noch an ,

daß ihr durch diese Art zu spielen was sich sonst wie

2 zu i , gegen euch verhalten hätte , aufs gleiche Her¬
unter setzet , und wahrscheinlicher Weise z. Stiche da¬

durch gewinnet .
H s. Wenn ihr gerne sehet , daß eure Gegner

Trumpf ausbrächten , und es hat euer Gehülfe euch
eine Farbe zugespielet , in welcher ihr As , Bauer ,

Zehen , Neune und Achte , oder König , Bauer ,

Zehen , Neune und Achte habt ; so müsset ihr von

gedachter Farbe die Achte ausspielen . Gehet nun

eurem Gegner der Stich ein ; so wird er aller

Wahrscheinlichkeit nach dadurch verleitet , Trumpf zu

spielen .
§. 6. Gesetzt , ihr habt in einer Farbe die fZuarr -

major , nebst i oder 2 kleinen , und es ist nöthig ,
eurem Gehülfen zu erkennen zu geben , daß ihr die

Uebermacht in dieser Farbe besitzet ; so werfet , in

Absicht , ihn dieserwegenausser Zweiffelzu setzen , euer

As bey , so bald euch üur eine oder die andere 8 . 0

norme : angespielet wird : denn es ist zu eurem Be¬

sten wahrscheinlich, daß keiner eurer Gegner mehr ,
als ? von dieser Farbe habe . Ihr kont nach gleicher
Art verfahren , wenn ihr eine (Lasers vom Könige

habt , und das As schon heraus ist. Werfet in

diesem Falle euren König weg. So auch tönt ihr
die Dame beygeben , wenn ihr eine ( Unsres von

der Dame habt , As und König aber bereits her¬
aus sind . Alles dieses unterrichtet ' euren Gehül¬
fen von der Beschaffenheit eures Spiels , und ihr
könt mit jeder geringeren Folgecarte , die schon
frey geworden , nach dieser Regel euch richten .
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§. 7. ES pflegen mittelmäßige Spieler nichts
öfter inS Werk zu richten , wenn zu ihrer linken
Hand der König ausgewählet worden , und sie nur
Dame und einen kleinen in Trumpfhaben , als daß
sie ihre Dame ausspielen , in Hofnung , ihr Ge¬
hülfe werde den König , wenn der ausgesetzet wird ,
überstechen können . Sie bedenken aber dabey nicht ,
wie es sich ohngefehr, wie 2 zu i , verhalte , daß ihr
Gehülfe das As nicht hat . Hätte er solches auch ,
wagen sie doch hierunter 2 I ^ onneur8 gegen eine ,
und schwächen folglich ihr Spiel . Nur allein die
Notwendigkeit , Trumpf zn spielen , kan ein solches
Verfahren rechtfertigen .

Ein Fall , welcher sich öfters zuträgt .

§. F. und L. sind Spielgehülfen gegen L.
und v . alle Trümpfe sind heraus , bis auf einen ,
welchen entweder L. oder 0 . hat . /r . hat von ei¬
ner bereits gespielten Farbe z oder 4 Lsrres kor -
res in der Hand , in einer anderen Farbe aber das
As und einen kleinen . Es fragt sich nun , ob A. am
besten spiele , wenn er eine seiner Lsrros korres ,
oder , wenn er die kleine Carte , die er neben dem As
hat , beywirft ? Antwort : das beste ist , er werfe
eine seiner Lsrrcs korres bey ; denn , spielet sein
Gegner rechter Hand die Farbe an , darin er das AS
hat ; so behält er die Macht , gehen zu lassen , und
sein Gehülfe L. kan ebensogut die höhere Carte die¬
ser Farbe haben , als der dritte Spieler . Ist das er¬
stere , und er hatanbeyeineCarte , durch deren Aus¬
spielung die GegnerzumStechen mit Tmmpfgezwum
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gen werden , oder erkan seine Farbe anspielen ,

damit der Gegner mit seinem letzten Trumpfe stechen

müsse ; so hat -4. auf solche Weise sein As übrig ,

kommt damit zum Ausschlage, und spielet darauf sei-

ne Lsrres korreg nach der Reihe weg. Hätte hin¬

gegen ^ . die kleine Carte , so er neben dem As hatte ,

beygeworfen , und sein Gegner rechter Hand hätte

solche Farbe angespielet : so wäre er gezwungen wor¬

den , sein As aufzusehen , und hätte folglich einige

Stiche dadurch verlohren .

§. 9. Gesetzt , es sind bereits zehen Carten

aus jeder Hand heraus , uud es scheinet sehr glaub¬

lich , daß euer Gegner linker Hand z Trümpfe übrig

habe , nemlich den höchsten und 2 kleine ; ihr habt

nur 2 in Trumpf , euer Gehülfe aber keinen , euer

Gegner rechter Hand spielet eine dreyzehende übrige ,

oder andere Lurre karre aus : so laßt gehen , ihr

gewinnet dadurch einen Stich .

§. 10 . Eurem Gehülfen die Beschaffenheit eu¬

res Spieles zu entdecken , trumpfet mit dem höchsten,
den ihr habet . Z. E. ihr hättet eine Huarre - ms -

jor in Trumpf , oder sonst die 4. höchsten Trümpfe ,

und es wird euch eine kenonce zum siechen ange¬

bracht : so setzt das As auf , und spielet den Bauer

nach ; oder im zweyten Falle , nehmet mit eurem

höchsten Trumpfe , und bringet den kleinsten wieder

aus . Dieses giebt eurem Gehülfen das gehörige Licht

von eurem Spiele , und ihr könnet , solcher Erkänt -

mß zu Folge , zu manchem Stiche gelangen . In an¬

deren Farben könt ihr diese Regel ebensals anwen¬

den . ^
§. i r .
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§. n . Wenn ihr8 - marquirethabt,und euer Ge -
hülfe rufet , ehe es dazu eigentlich Zeit ist ; fo müsset
ihr ihm Trumpf zuspielen , ihr seyd nun in Trumpf
oder anderen Farben stark oder nicht : denn weil er
ausruft , ehe er dazu verbunden , giebt er dadurch
zu erkennen , daß er stark an Trümpfen sey.

§. i2 . Gefetzt , euer Gegner rechter Hand wählet
1 ' reKs Dame auf , und so bald erzürn Ausschlage
kommt , spielet er Dreiste - Bauer . Ihr habt irr
Dreiste , das As , die Zehen und einen kleinen ,
oder den König , die Zehen und einen kleinen . Es
entstehet nun die Frage , ob ihr den ausgebrachten
Bauer überstechen sollet , oder nicht ? Es ist mit Nein
zu beantworten : denn , da in eurer Hand der Kö¬
nig nicht ist , kan ihn füglich euer Gehülfe haben ;
eben fo kan , nach dem zweyten Falle , das As bey
eurem Gehülfen seyn , da ihr es nicht habt . Ihr
gewinnet also einen Stich , wenn ihr nicht vor¬
setzet ; hättet ihr aber solches mit dem As oder
dem Könige gethan , würdet ihr nicht dazu gelanget
seyn .

§. 1?. Ein Entwurf , wie man alle iz Stiche
des Spieles mit seinem Gehülfen machen könne .
Die Engelländer benennen diese Art einer Vole , a
Llsm .

Gefetzt , und 8. sind Spielgehülfen gegen L.
und O. und L. hat gegeben . hat den König ,
den Bauer , die Neune und die Siebenin Dreiste ,
welches Trumpf ist , eine ( Quarte - major in Lsrre -
au . eine Derre - msjor in Lasur , und das AS
und den König in Liyue .

§. hak



soz Das whiftspies .

8 . hat 9 Lsrreaus , 2 in kique und 2 in

Lwur .

O. hak das As , die Dame , die Zehen und die

Achte in Trumpf , und dabey 9 Piques .
L. hat s Trümpfe und Z Loeurs .

spielet einen Trumpf , v . macht diesen

Stich , und spielet kique an , welches sein Gehülfe
( . trumpfet : L. bringet Trumpf aus , und diefen

Stich macht sein Gehülfe v . Dieser spielet wieder

Pique an , und L. trumpfet solches abermals . L.

spielet wieder Trumpf , v . macht diefen Stich , uud

weil er den höchsten Trumpf hat , fordert er damit

aus . Nun hat v . noch 7 Piques in der Hand ,

welche ihm alle eingehen ; folglich haben und , ö.

nicht einen einzigen Stich bekommen .

XVI . Fernere Zugabe von einigen

Fallen .

§. 1. Wenn euer Gehülfe den König einer Far¬

be anspielet , darin ihr Lenonce habt , so laßt ihn

gehen , und werft eine schlechte unnütze Carte bey : es

wäre dann , daß euer Gegner rechter Hand das As

ausgesetzet hätte . An diesem Falle müßt ihr

trumpfen , damit euer Gegner , was er in der ange¬

brachten Farbe etwan noch von freyen Carten hat ,

nicht ungehindert nachbringen möge .

§. 2. Gefetzt , euer Gehülfe spielet von einer Far¬

be die Dame aus , euer Gegner rechter Hand sticht

solche mit dem As , und spielet dieselbe Farbe nach .

Wenn ihr nun gleich ^ enorme darin habt ; so trum¬

pfet doch nicht, ' sondern werfet eine schlechte Carte
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bey , damit euer Gehülfe hernach seine übrigen dar¬
ren in dieser Farbe nach der Reihe weg spielen könne .
Eine Ausnahme dieser Vorschrift ist , wenn es auf
einen entscheidenden Wkich ankommt , undihr schwach
in Trumpf seyd.

§. z - Gesetzt , ihr habt das Äs , den König und
einen kleinen von einer Farbe , welche euer Gegner
linker Hand anspielet . Ihr habt anbey 4 kleine

Trümpfe , und keine Carken von Wichtigkeit , so ihr
in einiger andern Farbe ausspielen köntet . Euer

Gegner rechter Hand sehet die Neune , oder eine noch
niedrigere Carre auf . In diesem Falle stechet mit
dem Äs, und spielet den kleinen , den ihr in derselben
Farbe habt , nach . Euer Gegner wird hieraus mit
Recht schließen , daß der König ihm hinter der Hand
sey. Hat er also die Dame , so wird er sie nicht aus¬
sehen . Ihr aber erlanget durch solche Art zu spielen
den besten Anschein zu einem Stiche mehr , und ent¬
decket zugleich eurem Gehülfen die Beschaffenheit eu¬
res Spieles .

§. 4. Wenn euer Gehülfe frühzeitig im Spie !
euch zwinget , mit Trumpf zu stechen ; so müßt ihr
daraus abnehmen , daß er stark an Trümpfen sey ;
ausgenommen , wenn euer Spiel 4 oder 9 marqui -
ret stehet . Seyd ihr also ebenfalls nicht schwach in
Trumpf ; so spielet Trumpf nach .

§. s. Gesetzt , euer Spiel ist zu Z marquirek , ihr
puffet also , euer Gehülfe hat aber keine IWnneur .
Eure Trümpfe bestehen in König , Dame , Zehen;
König , Bauer , Zehen ; oder Dame , Bauer , Ze-

D Heu ;
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hen . Wird bey so bewandten Umständen Trumpf
gespielet ; so setzet stets die Zehen auf . Euer Ge¬
hülfe erstehet daraus , daß ihr noch 2 ttonneurs
übrig habet , und wird also dieser Einsicht gemäß
spielen .

§. 6. Gesetzt , eure Gegner haben 8 marquiret ;
der Gegner , so euch rechter Hand sitzet , ruft , sein
Gehülfe hat aber keine Honneur . Ihr habt von
Trümpfen den König , die Neune und einen kleinen ,
oder die Dame , die Neune und 2 kleine . Wird
nun von eurem Gehülfen Trumpf ausgebracht : so
sehet die Neune auf ; denn daß euch die Zehen nicht
hinter der Hand sitze, verhält sich ohngefehr wie r zu
i , ihr töntet eure Neune also nicht besser anwen¬
den .

§. 7. Gesetzt , ihr spielet eine Farbe an , darin ihr
das AS , den König , nebst 2 oder z kleinen habet .
Wenn ihr nun das As ausspielet , und euer Gehül¬
fe die Zehen oder den Bauer beywirft , ihr
aber von einer arideren Farbe eine Carte allein

habt , nebst 2 oder z kleinen Trümpfen ; so spie¬
let gedachte einzelne Carte aus , um zu sehen ,
ob ihr es dahin bringen möget , daß ihr mit eurem

Gehülfen eure Lmroncen euch Wechselsweise zuspie¬
let . Es hat diese Art zu spielen noch andere gute
Folgen . Euer Gehülfe kan so leicht in solcher Far¬
be die höhere Carte haben , als der letzte Spieler .
Hätte aber euer Gehülfe sie euch zugespielet , da nach
vieler Wahrscheinlichkeit eben dieses seine zahlreichste
Farbe seyn mag ; so wüu - e euer Gegner euer Bemü -
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hen wegen Wechselsweiser Anspielung derkenoncen

entdeckt , und Trumpf ausgefodert haben , damit iht
eure kleinen Trümpfe nicht anbringen mögtet . Euer

Gehülfe wird aus beschriebener Art zu spielen leicht
beurtheilen , was ihr iür Gründe gehabt , die Farbe
zu verändern , und dieser Einsicht gemäß sein Spiel

spielen .

§. 8. Gesetzt , ihr habt das As und die Zwey in
Trumpf , und seyd anbey stark in den ; übrigen Far¬
ben . Ihr habt auch den Ausschlag ; spielet also euer
Trumpf - As , hernach eure Trumpf - Zwey , damit
euer Gehülfe an den Schlag komme , und bey euren

Gegnern 2 Trümpfe statt eines fallen . Gesetzt , die¬

sen Stich macht der letzte die Hinterhand habende
Spieler , und spielet eine Farbe an , von welcher ihr
das As , den König und r oder z kleine habt . Wer¬
fet klein bey , denn euer Gehülfe kan so gut eine höhe¬
re Carte in solcher Farbe haben , als der dritte Spie¬
ler . Ist das erste , so hat euer Gehülfe Gelegen¬
heit , zween Trümpfe fallend u machen . Kommt
nun der Auöschlag wieder an euch ; so müßt ihr euch
bemühen , durch Anspielung einer Farbe , davon eu¬
re Gegner keine mehr haben , sie zum stechen mit

Trumpf zu zwingen . Nehmen wir nun an , daß be¬
reits zuvor n Trümpfe herausgekommen ; so bleibt
nun nur noch einer , welchen euer Gehülfe leicht ha¬
ben kan , da er nach den Regeln der Wahrscheinlich¬
keit von 2 übrigen Trümpfen den einen zu haben be¬

rechtiget ist.

H. y. Gesetzt , es sind bereits zehen Stiche gemacht
und ihr habt von dieser oder jener Farbe noch König

L> 2 Zehen
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Zehen und einen kleinen übrig . Von erwehnken m
Stichen sind auf eurer Seite 6. Euer Gehülfe spie¬
let eure Farbe an , und in keiner Hand befindet sich
weder ein Trumpf , noch einige dreyzehende freye Car -
te. Wofern nun euer Gegner rechter Hand nicht
eine so hohe Carte vorsehet , daß ihr mit dem Könige
überstechen müsset : so gebet ihn nicht auf ; denn ,
wenn gedachte Carce zum zweyten male ausgespie¬
let wird , bekommet ihr euren König ein , und ma¬

chet folglich den entscheidenden Stich , welches einen

Unterschied von 2 koinrs ausmachet . Sind nur

Stiche gemacht , es verhalten sich aber sonst die Um¬

stände des Spiels eben so: so müßt ihr nack gleicher
Regel spielen , und überhaupt euch solche zur Vorschrift
dienen lassen ; es wäre dann , daß ihr , um den Matsch
zu retten , oder das Spiel auf einmal zu gewinnen ,
einen gewissen Stich zu verliehren wagen mästet , irr

Absicht 2 vielleicht zu gewinnen .

§. io . Wir sehen,und 8. findSpielqehülfetr
gegen L. und O. und 8. hat die beyden letzten Trüm¬

pfe, wie auch in einer andern Farbe die Dame , Bauer ,
und Neune . aber hat von letzkbemeldeter Farbe ,

so wenig das As , als den König , oder die Zehen ,

muß aber doch solche Farbe anspielen . Es fragt sich

nun , welche Carte 6. zugeben müsse , damit nach der

grösten Wahrscheinlichkeit , ein Stich in dieser Farbe

gemacht werden könne ? Antwort : 8. muß die Neu¬

ne aufsehen ; denn es verhält sich nur wie s zu 4 ,
wider ihn , daß die Zehen bey seinem Gegner linker

Hand sey. Giebt er aber die Dame oder den Bauer

zu : so verhält sichs ohngefehr , wie z zu i , daß das
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As oder der König bey seinem Gegner linker Hand
sich befinde , ö. setzet also , wenn er nach unser ge¬
gebenen Anweisung verfahret , auf 5 zu 4 herunter ,
was sich sonst , wie z zu i gegen ihn verhielt .

§. n . Wir wollen das jetzt gegebene Exempel
verändern , und setzen , L. habe von einer gewissen
Farbe den König , den Bauer und die Neune ,
hingegen so wenig das As , als die Dame , oder die

Zehen . muß anssüleu ; in diesem Falle ist nicht
der geringste Unterscheid , ob U. den König , den
Bauer , oder die Neune aufsitzet .

§. 12. Gesetzt ihr habet in einer Farbe , die noch
nicht gespielet worden , das As , den König , nebst
; oder 4 kleinen , und ihr schliesset , der letzte Trumpf
seu in der Ham - eures Gehülfen . Ihr siyd am Aus¬
schlage . Spielet in diesem Fall einen kleinen von er-
wehnter Farbe ; denn es verhält sich wie gleich
zu gleich , daß euer Gehülfe , oder daß der letzte
Spieler die höhere Carre in dieser Färbe habe . Hat
sie euer Gehülfe : so ist die Wahrscheinlichkeit , in
dieser Farbe 5 oder 6 Stiche zu machen , auf eurer
Seite . Spielet ihr abes das As , und hernach den
König aus : so verhält sichs wie 2. zu i , daß euer
Gehülfe die Dame nicht habe . Ihr machet folg¬
lich nach solcher Verhältniß , allem Anscheine nach ,
nur 2 Stiche in bemeldeter Farbe , waget mithin ,
in dem jetzt laufenden Spiele z oder 4 Stiche zu
Verkehren , gegen einen , den ihr zu gewinnen ge¬
denket .

§. rz . Gesetzt , euer Gehülfe bringe eine Far¬
be aus , darin er As , Dame , Bauer und vev

O Z schird ^
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schiedene Carten mehr hat . Mit dem As fängt
er an , und spielt hernach die Dame . Ihr habt
von bemeldeter Farbe den König nebst 2 klei¬
nen . In diesem Falle stecht die Dame mit eu¬
rem Könige über . Wir nehmen an , daß ihr
anbey stark in Trumpf seyd : so fordert die Trüm¬

pfe heraus , und spielet eurem Gehülfen seine ausge¬
brachte zahlreiche Farbe , vermittelst eures kleinen
wieder an . Durch dieses Verfahren sperret ihr
ihm das fernere Ausspielen seiner gedachten Farbe
nicht , und schaffeteuch folglich manchen Stich Vor¬

theil.

XVll . Verzeichniß mehrentheils aVer tzer

mißlichen Fälle , so bey dem Whist - Spiele
sich ereignen , samt dererfelben Erörterung ,

in Fragen und Antworten abge -
fasset .

1) Wie auf die vortherlhafteste Weise mit dem

Trumpfspielen zu verfahren sey , lehret das eilste
und die übrigen Exempel des ersten Hauptstücks
gegenwärtiger Abhandlung , wie auch das zweyte
Hauptstück .

2 ) Wie müssen die Folgecarten in Trumpf gefpielet
werden ?

Antwort . Ihr müßt mit der höchsten Carte dersel¬
ben den Anfang machen .

z ) Wie müssen die Folgecarten in andern Färbers so
nicht Trumpf sind , gespielet werden ?

Antwort . Wann ihr fünfCarkenan derZahlhabt ,
so fanget mit der niedrigsten an : habt ihr aber

z oder



Das whtstspkel . 215

z oder 4 , so spielet immer die höchste Carte eurer

Folgen .
4 ) Warum spielet man lieber Folgecarten , als an¬

dere Farbe ?
Antwort . Weil solches der sicherste Ausschlag ist ,

und man sich dadurch in anderen Farben insge¬
mein hinter die Hand setzet.
In welchen Fällen müßt ihr euch bemühen , früh¬

zeitig Stiche zu machen ?

Antwort . Wann ihr schwach in Trumpf seyd.

6) In welchem Falle müßt ihr nicht eilen , Stiche

zu machen ?

Antwort . Wann ihr stark in Trumpf seyd.
7 ) Wann müßt ihr eine Farbe spielen , darin ihr daS

As habt ?
Antwort . Wann solche Farbe nur aus ; Carten

bestehet . Ein anderes ist es in Trumpf .
8 ) Wann müßt ihr eine solche Farbe , darin ihr daS

As habt , nicht anspielen k

Antwort . Ihr müßt sie nicht anspielen , wann ihr
in irgend einer anderen Farbe 4 oder mehrere Car¬
ten habt . Denn das As ist ein Beystand derjeni¬
gen Farbe , darin « ihr am besten seyd , und setzet
euch in den Stand , wann die Trümpfe heraus
sind , solche eure beste Farbe einzubekommen .

9 ) Wie man spielen müsse , wann rechter oder lin¬
ker Hand eine Carte von Wichtigkeit ausgewählet
worden , lehret der iste Fall des roten Haupt¬
stücks , wie auch des i2ten Hauptstücks ister
Fall .

io )O4
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Warum müsset ihr euch im Spielen allezeit dar¬
nach richten , wie die Partie sowohl auf eurer ,
als der Gegner Seite marquirek stehe ?

Antwort . Leset des ersten Hauptstücks 6tes Exem¬
pel , und die daselbst angezogenen Falle .

ii ) Wie ihr wissen könnet , daß euer Gehülfe von
einer ausgespielten Farbe keine Carten mehr ha¬
be , lehren des r sten Hauptstücks i , 2 und r ter
Fall

r2 ) Des roten Hauptstücks i , 2und zter Fall ge¬
ben die gehörigen Gründe an , wann man als
zweyter Spieler , König , Dame , Bauer und

Zehen aufsehen müsse , und wann man solches
nicht thun solle.

rz ) Warum müsset ihr , wann eine Farbe , darin

ihr nur Dame , Bauer oder Zehen selb dritte

habt , zum zweyten male ausgebracht wird , Da¬
me , Bauer oder Zehen vorsehen ?

Antwort . Sehet den gten Fall des izten Haupt -
stückeS.

14 ) In welchen Fällen müßt ihr euren Gegner über¬

trumpfen ? und in welchem Falle müßt ihr solches
nicht thun ?

Antwort . Wenn ihr schwach in Trumpf seyd ,
müßt ihr übertrumpfen : seyd ihr aber stark an
Trümpfen ; so werfet eine schlechte Carte bey.

15 ) Die Gründe , warum ihr die Uebermacht in
eures Gegners bester Farbe , so wenig als mög¬
lich , aus den Händen lassen sollet , enthält der
rste Fall des dreyzehenden Hauptstücks .

r6 ) Warum müsset ihr , wann euer Gegner rech¬
ter Hand eine Farbe anspielet , darin ihr As ,

König
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König und Dame habt, lieber das As als die Dame

aufsetzen ? U

Ancworr . Weil solches dem Gegner ein Blend¬
werk machet , woran euch in diesem Falle so viel

gelegen , daß ihr nicht achten müsset , daß euer

Gehülfe zugleich getäuscht wird .

17 ) Wann ist es rachsam , euch merken zu lassen ,
in welcher Farbe ihr am stärksten seyd ?

Antwort . Wann ihr nur eine zahlreiche Farbe

habt , und Trumpf ausspielt , um diese Farbe ein -

zu bekommen : so könt ihr zu erkennen geben ,

daß ihr gedachte Farbe angespielt zu haben wün -

schet/Seyd ihr aber in allen Farben stark , so habt

ihr nicht nöthig, zu entdecken , in welcher eigent¬

lich ihr am besten stehet .

18 ) Warum spielet ihr , wann zu eurer rechten

Hand das As ausgewählet worden , und ihr nur

Trumpf - Zehen und Neune habt , eben die Ze¬

hen aus ?

Antwort . Leset den isten Fall des i iten Haupt -

stückö nach .

19 ) Warum spielet ihr von 2 Farben , darin ihr
gleiche Anzahl Carten habt , lieber diejenige aus ,
von welcher eure höchste der König ist , als die so
von der Dame anhebt ?

Antwort . Weil es sich wie 2 zu i verhalt , daß
der Gegner linker Hand dasAs nicht habe. Spie¬
let ihr aber die Farbe an , in welcher ihr die Dame

habt : so ist 5 gegen 4 zu wetten , daß einer von

beyden , entweder das As oder der König in der

Hand des gedachten Gegners sey , folglich eure

0 s Dame
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Dame verlohren gehe , und ihr also euch zum Scha¬
nden spielet .

so ) Warum spielet ihr lieber eine Farbe an , darin »
eure höchsteCarre dieDame ist, als eine andere , so
vom Bauer angehet ?

DieAntwortistin vorhergehender enthalten .
21 ) Warum werfet ihr , wann ihr von einer Farbe die

4. höchsten Careen habt , den obersten bey ?
Antwort . Eurem Gehülfen die Beschaffenheit eu¬

res Spiels zu erkennen zu geben .
22 ) Wie müsset ihr eurem Gehülfen beyräthiqseyn ,

daß ihm in seiner zahlreichsten Farbe so viel Stiche ,
als möglich , eingehen ?

Antwort . Das 6te Hauptstück enthält hievon in 6.
Fällen verfchiedeneAnweisungen .

2 ; ) Wie müsset ihr spielen , wann euch zur rechten
Hand dieDame ausgewählet worden , und ihr AS,
Zehen und einen kleinen , oder König , Zehen und
einen kleinen in Trumpf habt , euer Gegner rechter
Hand aber denBauerausspielet ?

Antwort . Ihr müsset ihn gehen lassen ; denn ihr
könnet dadurch leicht einen Stich Vortheil haben,
hingegen nichtSverliehren .

24 ) Es sind 4. Stiche gemacht, and darunter ist 2
mal Trumpf herum gespielet worden . Euer Ge¬

hülfe hat zwar z Trümpfe gehabt , darunter aber kei¬

nen höher « als die Achte . Er spielt seinenzken und

letzten Trumpf , und der nächste Spieler setzet Bauer

auf . Es ist also , weil Trumpf - As und Dame in
eurer Hand , nur noch der König gegen euch. Nun
wird gefragt , müßt ihrdasAs oder dieDame auf -
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Antwort . Ihr müsset das As aufsetzen : denn er

verhält sich wie 9 zu 8, daß der König in der Hand

Lesletzten Spielerssey . Setzetihr dieAnzahlder
Carten auf 2 herunter : so ist für euch 2 gegen i

zu wetten , daß auf euer AS der König fallen wer¬

de. Bey ähnlichen Vorfällen kan auch in anderen

Farbennach dieser Artgespieletwerden .

Exempel .

Gesicht , ihr habt in dieser oder jener Farbe nur noch 2

Carten in eurer Hand übrig , nemlich Dame , und

Zehen . Der Bauer und die Neune dieser Farbe
sind bey den Gegnern . Euer Gehülfe spielet diese
Farbe an , euer Gegner rechter Hand setzt die Neu¬

ne auf , und behält also nur noch eine Carte übrig .

Hie fragt sichö, ob ihr die Dame oder die Zehen

aufsetzen sollet ?

Antwort . DieDame : denn daß euer Gegner linker

Hand den Bauer habe , verhält sich wie 2 zu,i .

In allen Fällen gleicher Art müßt ihr nach dieser

Regel spielen .

« M mögte gern wissen , in welchem Verhältnisse der

Wahrscheinlichkeit ich bey demjenigen,so imWhist -
spiele die Carten gegeben , 4 oder mehrere Trümpfe

vermuthe»» solle ?

Antwort . Daß er 4 oder mehrere Trümpfe habe ,

verhält sich wie r z 2. zu 165 . Man kan also ohn -

gefehreineQuinäe gegen 14 8lMinF , n kerics

und beynahe einen karckinZ darauf verwetten .

XVIK
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x vm . Erklärung der unter den Engelläns
dem beym Whist - Spiele üblichen

Kunst - Wörter .
Da das Whist ein ursprünglich englisches Spie !

ist : hat man nöthig e- achtet , nachstehende Erklärung
der bey den Engellandern in diesem Spiele üblichen
Kunstwörter beyzüfü . «m, ob solche gleich nicht eigent¬
lich überseht werden können , und die Deutschen , so
Whist spielen , an derenstattsich gewisser Umschreibun¬
gen bedienen müssen .

Man finessiret , wenn man sich be¬
mühet , durch Kunst und Geschicklichkeu sich folgenden
Vortheil zuwege zu bringen : Wenn eine Farbe an¬
gespielet wird , darin « ich die höchste Carte nebst der
dritten von der höchsten habe : so scheinet mir rathfam

' zu seyn, lehtbemeldetedritke von der höchsten Carrevor -
zusetzen , und es darauf ankommen zu lassen, ob mein
Gegner , der mir hinter der Hand sitzet,die zweyte von
der höchsten allenfalls habe . Hat er sie nun nicht ,
wie denn solches gegen ihn wie 2 zu r sich verhalt : so
habe ich durch gedachten Versuch einen Stich mehr
erlanget , als ich widrigenfalls wurde gemacht bähen «

Alan fovciret seinen Gehülfen oder
Gegner , wenn man ihm eine Farbe anspielet , darin »
er K- enonee hat , und er also mit Trumpfzu stechen
sich genöthiget siehet . Es enthalt gegenwärtige Ab¬
handlung verschiedene Fälle und Anweisungen , wann
solches eigentlich rathfam sey, oder nicht .

Sind der eine oder die mehreren
Trümpfe , so einer der Spielenden noch übrig hak,
wann alle die andern heraus sind .

Los/L-
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Loo/ö' Heiffet eine Carke von keinem Wer -

che, und die zu nichts anders als zum Beywerfen
tauget .

Zehen komrs machen eine Partie aus .
So viel man an Stichen oder Honneurs seinem
Gegner überlegen ist ; so viele komrs msr ^ uiret
man .

Eine ( ) uinrC ist eine Reihe von s ohn -
mittelbar auf einander in derselben Farbe folgenden
Carten . Die ( Quinte msjor bestehet also aus dem
As , dem Könige , der Dame , dem Bauer und der
Zehen.

Dko pla ^ rke 8. everle , kan buch-
stablrch überseht werden , umgekehrt spielen . Z. E.
wann ihr stark an Trümpfen seyd, spielt ihr nach "dieser
Art : seyd ihr aber schwach , nach der entgegen gesetzten
Weise .

L/r - vV. Heiffet , wenn jeder der beyden
Spielgehülfen in einer besonderen Farbe Kenonds

hat ; und sich solche Kenoncen einander wechselö -
weift zum trumpfen zuspielen .

Ist die Anzahl der warrzuirkenkomrs .
Zehen solcher powks machen eine Partie aus .

In einer gewissen Farbe die lenzes
haben , heiffet,wenn man die höchste Carte und die zke
uack der höchsten hat , anbey hinter derHandsihet , mit¬
hin die dazwischen gehörende in des Gegners Hand
sich befindende Carre fängt , wann dieFarbe angebracht
wird . Z. E. ihr habt As und Dame , euer Gegner lin¬
ker Hand spielet die Farbe an ; so müßt ihr nothwen¬
dig mit As und Dame 2. Stiche machen Eben so
verhält sichs mit der 1 cnace bey geringeren Carten .
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Eine Derre ist eine Reihe von z ohnmit-
telbar in derselben Farbe auf einander folgenden Car¬

len . Einelerre m sj or bestehet also aus AS, König
und Dame .

XIX . Einige Anweisungen , wie man beym
Whistspielen dem Gedächtnisse zu Hülffe kom¬

men könne : wie auch verschiedene bißher
noch nicht bekannt gemachte Falle .

§. i . Stecket von jeder Farbe , so ihr in der Hand
habt , die niedrigste Carte zur lincken Hand , und fah¬
ret mit den übrigen nach der Ordnung bis zur rechten

fort . Mit den Trümpfen macht es eben so, und siel -
let sie allen anderen Farben zur lincken .

H. 2. Wenn ihr beydem Fortgang desSpielsbe -

sindet , daß ihr von dieser oder jener Farbe die beste

Carte übrig behalten ; so stecket solche euren Trüm¬

pfen zur linken .

H. z. Sehet ihr aber , daß ihr die Carte nächst der

höchsten zu merken habt ; so stecket solche euren Trüm¬

pfen , rechter Hand .

§. 4. Ist es die dritte Carte von der höchsten, dar¬

auf ihr ein besonderes Augenmerk richten müsset ; so

stecket eine geringe Carte derselben Farbe zwischen die

Trümpfe und gedachte dritte von der höchsten : beyde

«cher euren Trümpfen zur rechten .

§. 5. Damit ihr euch des ersten Ausschlages eure -

Gehülfen erinnern möget ; so stecket eine geringe Car¬

le dieser Farbe mitten unter eure Trümpfe : habt ihr

aber nur einen Trumpf , so dann selbige diesemTrum¬

pfe zur linken .
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§. 6. Wann ihr die Carten gegeben habt ; so ste¬
cket den ausgewählten Trumpf allen euren übrigen
Trümpfen zur rechten , und gebet ihn , so spät als im¬
mer möglich, aus , damit euer Gehülfe , in der Gewiß¬
heit , daß solcher Trumpf noch in eurer Hand sey, sich
mit seinem Spielen darnach richten könne .

§. 7. Um sich ein Merkmahl zu machen , welcher
von den Gegnern kenoaes habe , und in welcher Far¬
be solche sey , kan folgende Anweisung dienen .

Gesetzt , die beyden Farben , so ihr in eüren Spie¬
le rechter Hand gestecket , bilden eure Gegner vor , nach
der Ordnung , wie selbige euch zur rechten oder zur
linken sitzen.

Wann ihr nun argwohnet , daß einer eurer Gegner
in dieser oder jener Farbe sich renonciret habe , so ste¬
cket eine geringe Carte solcher vermuthlichen kenoa -
ce unter diejenigen Carten , welche denselben Gegner
vorstellen sollen . Ihr machet euch hiedurch ein Merk¬
mahl , nicht nur , daß etwann überhaupt eine kenon -
ce sey , sondern auch , welcher von euren Gegner sich
renonciret haben mögte, und in welcher Farbe solches
geschehen.

Träget es sich nun zu, daß die Farbe , so den Ge¬
gner , der sich die kenonce gemacht hat , vorstellet , eben
seine kenonce ist ; so vertauschet solche Farbe mit
einer andern , und stecket unter diejenige , so an die Stel¬
le getretten , eine niedrige Carte der Farbe , worin die
Kenonce ist : habt ihr aber auch keine mehr davon ,
so kehret eine andere Carte , nur nicht einen Lsrreau »
das oberste zu unterst , und stecket sie an besagten Plaz .

§. 8- So wie ihr euch ein Merkmahl machen kön¬
net , wobey ihr euch des ersten Ausschlages eures Ge -

HA
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hülfen erinnert ; so könnt ihr euch auch ein Denkzei-
chen sehen , daß ihr nicht vergesset , was jeder eurer

Gegner für eine Farbe zuerst ausgebracht . Stecket

zu diesestiBehllf die von den Gegnern ausgespielte Far¬
be jede in den PlaH , der eure Gegner vorbilden soll ,
nachdem sie euch rechter oder lincker Hand sitzen. Habt
ihr bereits andere Farben bestimmet , sie vorzustellen ;

so vertauschet solche Farben gegen diejenigen , darin »

jeder seinen ersten Ausschlag thut .

Ihr könnt auch nach dieser Weise verfahren , wenn

ihr "es für nöthiger haltet , euch des ersten AuöschlageS
der Gegner zu erinnern , als ein Merkzeichen wegen
einer ekwannigen Lenonce zu haben .

XX . Gesetze des Whistspieles .
i . Wenn einerderSpielenden ausser seinerOrdnuttg

eine Carte auöschlägt ; hat jeder seiner Gegner die

Freyheit , zu verlangen , daß die ausgeschlagsne Carte ,

zu welcher Zeit es in dem gegenwärtigen Spiele ihm

beliebt , aufgegeben werde ; nur muß der Besitzer da¬

durch nicht gezwungen seyn , zu verläugnen . Ober¬

mann einer der Gegenparthey am Aus schlage sitzt, katt

er von seinem Gehülfen fordern ^diejenige Farbe zu

nennen , die er ausgespielt haben will . Die genannte

Farbe muß alsdenn gespielet werden , wenn sie der Ge -

^"2. Man kan nicht eher auf die Strafe des Ver -

läugnens dringen , biß der Stich umgekehrt und auS

der Hand gelegt worden , oder biß derjenige , so ver -

läugnek,oder sein Gehülfe von neuem ausgespielet hat .
Wenn jemand verläugnek hat , kan die Gegen¬

parthey Z. komrs msrczuiren ; und hakte , dieser

Strafe ohnaeachtet , dennoch der verlaugnende Theil
gs-
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gewonnen ; so gilt doch solches nicht , und sie dürfen
nur 9 msrHuiren . Die solchergestalt zur Strafe des

Verlaugnens msrc^uirren z koinrs haben das Vor¬
recht vor allen andern mrrczuirten koiM5 .

4. Wenn jemand seinem Gehülfen , des Aussagen -
wegen , zuruft , da die Partie zu mehr oder weniger
als 8- msrcjuiret stehet ; so kan jeder der Gegner ver¬
langen , daß von neuem gegeben werde . Die beyden
Gegner können auch hierüber mit andern zu rathe
gehen .

5. Nachdem die ausgewählte Trumpscarte bereit -

gesehen worden , darf man seinen Gehülfen nicht mehr
erinnern , daß er des Aussägen - wegen ruffen solle.

6. Wenn der ausgewählte Trumpf bereits gesehen
ist , können die etwannigen l - lonneurs des vorherge¬
henden Spiels nicht mehr marguirt werden : e-
wäre dann , daß man solche schon zuvor gemeldet
hätte .

7. Wenn jemand eine Carte von den übrigen ab¬
sondert , stehet jeglichem der Gegner frey , solche Carte

zu nennen , er muß aber die rechte treffen,und die Ab¬

sonderung beweisen können . Nennet er aber die un¬
rechte Carte : hat jeder der Gegenspielerdas Recht , in
dem gegenwärtigen Spiele einmal zu verlangen , daß
in di eftr oder jener Farbe entweder die höchste , oder die
niedrigste Carte aufgegeben werden solle.

8- Jeder muß seine Carte vor sich legen ; thut er
solches , und einer der Gegner vermischet seine. Carte
mit der seinigen : so ist sein Gehülfe berechtiget , zu ver¬
langen , daß jeder seine Carte vor sich lege, nicht aber zu
fragen , wer diese oder jene Carre ausgeschlagen habe?

y. Wenn jemand verleugnet , solches aber anzei¬
get , ehe die Carten umgewandt worden ; so sind die

P Er -
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Gegner berechtigt zu verlangen , daß er in der ange¬
spielten Farbe , nachdem sie es gut finden , entweder sei¬
ne höchsteoder niedrigste Carte aufgebe . Oder sie ha¬
ben die Wahl , zu weicher Zeit es ihnen beliebt , die jetzt
ausgeschlagene Carte aufzufordern ; nur daß kein

Verläugnen dadurch verursachet werde .

i o. Wenn bey dem Geben eine Carte umgekehret
wird , stehet es der Gegenparthey frey , zu bestimmen ,
ob von neuem gegeben werden solle. Ist aber einer
von ihnen selbst an dem Umkehren Schuld gewesen ;
so hat derjenige die Wahl , welcher gegeben .

11. Wenn dasAs , oder eine andereCarte einer Far¬
be ausgespielet wird , und der letzte Spieler giebt bey,

ehe die Reihe an ihm ist ; so kan sein Gehülfe , er mag
nun in der angespielten Farbe Lenonce haben oder

nicht , weder trumpfen , noch sonst überstechen , wenn

er , ohne verläugnen zu müssen , den Stich gehen lass

sen kan.
12. Wenn in dem Spiele Carten ein Blat umge¬

kehrt liegt , muß von neuem gegeben werden , ausge¬
nommen , wenn es die letzte Carte ist.

iz . So lange man im Geben begriffen , darf kei¬

ner der Spielenden seine Carten aufnehmen und be¬

sehen . Geschiehet solches , und es wird vergeben , so

giebt dieselbe Person zum zweyten male : und wird bey
dem Geben ein Blakt umgekehret ; kan man nicht ver¬

langen , daß von neuem gegeben werden solle.

14. Wenn eine Carte ausgespielet worden , und ei¬

ner der Gegner vor der Hand beygiebt ; darfsein Ge¬

hülfe denStich nicht machen , wenn er es ohne zu ver .

läugnen , unterlassen kan .

i <j . Jeder muß dahin sehen , daß er feine i ; Car¬

ten empfange . Hater deren nur 12 , und bemerkt es

nicht
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nicht eher , als wenn verschiedene Stiche gemacht wor¬

den , die übrigen Spieler aber haben ihre gebührende
Anzahl Carten ; so ist das gegenwärtige Spiel deßhal -
ben nicht ungültig , und derjenige so mit 12 Carten

spielet , ist überdem der Strafe des Verläugnens unter¬

worfen , wenn er würklich verläugnet hat . Solte aber

einer der übrigen Spieler 14 Carten haben , ist das

Spiel nichtig .
16. Wenn jemand , in der Meynung , er ha¬

be die Partie verlohren , seine Carten entdeckt auf
den Tisch wirft , sein Gehülfe aber sich nicht ergeben
will ; haben die Gegner die Macht zu verlangen , daß

jede der ausgewiesenen Carten ausgespielet werden sol¬

le, zu weicher Zeit es ihnen beliebt , nur , daß keinVer -

laugnen dadurch verursachet werde -

17. und ö. sind Spielgehülfen gegen L. und

O. Der spielet an , 8. wirftehe als der Ge¬

gner C. bey. In diesem Falle hat O. das Recht , ehe
als sein Gehülfe L. aufzugeben , weil8 . ausser seiner

Ordnung gespielet .
18. Wenn jemand sicher ist, aus seiner Hand alle

Stiche zu machen ; kan er seine Carten aufzeigen .

Befände sich aber unter seinem Spiele eine Carte so

ihm nicht eingehen kan, und er hat aufgezeiget , so sehet
er sich dadurch der Strafe aus , daß jede seiner Car¬

len aufgerufen werde , zu welcher Zeit es den Gegnern
beliebet .

19. So lange das Spiel dauret,darf keinerseinen

Gehülfen fragen , ob er eine Nonneur ausgespielet

habe .
LO. L. und8 . sindSpieigehülfen gegen 0 . undv .

der ^. spieletlreKe an,O . w. rstkigue bey,L . sehtden
P , Iress -
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IreKeKönig auf,und O. giebt T> etNe zu« O. be¬
kennet , daß er IreKe zu bedienen habe , ehe der Stich
umgekehret ist.

Es fragt sich,welche Strafe hie Statt finde ?L. kan
seineCarte wieder nehmen , v. ebenfalls,und/t . und ö.
haben das Recht , O. zu nöthigen , feine höchste oder
niedrigste Carle in der angespielten Farbe aufzusehen .

21 . Wenn , da die Partie zu 8 msrquiret stehet ,
jemand wegen des Auesagens feinem Gehülfen zuruft ,
und dieser antwortet , beyde Gegner darauf ihre Carlen
auswerfen , daraus aber erhellet , daß dieGegenparthey
nicht 2 - an ^ onneurs rechnen könne ; so können sie
mit einander zu Rathe gehen , obvom neuengegeben
werden , oder das gegenwärtige Spiel seinen Gang
haben solle.

22 . Antwortet jemand , und hak doch keine lllon .
veur in der Hand ; so können die Gegner mit einan¬
der zu rathe gehen , ob von neuem gegeben werden solle
oder nicht .

2; . In der Mitte einer Partie darf niemand ein
frisches Spiel Carten nehmen : es wäre dann , daß alle
Spieler darein willigten .

24 . Derjenige , so gegeben hat , muß den ausgewähl¬
ten Trumpf so lange auf den, Tisch zu Gesichte liegen
lassen , bis die Reihe zu spielen an ihn kommet . Nach¬
dem er aber solchen Trumpf unter feine Carlen geste -
ckek; darf keiner mehr nachfragen , welches Blat auf¬
gewühlet worden , wohl aber , welche Farbe Trumpf
sey. Dieses Gesetz ist zu dem Ende beliebt , daß der

Geber nicht die unrechte Carre nenne , welches
sonst geschehen möchte .

Das
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