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Porwort zur exffen Auflage.

Das Tavoffpiel ift eines ber dlteften Karten-
fpiele; su Anfang des XV. Fahrhunbderts, von Fran-
cedco Fibbio, Pringen von Pija (gejt. 1419), erfunbden,
ift e in der Lage, bald fein 500fibriges Jubildum
feiern zu fonnen. Gin Spiel, das {ich fo lange er-
Daltenr, und, wie befannt, aud) Heute nod, namentlich
in Oefterveid, eine folofjale Berbreitung Hat, ift feden-
fall3 der Miithe werth, gepflegt s werben und fanm
~yedem, ber feine Pufeftunden auf eine angenehme,
dent eift anvegende Weife ausfitllen will, ouf das
warmfte empfohlen werden.

Wenn wiv e8 nun unternommen Haben, eine
Anleitung gu bdiefemn Spiele zu jdhreiben, o thaten
wir dies in bder Ueberzeugung, dadurch einem langft
vorhandenen Bediirfuiffe absubelfen, da es bisher aufer
einigen veralteten, fich faft ausjdlieflich auf die duferen
gormen bdes Spieles befdjrinfenden Leitfaden, Fein
Wert giebt, das den gejammten Stoff in ausfiifrlicher,
fhjtematijh) geordneter Wetje verarbeitet,

Wir haben unfever Abhandlung denjenigen Spiel-
modus zu Grunde gelegt, der heutzutage in den meiften
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4 Borwort zur erften Auflage.

Gejelljhaften iiblidy ijt und BHaben bie ahlreidhen
Wandlungen, die unfer Spiel im Laufe der Jeit
burdygemacht hat — mwovon ficd) wohl hie und da in
ben dlteren Spielfreifen audy jett nod) Spuren eigen
— nidht beriicffidhtigt, da e8 und bejonderd darum zu
thun war, cine einbeitlidhe, allgemein giltige Form des
Tarofjpieled 3u firiven.

Weit entfernt davom zu behaupten, daf man
ourd) vein theoretijhe Stubdien ein guter Kartenjpieler
aut werden im Stande ift, Halten wir e doch fiir un-
bedingt nothwendig, daff jeder Anfinger jid) die Formen
und NRegeln ded zu lernenden Spieles erft genan ein-
prige, ehe er davan geht, dasfelbe praftifdh zu itben.
$Hat er es dann jo weit gebradyt, daf er gegen die rein
duferlichen Grundfise des Spicles feine groben Ver-
jtofe mehr begeht, jo Dleibe er nidht etwa jtehen und
bilde fich ein, jebt jehon das Spiel vdllig zu beherr-
jchen, fomdern er bemiihe fich num, felbjtjtdndig ju
combinivenr, die Finejfen fenmen zu lernem, mit einem
Wort, in den Geift des Spieles eingudringen. Alle
dieje Aufgaben dem Anfinger, der nicht tmmer cinen
gelehrten , Ribik" sur Seite hat, zu erleidhtern und and)
Vorgejdhrittencren in weifelhaften Fillen Austunjt ju
evtheilen, ift ber Pwed diefes Biidyleing. Mige der-
felbe in jo reihem Mafe in Erfitllung gehen, wie es
aufrichtig witnjeht :

der Verfaffer.
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Forworf jur jweifen Ruflage.

Dicje gweite Auflage, deren Jtothwendigleit dem
Lerfaffer ein evfrenlidher Beweis deffen ijt, daf fein
Wertchen lebhaften Antlang gefunden hat, wurde jeit-
gemdp vevidivt und wm die Zwei neuen Ubjchnitte
Strohmann-Tarof und Neungehner-Rujen —  ditere,
intereffante ©pielvarianten von awar  geringerer Ber-
breitung afs bder Rbnigs-Nufer und dver Tapper, bie
jedod) nod) immer zaflreiche Anbinger finden — be-
retdjert,

Nidge aud) in diefer newen, vollfommeneren Ghe-
ftalt das Bitchlein recht viele Sreunde finden.

Mer Verfaffer,
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Das Kinigrufer/piel,

Ginletfring.
§ 1. Die Tarotfarte.

Sum Lavoffpiel ift eine bejondere Avt von Karten
nithig, weldhe aus folgenden Theilen bejtehen. Bunddhit
jind 22 Bldtter vorhanden, weldhe mit romijchen Biffern
numerivt find und Tavof Heiffen, nur die jweiund-
swanzigite Karte, Skis genannt, trigt feine Nummer,
ijt aber leicht fenmtlich, da fie einen Harlequin vor: -
jtellt. Unter biefen 22 Tarof, heiffen bder Tarof I
»Pagat”, der Tarof XXI ,Mond” und bder XXII,
wie jhon erwdhnt, ,Sts". Diefe drei werben bdie
naroule” genannt und madjen mit den vier Kinigen
bie fieben Honneurs des Tavoljpieles aus. Ferner bejteht
dbie Tarotfare aud den gewdhnlichen vier Farben des
Piquetjpieles, nimlich Coeur (Herz), Carreau, Pique
und Trefle (Treff), und zmar it in jeder Farbe ein
Kinig, eine Dame, ein Cavall, etn Bube und auferbem
in den rvothen Farben je ein AR, eine Swei, Drei,
Bier, in ben fhwarzen eine Jehu, Neun, Adyt, Sieben.
gt Summa find baher 54 Vlitter vorhanden. [n
den Favbenfavten unterjdjeidet fich die Taroffarte von
der frangbfijhen durd) bag Hingufommen des Cavall,




8 Ginleitung.

einer mannlichen Figur zu Pjerde. Das Stedyver-
hiltnify ber Farbenfavten ift evjidhtlic) aus der NReihen-
folge, in ber fie oben aufgezdhlt wurben. Die Farben
jtedjen fich gegenfeitig nidht. Die 22 Tarof ftedhen alle
darbenfarten und einander nad) threr Biffer, jo daf
aljo der &fis Alles ftidht.

ufer diefem Rangwerthe bhat jedbe Taroffavte
nod) ihren Bahhwerth, wovon unten (§ 8) die Spradje
fein wird. Weit Riidficht auf thren Bdhlhwerth werden
die Farbenfarten eingetheilt in Bahlfavten oder Figuren
(Rintg, Dame, Cavall, Bube) und Startinel (Sehn—
Sieben, rejpective AR—Bier).

§ 2. Die Grundprincipien des Shpicles.

Der Gang eines jeden Taroffpieles ift der, daf
man zundchit Farbe zu Dbefenmen hat, d. h., wenn
3 B. Coeur ausgefpielt wird, muf jeder Spieler
Goeur zugeben, Hhat man aber bdie verlangte FFarbe
nidyt ober nidht mehr, ift man jie, wie der dieSbeziig-
liche Runftaugdruc lautet , ffart” (Hers ffart, Treff ffart),
fo. mufi man Tarof, dbas in diefem Spiele alleinige,
aber jtete Atout (Trumpf) zugeben. Dies ijt der Haupt-
grundjo des Taroffpieles. UAnf Tarvof mmufy natiivlich
aud) Tarof fallen. Hat man aber weder die geforderte
Favbe, nod) Tavof, fo giebt man entweder eine Kavte
pont gar feinem oder geringem LWerth zu, wenn bder
Stid) dem Geguer gehdrt, man wirft ab, oder falls
ber Stic) dem Pavtner zufdllt, fudht man ihn 3u
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perjchonern durd) Bugabe der hodjjten Bdhltavte, man
oidmiert”. Madyt einer der Spieler , Renonce”, d. .
begehit er einen Berjtofi gegen bie Grunbdprincipien bes
Taroffpieles, fticht er 3. B. den Coeur-Kinig mit Tarof,
frogdem er Coeur ,mit" Hat, o gilt fein Spiel ober
bag feiner Partei fiiv verloven, wenn fie es aud) jchon
gemwonten haben, und die Gegenpartei erhilt den Werth
diefes Spieles bezahlt.

gn einigen Gefelljdyaften gilt, nidht mit Unredht,
jogar der jirengere Grundfa, daf derjenige Mitjpieler,
weldyer , Renonce’ macht, ben Werth des Spieles nicht
nur an die Gegenpartei, jonbern aud) feinem eigenen
Partner bezahlt.

§ 3. Das Zihlen.

Bet jebem Spiel des Kinigrufers find zwet Par-
teten vertreten, eine fpielende und eine gegenjpielende.
Die erftere bejtelt aus zwei obder einer Perjom, die
lestere aug ziwei ober bdrei Perjonen. Jede Partei ver:
cinigt ihre Stiche (das find bie vier bet je einmal
Derumipielen jujammengefallenen Karten, die Demijenigen
gutommen, bder die hichfte Farbenfarte oder den Hichjten
Zavof zugegeben hat), und zihlt diefelben nad) Schluf
ver Partie, wm zu conftativen, welche Partet gewonnen
hat. Nun fommt es hierbei jebod) Feinesmwegs, wic 3. B.
bet Whift, auf die Anzahl der Stiche, jonbern vielmehr
auf bdeven Werth an. €8 hat, wie jdhon bemerft, jede
Rarte des Taroffpieles ihren befondeven Bihlwerth.
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Da mun die Summe diefer [iahlverthe aller Karten
bes Tarofjpieles gleih 70 ift, jo gilt al8 Regel, daf
die Jpielende Partet ihr Spiel gewonnen hat, wenn jie
minbeftens eing mehr al8 die Hiilfte diefer 70 Angen,
aljo 86 in ifren Stidjen zihlt. Haben beidbe Parteien
35, jo hat bie gegenjpielende gewonmnen.

Das Bihlen geht nun folgendermaRen vor jid).
Qedes Stiid der Troule, fowie jeder Konig zihlen
5, jebe Dame 4, Cavall 3, Bube 2 Augen. Die
Startineln, jomie bie iibrigen 19 Tavof zdhlen fiir
fidh nichtd. Nun werden aber nidht die eimzelnen Karten
in ben Gtidgen ihrem Werthe nad) einfach adbivt,
jonbernt fie werden ftetd in Lagem zu drei gezdhlt,
wobei wieder folgendber Grundfaps gilt. Sind in einer
Page 3 Sfartineln ober werthlofe Tarof vereinigt, fo
300t biefe Lage ecing. Gine Jdhlfarte, vereinigt mit
awei werthlofen Kavten, gilt ihren vollen Werth, alfo
3. B. bdie Lage: Treff-Cavall, XV und Coeur-Af zahlt
3. Bwei Bdblfarten mit etner werthlofen werden ge-
300(t, indem man von der Summe ifrer factijdhen
Werthe cind abzieht, aljo Coeur-fonig, Pique-Dame
und IV, gelten 8 (5-F4—1). Cndlid) drei Jihl-
farten, in einer Yage veveinigt, gelten jo biel wie bdie
um 2 Augen verminderte Summe ibhrer eigentlichen
Werthe, aljo Coeur-Dame, Carreau-Dame und Lreff-
Cavall zihlen 9 (4 + 443 —2) Augen.

Da nun aber jeder Stid) ausg vier Kavten bejteht,
jo wird hiufig ber Fall cintreten, daf die Angzahl der

»
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Rarten, bdie zut Gunften einer Partei zdhlen, nicht
burd) drei theilbar ift. €8 werden aljo, nad)dem man
anf gewdhnlidie Leife in Lagen zu drei gezdhlt Dat,
entweder 3wei ober eine Karte itbrig bletben. Diefe
werben nun folgendermafen beredhnet. Hwet Karten
gelten jo viel, al8 wenn nod) ein Startinel dabei wire,
aljo Kbnig und Dame 3dhlen 8, zwei Stavtineln eins.
Gine einzelne Karte 3ahlt ihren eigentlichen Werth weniger
1, alfo der &fis 4, ein Startinel (leever Tarof) nichts.

Moan iibe fid) dag Jihlen genau ein, da es
jebr aufhilt, wenn nad) jeder Partie basjelbe viel Jeit
in Anjprud) nimmt. E8 ijt vortheilhaft, wenn man
wilhrend des Spieled entwedér bie Augen der Gegen-
partei obder der eigenen mitsdhlt, was aber jehr fchwer
iit, da man aufierdem nod) die Tarof ju zihlen fat.
Uebrigend iit e3 beim Taroffpiel erlaubt, die eigenen
Stidhe in jedem Augenblicte der Partie nadjzuzdhlen.

§ 4, Bejtimmung der Plase.

Bum  Konigruferipiel gehren viev Theilnehmer,
bie fid) freuzweife gegeniiber fiten. Die Pliite werden
meift auf folgenbe Weife beftimmt: &S werden drei
Savbenfartenr, 3. B. je ein Coeur, Pique und Lreff,
und ein Tarof offen vor bie vier Stithle gelegt und
brei ebenjoldhe Farbenfarten nebft einer Tavoffarte
dert vier Spielern verdectt gum Jiehen geveidht.  Wer
nun Goeur 3ieht, fit auf dem mit Coeur belegten
Plage u. {. w. Wer Tarof zieht, giebt zuerft.




12 Einlettung.
§ 5. Dad Kavtengeber.

Der jeweilige Austheiler hat zunddft grindlicy
su mifden — was am bejten dadurd) gefohieht, daf er
ba8 gange ©piel wiederholt in zwei Hilften theilt
und bdie eine in die anbere hineinjtett — und Hierauf
vis-a-vis ableben u loffen. Da bdag Konigruferipiel
mit der vollftindigen Tavotfarte, aljo mit 54 Blatt,
gejpielt wird, befommt jeber Theilnehmer 12 Karten,
nad) Abzug der 6 oberiten Karten, weldhe in die Mitte
ves Tifdes gelegt und Talon genannt werden. Gegeben
wird gewdhnlid) in Cagen zu 6 und 6 nad) redhis;
went der vis-a-vis Gigende nidh)t abgehoben, jonbern
einfac) auf die Kavten , geflopft” hat, fann die BVor-
hand, Dder bem Geber ur NRedyten fitende Spieler,
wihlen, ob jie ihre Kavten zu 6 ober ju 12, und jwar
weldje 12, bie evjten, letsten, britten haben will. $at
jich die Lorhand bdafiir entichieden, daff alle 12 Karten
auf einmal gegeben werden follen und gewdhlt, fo
unen nad) ihr aud) ber jweite und dritte Spieler
beftimmen, weldes Pacdden zu 12 fjie bhaben
wollen, wihrend bder Karvtengeber natiivlidh mit dem
Rejte vorlieh nehmen muf. Wenn der Kartengeber
cintert gFehler gemacht, | vertheilt” hat, muf er an jeden
Mitfpieler 2 Points Strafe zahlen und nodh einmal
geben.  $Hat Einer gar fein Tavof und aud) feinen
fbnig erhalten, fo muf jujammengeworfen werden und
ber Geber ein zweitesmal austheilen. Hat Jemand

-
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Ginleifung. 13

gegebert, wihrend gar nidyt die Rethe an thm war, jo
wird ebenfalls zujommengeworfen. Diefe umd dhnliche
Bejtimmungen unterliegen iibrigens meijt einer jpeciellen
LBerabredbung.
§ 6. Die Cinleitung ded Spieles und bie
vier Spielavten.

Jad)dem ausgetheilt ijt, hat bdie BVorhand fid)
suerft au evfldven, wag fie jpielen will, Jft dies ge-
fhehen, o DHaben die anderen Spieler der Meihe nad),
nimlid) tmmer nach recdhts, zu jagen, ob jie das Spiel
per Borhand ,gut” fein laffen oder ein hihered Shpicl
vigfiven wollen. Durd) diefes Licitiven entjtehen nun
bie vier Variationen des Konigrufers: I der gewdhn-
licdge ober cinfache Rufer, II. dag Solo, III, der Dreier
oder ,, Ginjteiger”, IV. der Solo-Dreier. Diefe vier Shicle
haben einen nach der eben gezeigten Nethenfolge be-
fimmten Rang und diiberbieten einanbder demgemif.
Wenn alfo 3. B. die Vorhand A ein einfad)esd Spiel,
den gewidhnlichen Rufer, jpiclen will, jo fann B ein
Solo anfagen und erlangt jo das Vorredht zu fpielen.
Wenn jedod) der Spieler A aud) ein Soloblatt in bder
Hand hat, ein Fall, der hie und da vorfommt, jo hat
er als Vorhand dad Ned)t, Solo felbjt zu jpielen.
Gbenjo itberbietet der Dreier dag Solo und der Solo-
Dreter den Dreier, und aud) bei diefen Spielen Hat
bic Vorhand bas Ned)t des Selbjijpiclens, wenn dies
auch) bei bdiefen Tfetsteren Spielen, die mweift nuv bet
einer giinftigen , Vertheilung” der ausjtehenden Karten




14 Einleitung.

au gewinnen jind, wohl nie in Anjpruch) genommen
wird. Wentt die Vorhand A pafit, fo hat ihr Nady-
bar zur Nechten B die Borhand und fann alles jelbit
ipielen, wad die Spieler Cund D anjagen. Ausipieler
bleibt natiirlid) trogbem immer der Spicler A.

Wer i1t einem Stid) die hichite Ranglarte sugegeben
fat, nimmt denfelben ein und fpielt vom Neuem aus
und fo geht diejes fort bis alle zwdlf Stidhe gefallen
find. A habe 3. B. das Coeur-AR ausgejpielt, B Coeur-
Gavall zugegeben, C Cocur-Rinig, D Coeur-Dame,
fo gehbrt der Stich dem C und diefer fpielt jept von
Yeuem aus, 3. B. Trejf-Bube, mut ijt die Rethean D, ev
witft Treff-Jehn zu, A Treff-Konig und B L. Diefer
Stid) gehrt dem B, da er mit Tarot geftodjen hat.

Wir werden im folgenden Theile zunddijt die
eingelnen ©piele erfliven und bie Werthberedynung
berfelben angebert, affo die Form der Spiele befpredyen;
fm zweiten Theile dagegen wollen wit ndber auf die
Principien eingehen, die man u beriicfidhtigen hat,
wi tichtig au fpielem, mit anberen Worten die Be-
handlung der Spicle angeben.

Grfter Theil. Die eingelren Spiele.
Cap. I Der cinfade Rufer.
§ 7. Grifdrung dbes Spieles.
Der gewdhuliche Rufer, das einfadhite und billigjte
Spiel, wird fajt ausjhlieRlich von dev Borhand gefpielt,

s
[



Der einfacdhe Nufer. 15

nur wenn bdicje ,weiter” jagt, d. §. nidyt fpielen will,
fommt der nidhite Spieler yum Rufen. Nadjdem die
Rarten vertheilt und nady Tarof und Favbew genau
geordnet worden find, erflivt die Borhaid, bafy fte den
gemdhnlichen Rufer fpielen will, indem fie jagt: o Miein
Spiel” oder: ,Jd) rufe. Man joll diejes Spiel tmmer
vistiven, felbft wenn man nidhts von bder Eroule und
feiren Konig Hat, dba man den DBortheil des Kaufed
und die Ghance BHat, bei dem Befier des gerufenen
Rinigs ein gutes Blatt u treffen. Anferdem fann
man bet einem jhwadjen Blatt annehmen, bdaf die
Vertheilung dev iibrigen Lavten eine glinjtige fet, da
jonft wohl Semand ein Solo oder ein nod) Diheres
Spiel angefagt hiitte. Dagegen ift es empfehlenswerth,
bet brei ober gar vier Sonigen und jdhwadyem Tarof:
blatt weiter zu jogen, da man ja jeit die grifte Chance
hat, gevitfen zu werbder.

$Haben nun nad) dev Grffdrung der Vorhaud
i) rufe”, bie itbrigen ©pieler gut gejagt, jo hat dies
felbe gundchit einen fonig zu rujem, deffen Bejiter
mit ihe in biefemn Spiel ald Partmer zu fungtren Dat.
Die iibrigen Spieler fpielen dann natiivlich) gemeinjam
gegert diefe beiden ‘Partuer.

Die Pointe und ugleich der Hauptreis des Rufers,
fowie bdes fpiter zu behandelnden Solos [iegt nun
barin, daf der gerufene Pavtner, der fogenannte JDann”,
fowohl bem Spieler al$ aud) den beiben Gegenfpielern
jolange unbefannt bleibt, bis ev entweder den gerufernen
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Kinig ausgefpielt oder jid) auf eine andere Weife als
Partuer ded Spielers verrathen hHat.

§ 8. Die zu rufende Favbe.

Was bas NRufen felbjt anbelangt, jo beobadyte man
babei die Megel, von der lingjten Farbe zu rufem, und
hat man die Wahl ziwijdhen mehreren Farben, jo rufe
man die, in der man die hidhjte Baphlfarte, 3. B. eine
Dante hat. Nadydem man gerufen Hat, wird der Talon
aufgedectt und man fann nun entwebder die drei berjten
ober bdie drei unterften Blatter desfelben Faufen, wofir
man drei fdledhte Kavten (verdectt) zu verlegen Hat.
Dian wird natiivlid) die befferen und Zu den Handfarten
am meiften paffenden Blitter faufen, aud) achte man
parauj, nidht zu viel liegen zu laffen, ba bie anbere
Talonbiljte den Gegnern 3ahlt. Der Vortheil des von
ber langften Farbe Nufens ift nun einlendytend, wenn
man 3. B. fedhs Tarof, dret Carrean und je ein Pique,
Goeur und Treff hat unbd jetst dbret Tarof fauft: denn
dann fann man bdie drei eingelnen farten (Singletons)
weglegen und ift nun drei Favben jfart, wodurd) man
feicht alfe vier Kbnige zujommen befommen fann, da
der Carveau-Konig fich im Befite bded Partnersd be-
finbet und wman bdie anbdern bdrei mit Tarvof ftedjen
fain.  $itte man bdagegen 3. B. Pique gernfen, fo
wiivde man fid)y nid)t fo gut verlegen ounen umd
Garreawr al8 Fehlfarbe behalten miifjen, wobet es fehr
wabhrideinlich) ijt, daf fid) dber Carveau-Linig in den
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Hinden emed Gegners befindet, man ihn aljo nidht
ird befommen fonmen. Und wenn man bedenft, daf
die vier Konige, abgejehen vou ihrem Hohen Jahlwerth,
der Partei ertra 2 Points eintragen, jo wird man
ein Hauptangenmert auf dad Crlangen bderjelben zu
ridhten haben.

§ 9. Dag Verlegen.

Beiin Verlegen ift hauptjadylid) davauf zu fehen,
baff man in miglidhft vielen Favben ffart ift. Die
gerufene Farbe zu verlegen, ift im den meijten Fillen
nicht von Vortheil, da der Partmer i diefer Farbe
mit dem gerufenen Kinig fo wie fo einen Stid) madyt.
Auf mehr als einen Stic) in einer Farbe fann man
nie vechnen, Ddenn wenn man Konig und Dame bat,
fo miifgtenr, dbamit man auch) mit der Dame einen Stid)
madje, die itbrigen Jechs Karten bdiefer Farbe bet den
dret iibrigen ©pielern zu je gwet vertheilt fein, was
duferft jelten ift. Daber ift in den Farben das Jm-
pafmadyen obder jogenannte ,Schinden” beim Kinig-
rufer in ber JRegel nidht amwendbar. Unter Schinden
berjteht man nimlich) das Cinftedhen mit einer niederen
Karte, 3. B. dem Cavall, wenn man in diefer Farbe
nod) den RKibmig Bhat, mit der Abjicht bdie Dame der
Gegrer zu fangen. Dies fann man Hidjjtens donn
thun, wenn die Gegner jdon feine Tarofs mehr haben,
alfo ben Kbnig beim zweitenmal Spielen diefer Farbe
nicht ftechen Ednnen.

Weener, Dad moberne Tarotfpiel. 2. Anfl. 2
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Wennt s Ginem bei wenig Tavol nicht moglid)
ift, alle Farben, in denen man feinenn Konig in der
$Hand fat, zu verlegen, fo wird man fid) eine jogenannte
Fehifarbe behalten wmiifien, peren Sonig aller Walhr-
jdeinlichfeit nach tm Befike der Gegner ift. J diefem
Falle behalte man fich als Sehlfarbe bie lingfte, bie
man hat, oder von der etwa nod) ein ober wei Blatt
im liegengelafjenen Talontheil fich Definden, da man
bam diefelbe al3 Forcefarbe perwenden  fami, weil
bei cinent wicberfolten Spielen derjelben von mefhrevent
Seiten Tarof falfen miiffen. Aufierdem fann 8 ja ber
Bufall wollen, daff der Partner diefe Farbe flart iit
und daher den RKonig der Gegner ftechen werde, Was
aber mme bei einer langen Favrbe wafhricheinticy ift.

RQinige darf man nicht verlegen, Farof, mit Aus-
nafme dev drei Trouleftitcte nur darm, wenu man fonjt
nidhts 3w verfegen hat; in biejem Falle miiffen aber
oie verlegten Tarof geeigt werbdern.

©8 giebt mnatiirlic) aud) Fiille, wo 3 von LBoy-
theil ift, die gerufene Farbe 3u ftartiven. Wenn man
3. B, brei von berfelben hatte und fidh etwa nod) zwe
PBlitter davon in Dder [liegengelajjenen Talonflfte
befinben, fo ift es fefr wahrideinlich, daf etner ver
®egner dieje Farbe flart tjt; wenn num ber andere
Gegner die gerufene Farbe bringt (ausipielt), jo wiirde
ber Rbnig verloren gehen, wenn man fich nicht ftavtict
hitte umd fo den Tavof ded Gegners itberjtechen fommte.
$Hierbet fann e3 diters porfommen, daf man den Pagat
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fingt, da ber Geguer denfelben haufig in der Erwartung,
baf der Spieler etiwas von ber gerufenen Farbe hat,
daraufgiebt. Da das Verlegte zu Gunften der eigenen
PBartei 3dhlt, fo achte man davauf, miglichit viel Angen
sit berlegen; e$ ift dies bet eimem Jdhwaden Shiel
nidgt felten ausjchlaggebend fiiv den Gewinn der Partie.
$Hat man fedod) ein jo ftavfes Blatt, daf man Aus-
fiht hat, BValat, d. h. alle zwdlf Stichge zu madhen, o
witd man natiivlich davauf auch beim Verlegen Riid-
ficht zu nehmen BHaben und . B. Det einem mit einer
Dame unbd einem Sfartinel befesten Kibnig, das
Startinel legen, wihrend man bet einem jdwaden
Blatt unter allen Umjtinden die Dame in Sidjerheit
bringen miifite. Hat der Spieler zit wenig ober zu viel
Blitter, ein Honneur, oder einen Tarof, ofhne ihn vor-
jugeigen berlegt, jo gelten diefelben Beftimmungen, wie
bei ,Jenonce” i § 2.

g

§ 10. Beredhnung bdes cinfadjen Rufers und
bie Honneurs.

Dicjes Spiel zahlt 6 Points, und zwar bdem
Rufenden 1und feinem Partner, wenn ed gewonnen und
ebenfo den beiben Gegnern, wenn ed verloren wurbde.
Gewdhnlidh) jedod) werben die Partien vertheuert oder
billiger gemacht, burch) die Honmeurs, dad find bdie
Troule und bdie vier Linige. Diefelben zdhlen ftetd der
Partei, weldhe fie erlangt hat, ohne Riicdjiht auf den
Gemwinn oder BVerlujt der Partie. €8 bleibt fidh) gans

Q%
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gleich), wer die Theile der Honneurs in der Hand ge-
habt Gat umd e$ fommt mur davauf am, ob fie in den
Stidjen, weldje einer Pavtei zufallen, veveinigt {ind,
bennt nur damn zihlen jie, und zwar je 2 Points, die
Troule jowohl, ald bie vier Kimige. Wenn aljo 3. B.
bie Borhand ruft und Sfis, Pagat hat und der Partner
i Befite bes Mondes ift, jo werden fie aller Vor-
ausjidht nad), wenn nidjt gevade der Pagat gefangen
wird, die Tvoule in den Stichen Haben und weun fie
niut aufierbem die Pavtie gewinnen, jo zahlt leptere jelt
nid)t mehr 6, fondern 8 Points, da bie 2 Points der
Troule dazu addirt werden. Gefest aber den Fall, fie
hiitten die Partie verforen, fo jdjreibt bie Gegenparte
nid)t 6, jonbdern nur 4 Points, da trof dem perfovenen
Spiel die Troule zu Gunjten der Pavtner 3aHlL. Hat
ein Spieler bie Tromle in der Hand und die Ausjicyt,
ven Pagat nad) Haus zu bringen, wozw er eine parbe
ftact fein muf, fo fann er die Troule anjagen, indem
er vor pem eviten Ausdipielen erflirt: ,Jd fage
oie Troule an” oder ecinfach: ,Die Troule.” Dann
3ih(t Ddiejelbe bas bdoppelte, ndmlich 4 Points. Wird
dbagegent bet angefagter Troule der Pagat, denn um
deffen Sicherung handelt es fid) ja nur, von der Ge-
genpartet gefangen, o zdfhlen dieje 4 Points zu Gunjten
ber leteren, trosdem fie eigentlich nur ein Troulejtid,
ben Pagat, in ifren Stichen hat.

Afjo ein gewonnenes Spiel mit Troule angejagt
und nadh) Haufe gebracht, 3iHit 10, dagegen nur 2, falls
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der Pagat von den Gegnern gefangen iwurbe; Haben
diefe auperdem auch nod) bdie Partie gewonnen, jo
fdjreiben fie 10 Points. Wenn aber bei nicht angefagter
Zroule der Pagat gefangen wurde, fo zieht dieg feine
Criatftrafe fiir den Verlufttriger nady fich.

Man braud)t jedod) nicht immer die Troule in
Hinben zu haben, um fie anfagen zu nnen. Die Bor-
hand fat 3. B. &fig, Wond gefauft und id), bder
gerufene Partner, habe den Pagat, jo fann idh natiivlid)
bie Troule anfagen, dba der Stis meines |, Aidben" den
Pagat zu halten im Stande ijt. Wllerdings verrith
mant i) daburc) {hon vor VBeginu bder Partie als
Partner, was ein fleiner Nadhtheil ift, aber man wird
fic) beshalb den Bortheil der 4 Pointd nidht entgehen
laffen.

Ferner  fann man in der Vorhand ofhne Pagat
vie Troule anfagen, wenn man etwa 10 big 12 Tarof,
darunter die Quintmajor, d. h. von Stis big XVIII
gejhloffen Hat, benn wenn man fiinfmal | jdhldgt”, fo
iit bie Wahrideinlihfeit fehr grof, daf der Pagat,
jelbft wenn er in Hinden der Gegner ijt, fallen werde.
Bum minbejten wird, wenn der Pagat and) zu fedhijt
lit, ber anbere Gegner nad) fiinfmaligem Sdhlagen,
jdon tarotlos, alfo den Pagat feined Freumdes nidht
mehr s halten im Stande fein.

E8 giebt jdlieflich nody eine Mbglichfeit, bdie
Troule su befommen, die aber auf mehreve feltene BVor-
ausfeungen bajivt ift. Nehmen wir an, der Shpieler A
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in der Vorhand ruft einen Kinig, der im Befige von
feiemt Nadhbar zur Redten, dem Spieler B, ijt und
fauft aus bem Talon den Stis; bdanm Ffanm Der
Partner B, wenn er 6—8 Tarof, davunter XX—XVIL
gejdhlofien Hat, auf die Troule fpielen, felbjt wenn bder
Mond und Pagat im Befige ber Gegner ijt. Wenn er
ndmlich mit feinem gerufenen Kinig su Stid) gefommen
iit, fdlagt er bder Neihe nach feine Hohen Steder,
wobet A al8 feister Elein guwirft; auf diefe Weife bletbt
B tmmer bei Stid), und bet fortgefestem Hochtarotiven
it e8 fehr wahrideinlic), baff es ihm gelingt, den Weond
herauszutreiben, den A bann mit feinem ©fis ftidt.
Dent Pagat wird man hierbei nativlich aud) jongen.
Nur muf A in diefem Falle genitgend tavofjtart jein,
pamit ihm nidyt etwa der Stig frither, al8 dem Gegner
ber Mond, herausgetrichen wird. Wian faun bei diefer
®elegenfeit fogar BValat madhen. Dad Fangen bdes
Mondes, dag aud) jonjt mandymal vorfommt, 3t
auferdem 2 Points.

Gbenfo wie die Troule zihlen die vier Kinige 2,
angejagt 4 Points, fall8 es gelingt, fie alfe in bie
Stiche zu befommen. Angefagt werben fie felten und
gewdhnlich nur bon dem gerufenen Partner, fall8 er
fie alfe vier in der Hand Hat oder mur dret und eine
Farbe ffart ift. Dafite muf ev felbjt entweder ein fehr
jtarfes Tarofblatt haben, fo dafy er die Gegner aus-
sutavofiven und bdie Kbnige freizufpiclen im Stande
ift, oder er mufi jo fdhwach in Tavot fein, baf er die
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Miglichleit vor Augen fieht, die vier Kdnige demt
Partner, der natliclid) in diefem Falle mehreve ficdjere
Stidge haben mufp, jdmieren zu fnnen.

Wenn ber gerufene Kinig von den Geguern ab-
gefangen, d. §. mit Tavof gejtochen wurbe, fo Haben
bie Spieler 2 Points Criabjivafe zu leijten.

Der Partner wird daher den Konig fehr in At
su nehmen, ihn aljo, wenm er zu dritt oder gar zu
biert fteht, nicht zuzugeben haben, da ed wabhrideinlid)
ift, dbaf ein hinter ihm {iender Geguer bie gerufene
Farbe {fart ijt.

S Falle einer , Remonce” erhdlt die venoncivende
Pavtei die Dereits erzielten Honmeurs nidyt begabhlt.
Die Gegenpartei fat jedoch Anjpruch) auf Bezahlung
berjelben unbd ijt bevechtigt, das Spiel zu Cnde zu
fithren, fall8 jie nod) auj die Homneurs jpielen will.
Angejagte Honneurs werden dev dhuldlofen Partei jo-
gleid) ausbezahlt, ohne dapy die Pavtie beendigt werden
miiBte, wenn jie diefelben aud) nody nidht nad) Haufe
gebradyt hiitte, ja jogar, wenn jie ihr ,abgefangen” worden
jinb.

§ 11, Das Ultimirven.

Cin fefr intevefjanter unbd biufig vorfommtender
Fall betm Tavoffpiel ijt der, daff ein Spieler auf
PBagat-Altimo Jpielt, d. h. mit dem Pagat den lepsten
Stich zu madjen fudt. Da diejer der fleinjte Tarof
ift unb baher bon jedem andeven gejtochen wird, fo
mitjfen alle andberen Tavof jdyon |, heraus”, b.h. in den
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Stichen fein, wenn der Pagat um Schlujfe frei fein
foll. ©8 gehvrt daber zum Ultimiren eine fefr ftarvfe
Taroffarte, damit man im Stande ift, die anbderen
Gpieler ausdzutarofiven. Man fann jdyon mit ad)t Tavot
auf Pagat-Ultimo (oder wie man jdhlechtveg jagt , auf
Bagat") fpielen und wird ihn bet giinftiger Bertheilung
ber ausjtefenden Tarof und falld man im Vejike
mebrever Hoher Stecher ift, aud) maden. Wenn man
SR auf Bagat fpielt und thu madyt, 3dhlt er 2 Points,
angefagt jeboch 4 Points. Wenn einer der Gegner aber
jo ftart ift, daf er bis zum Sdjlufje Tarot behilt, jo wird
er entweder duvd) ftavfes Forciven den Pagat in einem
ber lesten Stiche Hevaustreiben, ober thn gar tm lelsten
Stidje mit feinem Tarvof abfangen, ober mit anderen
Worten den Pagat-Ultimo ,aufhalten”, wad cine
Grjatsjtrafe des Ultimirenden vom 2, bei angefagtent
Pagat von 4 Pointd nad) fih zieht. Widhtig beim
Ultimiven ijt das Blatt des Partners, der mit 3wei
Gtedhern {dhon eine wefentlie Unterftiikung leiftet.
Qufolge deffen fann bder gerufene Pavtner, wenm er
eint fehr ftarfed Tavofblatt und der Spieler den Pagat
gefauft hat, jogar den Pagat im Sinne des Spielers
anjagen, vigfirt babei aber natiitlic), baff, wenn dicjer
nue wenig Tarof Hat, er ihm den Pagat herausdveifit.
LWenn der Pagat vom eigenen Partner hevausgetrichen
ober aufgehalten wird, fo zieht bied gevade fo bdie
Griakitrafe von 2, vejpective 4 Points nad) fidhy, als
ob die Geguer ihn aufgehalten hittten.




Der einfadye Nufer, 25

MNean fann weiters aud) auf Konig=1Itimo fpielen,
. h. den gerufenen Romig erft im lepten Stid) nadh
Haufe bringen. Dies gejdjieht entweder dadurd), daf
ver gerufere Sonig jelbjt den lepsten Stid) madyt, ober
oadurd), daf der gerufene Partner ihn dem Spieler
auj deffen legten Stidy jhmiert. Diefe Operation 3iblt
chenfalls 2, angejagt 4 Points.

€3 liegt bdbag Kinig-Ultimiven felbftverfidindlid
meiftens in ber Hand des Partners, der den gerufenen
Kinig jo ftarf befest Haben muf, daf er thn nidt
von den Gegnern, hevausgetvicben iwerden fann, ge-
wihnlich alfo zu dritt, oder nod) bejfer su viert. Darauf
ipielent oder gar ,Konig-lltimo" anfagen, joll jedodh
ver Partmer nur damnm, wenn er felbit in Tarof o
ftarf ijt, daf er im Stanbde ijt, die Gegner auszu-
tarofiren und den Konig fo zum Sdhlujje freizujpielen,
ober wenn der rufende Spieler den Sfid gefauft hat,
alfo den Kinig tm lekten Stid) u Halten im Stande
jein wird. Pagat-Ultimo und Kinig-Ultimo Ionnen
aud) beibe zugleidh) gemad)t, rvefpective angejagt werden,
von bem ©pieler bas erjte, von bem Partner das zweite.

Gbenfo wie der Parvtner an Stelle des rufenden
Spielers Pagat anjagen dbarf, fo fann nativlid) aud
ver Spieler Kinig-itimo anfagen, falld er den Stig
und die Ausfiht hat, denfelben biz zum Sdhlujje auf-
heben zu fonmen. Allerdings ift dies infofern visfant,
ald ber Pavtwer den Konig blant haben fann und ihn
aljo beim evjten Ausjpielen dicjer Farbe jdhon zugeben
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muf. Vean muf alfo febhr jtart in Tavof fein, um
bic Gegner nidht ju Stid) fommen und den Kinig
herausveifient zu laffen, ferner von der gerufenen Farbe
e felr wentg Karten gefehen Haben, und jie womdglich
jtart jein, da mam damm mit grofer Wahrideinlichfeit
annehmen fann, daf ber Pariner den Konig mindejtens
cinmal Defest haben tird.

Wenn  der Spieler in Borhand fehr gut gefauft
und man ald Bartner mehrere hohe Stecher und ben
Rbnig zu dritt hat, fo fann man wie ermifhnt, Kinige
Witimo anjagen; diefes jolf man aber in eitemt galle,
wo Ausficht vorhanden ift, dap man Dalat maden
werde, nur danm thum, wenn mamn in ber gerufenen
Sarbe aud) nod) die Dame Hat, da, falls biejelbe fidh
in PHinden der Gegner befindet, der Balat dabdburch
aufgehalten wird. Denn wenn der Spieler bdie gerufene
Farbe gegen Enbde einmal angufpiclen gezwungen ift,
ba er, wwie man immer annehmen muf, davon ein obet
swet Blatt hat, fo darf der Partner, da Kinig-lUtimo
angefagt ift, die Dame der Gegner nidyt ftechen und
biefe retten fo ben Valat.

Wurde bder ultimo angejagte Kinig von bden
egnern  gefangert, fo 3dAhlt dies 4 Points it beven
Ghunften, wobei jeboch die Eriatitrafe (2 Points) der
Spieler filr dag Fangen deg Kinigs jdhon inbegriffen ift.

Sm Falle einer ,Renonce” gelten analoge Be-
ftimmungen wie bie am Schlufje des vorigen PBaragraphen
ausgefiihrten. Die renoncivende Partei erhilt ben ans
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gejagten Witimo gewdhnlich nicht ausbezahlt, da bdie
®egrer nad) Conftativung der , Ienonce” jogleid) die
Karten sufammenwerfert diivfen, Andeverfeitd haben aber
biefe, nimiich bie Gegner der remoncivenden Pavtet das
Redt, das Spiel zu Enbde zu fithren und erhaltent einen
eventuell gemachten Ultimo ausbezahlt. Hat aber die
an der , Nenonce” jhuldlofe Pavtet den Nltimo angejagt
gehabt, o erhdlt fie ifm Honovirt, ohne daf fie ge:
wungen wire, bie Partie auszujpicten.
§ 12. Der BValat.

Wenir cin Spieler oder eine Partei alle Zwdl]
Stidje madht, jo jagt man, fie haben ,Balat" gemadt.
S diejem Falle wird das Spicl nidyt bevechnet, jondern
¢8 wird nur eine bejtimmte hohere Summe angejchrieben,
bie fih nad) dem Nang des Spieles ridhtet, in bem
Balat gemadht wurde. Der Valat beim gewdhulichen
Rufer 3ihlt 12 Points, wobet die 6 Pointd fiir das
gewonnene Spiel jdhon inbegriffen find. Dagegen gelten
bie Pommeurs und dag Ultimiven fowie Wondfarng
ertra, alfo 3. B. Valat mit allen vier Konigen und
Troule 3dhlit 16 Points. Man fann den Valat auch
anfagen, und war nidt nur der Spieler, fondern aud
jein Partner, jowie die Gegenjpicler; er 3dhlt dann das
Doppelte jeines gewdhnlidhen Werthes, aljo Rufer-Valat
angejagt 24 Points. Bejondbere Fdlle, in denen man
Balat madjen oder anjagen Fann und wie man dann
3t fpielert hat, werden im gweiten Thetle diefes Abjchnittes
Crwdhnung finben.
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Cop. IT. Das Solofpicl.
§ 13, Crildrung bes Spieles,

Der Spieler, weldjer cin Solo anjagt, bder fo-
genannte Solijt, ruft ebenfalld ecinen Kinig, deffen
Befitser fein Partner ift, darf jedod) nidht faufen, alfo
aud) nid)t verlegen. Der ganze Talon 3dhlt der Gegen-
parter. Diefe NRegel erleidet nur dann eine Ausnahme,
wenn ein Solift einen Kbnig gerujen Hat, der im Talon
liegt, alfo allein gegem drei zu fpielen geymwungen ift,
in diefem Falle darf er ndmlid) diejenige Hiljte des
Zalong, in weldher der Kinig liegt, am Sdlufje der
PBartie mit jeinen Stidjen vereinigen.

Grunbdbedingung eined Solo ijt nad) einer fajt
allgemein anerfannten Sypielregel ein Stiid ber Troule,
Wenn man die§ und etiva 6 big 8 Tarof, darunter
einige Stedher, dann einen Kidnig Hat und eine Farbe
{fart it, fonn man immer ein Solo rvisdliven, wenn e
aud) imr Alfgemeinen nidht leidht ijt, die Solofpiele zu
gewinntenn, da mitunter fehr viel, 15 ja 20 Augen
im Talon liegen, aljo den Gegnern zihlen. it man
swei Farben jfort, jo braudyt man dajiiv feinen Kinig
it haben. Hat nan jedod) drei Konige, jo ift es beffer,
fein ©olo zu jpielen, da man bdie grofte Chance Hat,
gerufen zu werden und jo ein {dhbnes Spiel ju maden.
Wenn  3wei Spieler ein Soloblatt in Hinden DHaben,
fo hat der bas Jedht zu fpielen, weldher dem Kavten-
geber in ber Neibenjolge des Ausipielens ndbher fitt,
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aljo die Borhand A vor dem Spieler B, diejer wicder
vor bem Kartengeber D.

Die Regel, baf man ein Solo nur mit einem
Troulejtit fpielen barf, ift infofern von Widtigteit,
al e8 unter gewdhnlichen Umftinden fehr {dmwer ijt,
ein Spiel gu gewinnen, wenn fid) die Troule in Hinbden
der (Gdegenpartet befindet und {fich dbaher ber gerufene
Partner des Soliften mit Redyt beflagen fonnte, in
ein jo unfidjeres Spiel verwidelt 31t werben. Selhr viel
hingt beim Solo vom Blatt desd Partners ab, nament-
lich ift e8 gut, wenn bderfelbe mehrere Kinige hat; ift
er im Befite 3weier Tvoulejtiicte, jo muf er die Troule
anfagent, dba dag britte in der Hand des Soliften fein
muB. Solo iiberbietet den gewdhnlichen Rufer bder
Borhand. Fitr diefe ift es durdjanus unpratiijh, Solo
it jpielen, da fie fo wie jo dag NRedht Hat, zu rufen,
und fall8 fie jhon ein jhones Blatt Hhat, dasjelbe
ourd) den RKauj nod) unendlid) verbejjern Fann. Wil
jebod) ein anderer Spicler ein Solo fpielen, fo fann
dic Vorhand bei qutem Blatt died natiilic) felbjt
thun.

Sm Allgemeinen beadyte man die Regel, Solo nur
bann zu vistiven, wenn man bet mittelgutem Blatt feinc
Charcen hat gerufen zu werben. it das Blatt jedod)
jo jtarf, baff man dbad Spiel allein zu gewinnen glaubt,
vaun fpiele man lieber einen Dreier, welcher mit Hilfe
bes Talons leicdhter zu gewinnen ift, ald ein jdhwades
Solo.
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§ 14, Bevednung des3 Spieles.

Solo 3ihlt 8 Points. Aud) bei diefemn Spiel
faun man nad) Belieben anf Kinig- odber Pagat-1litimo
fpielen. Leptever ift bhier fogar mandymal mit weniger
Tarvot zu madjen, da dod) gewdhulicd) noch einige im
Talon (iegen, den Gegnern alfo fehlen. Die Honneurs,
dbie Deiben Ultimo, fowie der Wondfang zihlen 4, an-
gejagt 8 Points. Alle vier Konige anzujagen, ift, aufer
wenn man fie in der Hand hat, nidyt vathjam, da ja
einer im ZTalon liegen fann. Solo-BValat gilt 24, an-
gefagt 48 Points.

Cayp. IITI, Der Dreier.
§ 15, @rildrung ded Spieles.

$Hat man ein fehr jtartes Blatt, etwa 6 big 8 Tavof,
barunter eine$ von dem Hohen Trouleftitfer, mehreve
hohe Stecher, einent obder zwei Kinige, jo Ffaun man
einen Dreter oder Cinfteiger fpielen. Wean meldet bdied
an und nachdem alle gut gejagt, dectt man den Talon
auf, fauft den befjeren Theil, verlegt wie gewdhnlid)
brei Blatter unbd fpielt nun gegen bie itbrigen brei
Lheilnefhmer. Die gweite Hilfte des Talom 3dhit aud
hier ben Gegnern.

Der Dreier iiberbietet dad Solo. Uebrigens
geltenn fier, wasd dag Selbijtipielen anbelongt, diefelben
Srunbdiite wie oben, wenn e aud) natiiclid) duferjt
felter vorfommt, daf zwei Perfonen ein Dreierblatt
in der Hand haben.
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Biele befolgen den Grundiaty, wenn fie die Troule
in Hinden haben, immer einen Dreier u fpielen, wenn
fie aud) nmur wenig Tarof und alle Farben haben, da
jie nad) angejagter Troule und nach) Hauje gebradytem
Pagat jedenfalls 8 Points gewinnen und wenn fie
bann aud) dag Spiel, weldjes 10 Pointd foftet, ver-
lteren, fo Detvdgt der Schaden bdod) imumerhin nur
2 Points; dagegen fdreibt man 18 Points, falld man
aud) das Spiel gewinnt. Alferdings ristirt man ein
Contra®) auf ZTroule und Spiel, falld das ganze
Gegenblatt in einer Hand vereinigt ift und der be-
treffende Gegner fich ftarf gemug glaubt, dem Spieler
ben Pagat zu entreiffer. Jn diejem Falle wiirde man
36 Pointsd verlieren.

Olhne etwad von der Troule eimen Dreier u
fptelen ift im Allgemeinen nicht rathjam, jchon deshalb,
weil man nur 6 Points (10 weniger 4, Troule dev
Gegrer) fdhreibt, jelbjt wenn man dad Spiel gewinnt.
$Hat man. jedod) ein duferft ftavfes Tavofblatt, etwa
12 ZTarof, barunter von XX bi8 XV gejdhloffen, fo
rigfivt man jehr wenig bei einem Dreier ofhne Troule
ititf, da die Gegner eben nur zwei Stidge, auf Stis
und Mond, madyen. Auferdem fann e8 bhierber bor-
fommen, dafi die Troule in der Hand eined Gegners
vereinigt ijt und bderfelbe f{ie anfagt; dann fann man
natiielich auf jeine gefdlofienen Stecher hin Contra der

Zroule geben, dba man fider ift, daf der Gegner den

*) Siehe § 24,
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Pagat nicht vetten faun. Jn diefem Falle wiirbe man
jogar 26 Points gewinnen.

§ 16. Beredhnung des Spieles.

Dag gewonnene Spiel felbjt 3dhlt, wie jdhon
ermdhnt, 10 Points. Die Ponneurs, das Ultimiven
(bier nur Pagat, da ja fein Kbnig gerufen wird) 2.
gelien ebenfoviel wie bet ©olo, ndamlid) 4, angejagt
8 Points, Den Pagat wie beim einfadjen Rufer auf
ad)t Tavof angujagen, hiite man fid) wohl, da €3 einen
grofen Unterjdjied ausmacht, ob man gegen 3iwei oder
orei Perfonen fjpielt. Ueberhaupt fage man ihn nur
bann aw, wenn man 10 bis 12 Tarof Hhat wund fid)
hochftens brei oder vier Stedjer in Hinben der Gegner
befinben. Drveier-Valat zahlt 24, angejoat 48 Points.

§ 17. Der Rufer aus der Hanbd.

Das nad) der alten Sdule als eingige Form
bed Dreiers beftehende, heutzutage jedod) nur ald eine
Abart bes einfacdhen Nufers wund des Solo geltende
Sptel ift der jogenannute Rufer aus der Hand. Wenn
nimlid) der Spieler in BVorhand ein o gutes Blatt
bejit, daff er Dei giinjtiger Bertheilung fein Spiel
alfein zu gewinnen glaubt, fid) jedboch) nidht traut den
theuven Drefer zu vistiven, fo rufjt er einen Kdnig,
ven er felbjt in ber Hand fhat, faujt den Lalon unmd
fpielt gegen bie drei dibrigen Perfonen. Dies Shpiel hat
alfo gang bdiejelbe Form wie der einfache Rufer und
wird aud) ebenjo Hod) bevedhuet. Wenn der Spieler
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hierbei gejdhict mandorirt, o wird es thnt gelingen, die
®egner zu tiujdhen, da fie jo midt wiffer, wer bden
gerufenien Rénig hat, fid) aljo gegenjeitig mifitrauen,
daber fortwdhrend iiberftechen und fo einanbder bedeutend
jywddyen; daher ift es mbglidh mit einer RKarte, auf
bie man einen Dreier unbedingt verloven hitte, einen
Rufer aus der Hand ganz gut 31 gewinnen, wobei man
dann nod) den Bortheil hat, allein zu fdhreiben. Berliert
man dagegen, fo braud)t man eben mur 6 und nidt
10 Points, wie beim Dreier, zu zahlen,

Aud) bei Solo fann man einen cigenen Rinig
rufent, falls man e8 nidt risfiven will, einen Solo-
Dreier zu jpielen. G3 bejteht nimlic) 3wijhen dem
Selbjtrufer-Solo und dem Solo-Dreier dasdfelbe Ber-
haltnif wie zwifden dem einfachen Rufer aus der
Dand und dem Dreier, und ebenjowenig, wie man
frither den Dreier fannte, fannte man den Solo-Dreier,
da man, wenn man bei mittelgutem Blatt gegen drei
jpielen, alfo allein gewinnen wollte, den gewdhrlidhen
Rufer aus ber Hand, bet jehr ftarfem Blatt, das
Selbftrufer-Solo jpielte. Erft in neuerer Beit hat fid)
bavaus bder Dreier und bder Solo-Dreier entwictelt,
trogbem jene alten Gpielformen nod) fortbejtehen, wenn
fie aud) jelten zur Unwendung formmen.

$ierher gehdren nod) die Fille des unbeabfichtigten
Selbjtrufens. Wenn der Spieler in der Borhand obder
der @olijt irrthitmlid) einen Kinig gerufen Hat, den
ev felbjt Dejitst, obgleih) er einen andern zu rufen

Werner, Dad moberne Tarofipiel. 2. Aufl. 3
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beabfichtigte, jo ijt er demnod) verpflichtet, gegen dret
aut fpielen, geradefo af8 ob er fid) mit Abjicht felbft
gerufen hitte, da von jedem Spieler bder nbthige Grad
von ufmerfjameeit verlangt werden fann. Wenm je-
dod) Der Solojpicler cinen Kbnig ruft, der im Talon
liegt, jo fpielt er ohne e3 3u wiffen gegen bret umd
fat nur den BVortheil, daff er die Talonhilfte, in bder
jeit Ronig liegt, mit feinen Stidjen vereinigen darf.
Dad Spiel jedodh ift vollfommen giltig. Wenn oder
Solift ein Gontra betommen und fein Spiel durd) das
Alleinfpiclen verloven Dhat, genieft er bdem wWeiteren
Portheil, dafi dag Contra ungiltig ift, die drei Gegner
afjo nur je 8 Points jdreiben. Gewinnt er aber allein
vas contrirte Solo, jo {dyreibt er 16 Points, das Contra
wird aljo gerechnet.

Wenn {chliefilich beim einfachert FRufer der gerufene
finig im Talon liegt, fo hat der Spieler feinen Partuer
und miifite jein Spiel alfein machen. Kann er dies
nicht ristiven, fo wirft er die Karten weg und zahit
an jeben 4 Points. Glaubt er jedoch dad Spiel gegen
drei gewinmen 3w fomnen, fo fanm er eine der beiden
Talonhiilften faufen und dasg Spiel nimmt feinen Lauf
wie beim Rufer aud der Hand ober beim Dreier.
Qifit er den Konig liegen und fauft die anbere Talon-
hilfte, jo 3ihlt died jo a8 ob ihm dber Kinig abgefangen
worden wire, nimlich 2 Points zu feinem Schaden.
Kauft er dagegen den Konig, fo fann er ihn natiilid)
aud) ultimo anjagen, falls er ftarf genug dazu ift.
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Cap. IV, Der Solo-Dreier,
§ 18. Grildrung dbes Spieles,

Diefes ift das hchite Spiel des Konigrifers und
wird bon einer gegen drei Perjonen aus der Hand, b. h.
obne Raufen des Talons, weldher den Gegnern 3ihlt,
gefpielt. Dagu gehbrt natiirlid) ein fehr ftarfes Blatt, 10 bis
12 Zavof mit hohen Stechern und mindeftens zwet von
oer Zroule, wobei man feirte Fehlfarbe (ohne RBnig) haben
barf. Wenn man dabei beriictjichtiget, daf im Talon 20
und mehr Augen liegen sunen, fo mufg dag Blatt ein jo
ficheres fein, daf man nur fehr wenige Stidye abgiebt. Da
man nun ein joldyes Blatt jehr felten in die Hand befommt,
fo wird natifrlich auch der Solo-Dreier jehu felten gejpielt.

§ 19. Berednung des Spieles.

Der Solo-Dreier ift natiivlid) dag theuerjte Spiel,
et 3ihlt 20 Points. Die Honneurs, Pagat-Ultimo 1und
Dionbdfang gelten ebenfalls das poppelte, ald Dbeim
Dreier, nimlid) 8, angejagt 16 Points. Solo-Dreier-
Balat 3ahlt 48, angefagt 96 Points. Der Monbdfang
fann natiilid) beim Dreier und Solo-Dreier nie an-
gejagt werden, dba man ja feinen Partner, in dejjen
Reffort dies jonft gehirt, hat.

Sweifer Theil. Aebandlung der Spiele,
§ 20. Das Tarofzahlen.
Cine unbedingte Nothwendigleit bei jedem Tarvof
iptel ift genanes Tarvofzihlen. Wan 3ihle die 22 Tarof-
3%
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blitter in ber Weife, daf man fid) bdie Anzahl ber
bereits in bie Stiche gelegten merft. Auferdem beobachte
man dag Fallen der Stecher, man muff 3. B. genau
wiffen, ob der XVIL, ben man in der Haud hat, major
ift, oder mit anberen Worten, ob die Stedjer vom Sfis
big XVIII jhon in den Sticgen liegen. Nur fo wird
man gegen Schluf der Partie, wo s gewdhulid)y am
meiften davauf anfommt, die Situation s beherrjchen,
im Stanbde fein, man wird jid namentlid) todte Kinige,
bag find jolche, die der Gegmer jtart ift, frei fpielen
fonuen, dadurd), daf man demfelben bdie leften Tarof
herausreifst. Bet Solo ftiFt man auf eine gewifje Sdywie-
rigleit im Tovofzihlen, da man nidt weifs, wie viel
Tarof im Talon liegen. Nach einer einfachen Redynung
ergiedt fich, daf der Talon im Durdhjcynitt 24/, Tavof,
aljo 2 bis 3 enthilt. Da es nun filv den Soliften
giinftiger iit, daf viele Tavof liegen, weil dann wenig
Augen ben Geguern 3dhlen und diefe weniger Lavof
befiten, fo nehme er ben ungiinftigeven Fall an, namlid)
dafy mur zwet Tavof im Talon find, und 3ihle dieje
port pornferein mit. Aljo wenn man 3. B. bei Solo
ftil auf Pagat fpielt und hat 17 Tavof fallen fehen
und nod) zwet Tarof in-der Hand, jo wird man betm
Ausipielen zu iiberfegen haben, ob man bent Pagat im
porleten Stich Hevausdwerfen, oder thn ultino rigfiren
foll: ba man tun 17 Tarof gezdfhlt, swet in der Hand
hat, und zwet im Talon zu permuthert find, fo ift nuv
noch ein Tarof in Hinden der dret anbdeven Spieler,

-~
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weldjer fallen muf, wenn man den anberen Tarof aus-
jpielt; man witb fid) aljo den Pagat jum Sdluffe frei
fpielen. Mun ijt es allerdingd misglich, dafi in einem
joldhen Falle nur ein Tavof im Talon liegt und bder
Gegner nod) zwei in der Hand hat, alfo den Pagat
aufhilt, man wird jid) jedoch tropbem nidht den Bor-
wutf deg Leidhtjinng su madjen, jondern bdiefen Umiftand

nur alg einen unglitdlichen Bufall u befvachten Haben.

§ 21. Dag Ausjpielen im Allgemeinen.

Der Anfinger tm Tavoffpiel wird oft nidyt wifjen,
wad er ausdjujpielen hat und wird, wenn er falfd
augfpielt, oft grofies Unheil anvichten und fid) geredhte
Borwiirfe von Seite feines Partners zuziehen.

Die Grunbdgejesze des richtigen Ausipielens hingen
nun von den verjhiedenjten Mmftinden ab, zunddit von
pem eigentent Blatt, dann von dem Blatt des Partners
und dem der Geguer und jdhlieflich von dem Kauf und
ver liegengelafjenen Talonhdlfte. e beffer man mun bdie
jid) daraus ergebenden Riicfidyten zu vereinigen verfteht,
defto bejfer wird man {pielen. Da man aber nur jein
etgenes Blatt fieht, jo ift e natiivlidh jhwer, auf das
oer anberen Spieler Nitdjicht ju nehmen, da man deven
Rarten eben nidyt fennt; fehr bald jedbod), gewdhnlich
jchon beim zweiten Stidhe wird man iiber die jogenannte
oBertheilung” ovientivt fein und nun vortheilhaft zu
Gunften des Partners und um Schaden der Gegner
agitiven fonnen. Gin Beifpiel wird bdies flar madjen.
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Nehmen wir an, A habe den Treff-Kinig gerufen,
ben id), der Spieler D, nicht bejike. Nachdem bdie Bor-
bereitungen boritber find, fpielt A Flein Tarof aus,
B giebt den XVIIL zu, C den XX und idh flein. Aus
biefemt erjten Stich vermuthe i), daf B ber gerufene
Partner ijt, da er in jweiter Hand einen fo Hohen
Zarof sugegeben (vorgelegt) hat. Nun fpielt C Coeur aus,

bon bem ich nur ein Blatt habe, id) gebe dies zu und

A jticgt mit Tarof, wihrend B Coeur-Kinig zumirjt.
et bin i dtber die Partie vollfomumen orientivt; ich
weiff, dbaf B ber Partner ift, dba C niht nadjtarvofivt
hat, id) weiff ferner, dbaf C ber Stirfere in Tarof
bon ung Beiden ift, weil er angefangen Hhat mit Coeur
zu forciven, von benen er mehreve Blatter haben muf,
ba id) nur eines Hatfe und A ed jfart war. Wenn nun
C wieder u Stidh fommt, wird er wicder Coeur
bringen, worauf i) jest meinen Hdhften Tarof vorzu-
legen Habe. Sollte i) einmal zu Stich fommen, fo
habe i) Farben zu bringen, von bdemen ich) vermuthe,
baf fie C ebenfalls befitst, aljo mdglichit furze. Daraus
ergiebt fich bdie widhtige NMegel, baff der in Tarof
Starfe (6 big 8 Stitd) fid) ftart, d. §. von einer langen
Foarbe und umgefehrt der Sdwadje {hwad), von bder
fitrzeften auszujpielen Hat.

v ben Gpieler in BVorhand oder den Solijten
ift e8 meiftens fehr einfad) ausdzuipielen, da es feine
Aufgabe ift, dag Spicl zu dirigiven und er Niemand
su jdjonen braudyt. Hat er civca 8 Tarof und feine

T
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Febljorben, jo jpiele er ZTarof, hat er eine lange Fovce
i irgend einer garbe, fo bringe er biefe, hat ev jhlechfe
Karten, nur wenig Tavof olhne Stedjer, jo jpiele er die
gerufene Farbe an, uwm dem Pariner bdie Leifung des
Spicles zu dibevgeben. Blante Kbnige fpielt man ge-
wihnlich nidht an. Hat man SEs und Dond, fo
ihlage man bden Wond Dheraus, damit bder Partuer
eventuell den Pagat zugiebt und weif, daf man nod)
bent Sfig Habe, damit er 3. B. auj Kinig-1tltimo jpiele.

Der  gernfene Partmer jpiele in den Farben
immer die hochjften Figuren aus, da bder Spieler fie
entieder ffart ift, oder den Kinig Hat, wahrend bie
Gegner  gewiihnlich die fleinjten auszufpielen und
namentlich) die Konige, die fie vielleicht fpiter jdymieren
fonmen, zu jhonen haben. Cine Ausnahme von diefer
Jegel bildet dag Solo, bet weldyem man gewdhulic) aud
al8 Gegner bie Konige, fall8 fie nidht gar zu ftarf bejest
finb, ausjpicelt, da der Solijt (i) nidht verlegen uud
jtavtiven fonute. Hat der Spieler die Troule angejagt,
fo mup der gerufene Pavtwer fo oft er u Stich fommt,
Zavof Dbringen, bda bder Gpieler vielleicht ftill auf
Pagat fpielt.

Gewdhnlich pflegt eimer oder der andere Gegner,
jobald er zu Stid) gefommen, eimmal bdie gerufene
Facbe angujpielen, theil8 um den Partwer zu erfabren,
thetls tweil er feinen Freund dieje Favbe {fart vermuthet,
und fo den Konig zu fangen judht. €8 giebt jedoch
Sille, wo bas Ausipielen der gerufenen Farbe durd)-
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aus fehlerhoajt ift, jo 3. B. wenn der Spieler Pagat-
Wltimo angejagt Hat, da er dann gejchont und nid)t in
Zarof gefdhwidyt wiirde.

Weitere Regeln iiber das Ausipielen find in den
folgenden Paragraphen 3u finden.

§ 22. Dag Hauptipiel.

’
Bei jeder Art des Kinigrufers unterideidet man 1
einent Hauptipieler, jdhledhtmeg Spicler genannt, und
brei Nebenfpieler. Veim cinfachen Rufer ijt der Haupt-
fpieler die Borhand, bei Solo der Solift, beim Dreer
und Solo-Dreier ber, weldher gegen die anbderen drei
fpiclt. Gr ijt Derjenige, weldher dag Spiel divigirt und
gegen ihn ridyten fidy die Attafen der Geguer.
Unter den drei Nebenfpielern unterjcheidet man
beim Rufer und Solo den Partner bdes DHauptipielers
und giwei Gegner, beim Dreier und Solo-Dreier, jowie
bei allen Selbjtrufern drei Gegner.
Dag Berhdltniff zwifdhen dem Hauptipieler und
feimem Partner ijt in der Jlegel ein {oldhes, bdaf
erjtever der (velativ) Starfe, leiterer der Sdywadpe ift.
Der Hauptipieler aljo leitet und der Partuer bat ihm
unbedingt 3u folgen. Spielt 3. B. erfterer Tarof aus,
fo Bat der Partner feinen Hodhjten Tarof den Gegnern
borgulegen und jo oft er zum Stich fommt, Tarof
nadjzubringen, unbd jwar ftets feinen Hvdhiten. Hitte
man jedod) al8 Partner den Wond als Hichften Tarof,
jo wird man ihn nidgt jofort in weiter oder dritter
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Hand braufgeben, fo lange man nidht weif, wo der
©tig jteht, da der Mondfang eine Criatjtrafe von 2,
bei ©olo von 4 Pointd nad) jid) zieht, abgefjehen von
oem Berluft ded Jahlwerthes. Wenn dagegen der Spieler
Pagat-Ultimo angejagt bhat, jo lege man als Partner
felbjt in weiter Hanbd ftetd den Miond vor, da jehst
die Wahridjeinlihteit, dafi der Spieler den Sfis hat,
bedentend grifier ift, weil der Pagatilt ftetd mehrere
hobe Stecher haben muf. Hat er aber nidht den Sfis,
fo wird man mit dem Wond den Stis der Gegner
berausloden und jo die iibrigen Stedher des Spielers
fret madyen, wodurd) er bann viel leidyter mandori-
ren fanm.

Cine Finefle betm Tavofiren, Dbie ebenfalls
meiftens Sadje des Partners ift, ift dad fogemannte
Smpafp macdhen. Wenn ndmlid) dber gerufene Partner
dem ©pieler vis-a-vis, alfo in dritter Hand, fist und
nun diefer flein Tavof ausipielt, jo wird es oft von
Lortheil jein, wenn er nidht jeinen Hichjten, fondern
den nadyjthchften Tarof, ber um 2 obder 3 Augen
fleiner ijt al8 ber hidyjte, vorlegt, in der Erwartung,
daf der Gegner in ber Hinterhand fdhon diefen nidyt
werde ftechen fonnen. Der Vortheil diefer Oyperation
ift einleuchtend, wenn man folgended VBeijpiel beviict:
fidhtigt. Der Spieler (A) habe 3. B. alle Stedher mit
Ausnahme von XIX, XX und Skig, fein Pavtner (C)
fet im DBefite von XIX und St und der XX fiehe
gu dritt bei dem Gegner in Fweiter Hand (B). Wenn
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nun A flein Tarot fpielt, jo muf B flein zugeben und
C mitfite eigentlich dem vievten Spieler (D) den Sfis
vorlegen, er visfirt aber, daf D feinen hohen Stedjer
hat und giebt nur den XIX ber, {dhlagt bierauf, da
er bei Stid) Dleibt, den Sfis und flein Tarot nad,
auf welden A nun den Mond zu geben hat; auf dieje
Weije witd der XX des B feinen Stid) und die
@pieler A und C, wenigftens in Tavof, BValat madjei,
was nidt der Fall gewefen wire, wenn C gleid) den
©fis zugegeben fhiitte, denn dann wiirde der XX des
B jebenfalls cinen Stich) gemadyt Haben.

€8 ijt im Allgemeinen fiir den Partwer Regel,
bem Gpieler, nachdem dicfer Tavof angezeigt, jo oft er
gum Stic) fommt, ben hichiten Tarof nachzujpiclen;
e$ giebt jedod) Fille, wo e vortheilhafter ijt, Flein
nadjzutarofiven, wobei der Spieler jeinerfeits cbenfalls
mit feinem hochften Tavof einftechen und wieder flein
nadtarofiven muf. Man darf died jedoch nur dann
thun, wenn man mehrere hHohe Stecher fat. Der
Bwed biefer Weanipulation ift der, bdie Stedyer der
Gegner in bie Mitte 1 bringen und fo zu fdngen.
Cin Beifpiel: A, der Spieler, habe Stis, XXI, XVII,
XVI w. §. w, fein Partner D fite ihm zur Linfen
mit XX, XVIIL, XIV und mebreven fleinen ZTarof.
Der XIX, ber eingige Stecher, mwelcher ihnen fehit,
ftehe bet eimem der Gegner zu fiinft. Wenn nun A
flein antavofivt, D etwa mit dem XIV 3u Stid) fommt
und den XX und XVIIL Herausidhligt, jo wird ber



BT e Ty e T P e A i

Behandlung der Spiele. 43

Gegner mit feinem XIX einen Stidh) madjen; wenn
D bagegen, nachdem er zu Stid) gefommen, flein
nachtarofict, A mit dem Sfig einftidht, wieder flein
nachbringt und fo fort, dann wird der XIX feinen
Stid) madjen, fondern mit dem XX bed Partners im
flinften Stid) genommnien werben.

€3 fommt Daufig vor, daf der Gpieler eine
jogenannte Fovcefarbe, b. §. mehreve, etwa 3 big 6 Bltter,
eiter Farbe hat. DHiufig ifft died bdie gerufene, wo
dann der finig gewdhnlich verforven geht, da fie einer
der Gegner hochjt wahrideinlich {fart fein wird, oder
e it cine Farbe, bderen Kinig ber Spieler felbft in
per Hand Hat. Wenn diejer nun in Larof nidt jo
ftart ijt, daf er bdie Geguer auszutarofiven und fo
bic lange Farbe frei zu fpielen im Stande ift, jo
mug er gleich von bvormbevein dicje Farbe anjpielen
und fie, jo oft er zu Stid) fommt, wieder bringen,
ober wie der Kunjtanddruc lautet, damit , forciven”.
Nehnten wiv 3. B. an, der Spieler habe den Coenur-
Kinig su finft, ober wad dasjelbe ijt, zu bdritt in der
Hand, wahrend er nod) ziwet Coemr entweder gelegt oder
in der anderen Talonhilfte bhat liegen [laffen. FNun
fann er entweder gleid) den RKibnig ausjpielen, indbem
er bei jebem Mitjpieler nur ein Coeur erbhojft, was
natitelid) fehr felten der Fall ift, oder er jpielt fort ‘
gefetst flein Coenr, um die Tavof damit Herauszu- ! |
[ocfen und den Kinig fret zu jpielen. Wenn man zu i
lesterer Opervation nidt tavofjtarf genug ift, jo ift es
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rathjam ben RKonig gleidh) auszufpielen, da man dann
nod) immer bdie Chance Bat, dafi der Partuer diefe
Farbe jlart ijt, alfo den Kinig rettet. ®ebt er dagegen
von fitnfen durd), fo hat man mit den iibrigen Rarten
dicjer Farbe eine fhome Force, da jeber Dder brei
Nebenjpicler jest Tarof ugeben muf. Der gerufene
Pavtner hat nun bei einer foldjen Force des Spielers
fetnient hichiten Tavof vorzulegen und, fo oft er 3 Stid)
fommt, flein Tavof nadhzufpielen, damit der Spieler
wieder zu Stih und um weiteren grorciven gelangt.
Aufterdem werden dabdurd) den Gegnern  auf doppelte
Weife bdie Tarof entriffen, von Seiten bdes Spielers
ourd) dag Fovciven, von Seite des Partners durd
bag Tavofiven. Dagegen darf der Partner den Spieler
nie forciven, ev foll ihm entweder Tavof bringen ober
folge Farben, von bdemen er weif ober bermuthet,
bafy er den Rinig hat.

Diefes Verhiltnify der Abhingigleit des Partners
vont Hauptipieler erleidet hie und da, wenn auch jelten,
cine Dodification, wenn lesterer mit einem fehr jhwadjen
Blott gevufen unbd nod) dague jehlecht getauft Hat. Wenn
er mm bag Gl gehabt Hat, ecinen ftarten Partmer
g rufen, o witd er jid) al8 den Schwidjeren be-
tradyten und den Jutentionen feines Freundes folgen
mitffen,  Jn diefem Falle wird er aljo feineseqs
forciven bdiirfen, fondern wmgefehrt, tie oben, bden
‘Partner zu jhonen BHaben, wihrend diefer dbie Force
iibernehmen wivd,
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Aufierdem fommt e8 mandymal vor, daff einer
der drei Jebenjpicler Pagat-lltimo anjagt. Gewdhnlid
wird dies nur der gerufene Partuer thunm, da er von
bem Spieler eine ftarfe Unterftiigung zu erwarten Hat.
Da aber diefer RNiemanden trauen famm, jo mug er
jih gundchit Gewifheit veridhaffen, ob ber Pagatijt
wirtlid) jein Partner ift, er wird alfo zuerft die geru-
fene Favbe anjpiclen. Beftitigt fich dann feine Ber-
muthung, fo wird er nun das Spiel aus der Hand
geben und lediglichy dem Partner durd) fortgejetstes
ZTarofiven Belfen nriffen.

Der Hauptipieler, und died gilt namentlid) beim
Dreier, welcher von bden Gegnern gewshulich forcirt
wird, adjte genaw bdavauf, Fum wievicltenmal eine
garbe ausgefpielt wurde, da er darnad) die Hihe des
guzugebenden Tavofs zu bemefjen hat. Wird 3. B. eine
&arbe, von der er auferbem nidhts gelegt oder im an-
deren Talontheil gefehen hat, das erftemal gebracht, fo
gebe er den Pagat zu, fommt fie aber Fum 3weiten-
ober’ gar drittenmal, fo witd er fdhon einen hohen Zarof
ober gar, wenn der Konig ausgefpielt wurde, den Sfis
baraufzulegen bhaben, bamit die bhinter ihm fitenden
Gegner thn nidyt -iiberftechen Fonmen.

Dad Hauptjpiel bei Solo unterjdheidet fich nicht
von bem ded gewdhnlichen Rufers, nur lafie man fidy
Dier in feine Kimjteleien ein, bda man den ZTalon
nidht gefehen hHat und bdaber viel mehr im Finjtern
tappt.
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§ 23. Das Gegenfpiel

Sdwieriger al8 dag Spiel ded DHauptipiclers
ijt bag ber Gegner, Jhre erfte Anujgabe ift e8, zu er-
fahren, wer der gernfene Pavtner umd wer ihr Freund
ift. Gewdhnlidy ift dies johon beim ziveiten Stid) dev
Partie far, wie wiv im § 21 gezeigt Haben. Sollte
bas Spiel jedod eine aufergewdhnliche Wendung nehmer,
fo ift es am einfachften, wenn einer der Gegner, jobald
er dag erftemal zum Ausipielen gelangt, die gerufene
Sarbe bringt, wo bdann gewdhulid) der Konig zum
Borjohein formmen wird. Auferdem erfennt man den
Partner leiht an der Avt feines Spieles, wenm er
3. 9B., nadpbem der Spieler Tavof angeseigt hat, Tavok
nadifpielt, oder auf einen Kbnig ded lepteren eine Dame
fdmiert und fpdter, beim zweiten Ausjpiclen diefer
Farbe, ein werthlojes Blatt zugiebt.

Die Gegner haben ferner genaw davauf Riidjicht
it nehmen, wer vom ihnen der ftavfere ift. Hun ijt
diefer Unterjhied Ffeineswegsd immer bedingt durdy bie
grifere ngahl der Turof, fomberm 8 Ffommt bei
siemlid) gleidjer Penge derfelben davauf am, wer von
ihnen die Srarben des Hauptipielers ,mit" Hhat. Wenn
3. B. beive Gegner fechs Tavof haben, ber eine aber
bret Goeur gemeinjam mit dem Houptipicler Hat,
wiihrend fie der anbere ffart ift, o ift jedenfall8 der
evjtere al8 bder ftirfere zu Detvachten, da feine Larof
purd) das wiederholte Coeurjpielen bes Hauptipielers
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fehr gejdhont, iwihrend die bed ambderem bebeutend ge-
jhwiddt werben. Davauf hat nun diejer bejonbders
Ritdfiht zu nehmen und fo oft er zum Anusipielen
fommt, die muthmapliden FFarben feimes Freundes zu
bringen, ihn feineSwegsd aber zu forciven. Dagegen
mufy diefer feinen Wiitgegner jo oft wie miglich zu
treffen (fovciven) fuchen, damit diejer, fall8 er vor dem
Hoauptipieler fist, thm feine hiochiten Tarof vorlegen
ober, fitst ev hinter ihm, ibn itberjtechen fann. Anferdem
wird bder durd) bdie Forcefarbe bes Hauptipielers fo
wie o [don Gefdywidhte durd) dies Verfahren and)
nod) feiner lepten Farof beranbt und fann min
feinem Freunde, der feine Stedjer confervirt bat,
{chmieren.

Diefe Negeln des Gegenjpieles find namentlid)
von bder griften Widytigleit, wenn der Hauptjpieler
auf Pagat fpielt. Blan mufy hierbet jein Augenmert
davauf ridyten, jo rvajd) al8 miglid) feine Farben abzu-
iptelenr, um 018 zum Sdhlujfe Tavof zu behalternr unbd
fo den Pagat zu fangen. Natitrlich wird nur der
ftirfere Gegner den Pagat aufzubalten verjudjen und
fein Freund wird ihn lediglich zu unterftitben tradjten,
felbjt auf Kojten feiner Tarof. Dag Favbenfpiel muf
man jo veguliven, daff man mu foldje Farben bringt,
die der Pagatift nicht hat, die ihm aljo Tarof foften.
Da die Gegenjpieler aber nicht wiffen, welde Farben
ber Pagatift Hot, fo werden fie nur folde fpielen, von
denten {ie den Kbnig haben, und zwar der ftdvtere jeine
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lingjte, der jdhwddjere jeine fiirefte Farbe. Ein grofier
Fehler ijt s, eine Farbe zu fpielen, defjen Kimig der
Pagatijt gefaujt Hat obder eine folhe, von der man
mit Red)t vermuthet, dafi ev fie ebenfalls befite, aljo
in ben meijten Fdllen die gerufene Farbe. Mit fechs
Zarof fann man fjon den Pagat gang gut aufbalten,
falls man mefhrere hHohe Stedjer und alle Farben Hat,
jo baf man in feiner Farbe getrofjen, d. h. zum
Otedjen genbthigt werden fann. Dod) fommt e bei
jedh$ Zavof nod) fehr dbarauf am, daf man zwei oder
orei Farbenfarten mit dem Pagatiften gemeinjam Habe.
it fieben oder adht Tarof it der Pagai jedodh
meiftend aufgelalten, wenn man drei, beziehungsieife
wei Stidje su madjen im Stande ijt. Sehr gut hierbei
ift 8 nod), wenn ber jhwidjere Gegner die Forcejarbe
bes ftirferen ffart ijt, fo baf er fetnen Bichjten Tarof
vem Pagatjpieler vovzulegen ober thn eventuell zu itber-
jtecgen im Stanbde ift, worauf er wieder eine, feinem
Freunde paffende Farbe bringen fann.

gn dem oben erwidhnten Falle, wo bder Partuer
als der Stirfere und der Dauptipieler als der Schwichere
it betradhten ift, oder wenn der Partner Pagat-Ultimo
angejagt hat, werden die Geguer ihren Angrifi gegen
biefen zu ridhten haben und ihn zu fhwiden verjudyen.

Bisweilen fommt e§ vor, daf einer der Gegrner
Lavot ausipielt, da er merkt, daf die Hauptipieler jehr
jdwady find; dann wird natiiclidy) der Mitgegrner jebes-
mal Tovof nadjzujpiclen haben. Auj dieje Weife ge-
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lingt e8 ihnen mandymal, bden Dauptipieler auszu-
tavofiven und jogar Pagat-Ultimo zu madyen. G3 jind
bies jedod) feltenere Ausnahmsfille und ijt eine berartige
Siinftelei, wie Pagat-Mitimo im Gegenfpiel, feineswegs
3u empfehlen.

Sdylielich hHaben wir nod) bas Berhaltnif bder
Gegner beim Dreter und Solo-Dreier 31 betradten.
Unter ben drei Geguern, die in bdiefen ©pielen ver-
treten find, wird, wenn die Vertheilung nidht eine fiir
den Hauptipieler bejonders giinjtige ift, einer jtavter
al8 jeder der beiden andeven fein, und bdiefemt wird es
dbaber obliegen, bag Gegenipiel 1 leiten. Gr wird alfo
miglid)it au forciven fudhen, und 3war nicht nur den
©picler, jondern aud) jeine Freunde, damit diefe balb
ihre Tavof loSwerden und um Shmicren fommen,
Wenn jedod) die BVertheilung eine ziemlid) gleichmdpige
ift, wag8 man bald merft, jo Bat fid) nur bderjenige
Gegner ald ben Starfen zu betradyten, der die metften
Farben mit dem Spieler gemeinjam hat. Wenn aljo
3. B. bdiefer bdreimal mit Carreaw forcivt und 3ivei
ber Gegner feben, bafi bder dritte aud) drei Carrean
habe, fo miiffen fie biefen bdritten zu jdhjonen juchen,
ba er feine Tarof durd) das wicdberfolte Carreaufpielen
unverfehrt erhalten hat, wihrend fie jelbft eben badurd)
i Tarof gefdwicht rourden. Auferdem Haben bie
Sdywadjen ihr Bejtreben ftetd darauf zu vidten, vaf
oer Gtarfe ju Stid) fommt, fie bditvfen ihn aljo nicht
niberjtechen unbd ihm aud) feine hohen Tavof vorlegen.

erner, Dad moberne Tarckipiel. 2. Wufl. 4
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Hat der Hauptipieler einen Kinig gefauft, jo
wire 8 fehlerhaft, dieje Farbe zu bringen; wenn aber
einer der Gegner fiinf ober gar fed)s Bldtter diefer
Farbe in Hinden hat, fo wird es gut fein, wenn ev
einmal von biejer Negel abweidht, da e fajt gewif
ift, bafi einter feiner Freunde den Kinig ftechen werde.
Ueberhaupt Haben die Gegner ein Hauptaugenmerf auf
Griangung eines Kinigs ju vidten, da alle vier Konige
in den Stichen dem Spieler vier Points extra ahlen.
Der jdwidijte Geguer wird dabher jeine Konige mig-
lichit zut fchonen Juchen und fie nicht, wenn feine Freunde
die Detreffende Farbe bringem, zugebem, da er an-
nehmen muf, bdaf bder Spieler fjie jtechen Iverde,
wihrend er fie vielleidht fpiter, wann er tavoflos ijt,
jehmieren fanu.

MWenn einer der Gegreer nur mod) einen Tarof Hat,
und er bet einem jeiner Mitgegner nod) einige Stecher
vermuthet, fo empfiehlt es fid) hinfig, denjelben auszu-
jpielen, damit e jegt zum Schmieven fomme. Wian
thue dies jedodh) nur danm, wenn der Pagat jhon zu
Dauje ijt, damit man nidht etwa den Spieler, weldjer
ftill ouf Wltimo fpielt, ouf diefe Weife unterjtiie.
Natiivlicd) mitfjen die anbdeven Gegner genau beviidiid)-
tigen, ob bicjes Tarofjpielen ihres Freunbdes. mur ein
Tavofabwerfen ober ein Tavofanzeigen ift; denn, wenn
Testered der Fall fein follte, miiften fie natiivlich
Tarvof nachipielenr, wad im erfteren Falle ein grofer
Fehler wdre.
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§ 24. Das Contra.

Auf jedes Spiel (in mandjen Gefelljhaften auf
ven gewdhulidhen Rufer nidjt) fann die Gegenpartei ein
Contra geben; d. h. fie figivt den Preis des Spicles
im Borhinein auj bag doppelte, da fie itberzengt ijt,
baf fie dasfelbe gewinnen werde. Dag Contra fann von
fedent ber Geguer ausgehen, meijtens gejchieht dies woh(
bon dem ftdvjten; hic und da giebt jedoch aud) der
jhmwddhite ein Contra, wenn er eimen oder gatr feirten
Larof hat, alfo oft fhmieren famn. Lesteres it aber
gewdhnlich nur beim Dreier von Grfolg begleitet wnd
tm Alfgerneinen giemlid) unjicher.

Der Spieler A habe gevitfen, den Talon gefaujt,
berlegt und dies angezeigt mit den Worten ,e8 liegt”.
Diefe legtere Formalitiit 1t ein widtiges Spiclgefets,
ba ber Spieler nad) bdiejen Worten nidhts mehr an-
jagen unb die Geguer vor denjelben fein giltiges Contra
gebert biirfen. Jekt alfo fann einer der Gegner, 3. B. B,
enn er ein jtarfes VBlatt in der Hand hat und das
Gyiel gu gewinnen glaubt, ,Contra” jagen. Hierauf
fleht e bem Spieler A frei, ,NRecontra” 3u geben,
d. . ben Preis bes Spieles auf das vierfache fejt-
gujeen,-wennt er glaubt, fein Spiel nidht verlieren u
finnen. Dies fann and) vom gerufenen Partner C
ausgehen, wenn fein Blatt devartig bejdhaffen ift, daf
er dag Spiel feined Freundes wefentlid) zu unterjtitsen

im Stande ift, aljo wenn er 3 B. ein Stiict von bder
4:*
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Zroule hat und eine Favbe ffart ijt, ober felbjt wenn
er eine fehr jtarfe ,Scdymier” Dhat, obwohl lekteres,
oie jdhon evwdhnt, jehr gewagt ift. Nun fann weiter
ber B, ober aud) deflen Freund D (aus dhnlidhen
Griinden wie C) ,Supra” geben, d. §. bdag Spiel
veradytfadyen, worauf ed endlid) nod) dbem Hauptipicler
A obder feinem Partner C freifteht, , Pord” 3u fagen
ober bag &piel zu verjedhzehnjadhen. Ein Mord-Solo
wiitde alfo 128 Pointd fojten, ein Diord-Dreter
160 Points.

Auch) auf die Honneurs, die beiden Ultimo, den
Mondfang und BValat fann man, wenn fjie angefagt
wurden (aud) ftetd betn einfadjen Rufer) felbjtftindig,
ofme Jiictftcht auf bas Spiel Contra geben, wobei fie
ebenfall dag Doppelte zihlen. Alfo ein contrivter Pagat
wiirbe beim gewshnlicher Rufer 8, beim Solo 16 Points
adfhlen, ein contrivter BValat beim Rufer 48, beim Solo
und Dreier 96, beimt Solo-Dreier 192 Points. Giebt
man auf bdie Honneurs ober auf Ultimo Contra, jo
farm man natitelid) auferbem aud) bas Spiel contriven.
A fagt 3 B. den Pagat au, B contrivt ihu, bdann
fonn D, ber Freund bes B, bad Spiel contriven, wemn
er eine ftarfe Sdymier Bhat. Cin contrivter Balat ift
von ber Gegenpartei gewonten, weun dieje einen Stidh
madyt, dag Spiel braudht jie notiiclich nidht zu ge
winnen, bdied fommt gar nidht in Betvad)t, bagegen
parf fid) der Gpieler, weldher einen angefagten Balat
verfoven fat, alle Honnewrs und Ultimos anvedynen,

=y
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bie er gemad)t fHat. Pat eine Partei auf ein Spiel
Contra oder NRecontra u. j. w. gegeben 1nd jie mad)t
mm Balat, jo zdhlt dies jo, als ob der Valat ange-
fogt umd comtvirt, vejpective vecomtrivt worbden wire,
eit- allerdings faft unmiglicher Fall.

Recontra auf die contrivten Honneurs, Valat 2.
au geben, ijt der Natur der Sadhe nad) nicht vathjam.
Dennt, wenn man fid), wie 3. B. bei  angefagtem
Pagat ober Valat, eine Speculation auf eine gutte Ber-
theilung erlaubt Hat und nun Contra gegeben wird,
fo fagt dies nidhts anderes, al8 dafi die Bertheilung
feine giinftige fei; e8 wive daher unfogijch, Recontra
st geben, da man damit die Vertheilung eben nidyt
dndert. Beim Spiel jelbft ift dies etwas ganz anbderes,
ba der Gewinn desfelben von den mannigfaltigiten Um-
ftdnden abfhdngt, bdie feimer ber Theilmehmer genan
vorausjehen und fid) daher in feiner Stirfe leidht
taujchen fann. Cin Beijpiel wird dies flar madpen.
Der PHouptjpieler A (beim Rufer) fauft 3. B. bden
Pique-Konig, i) (B) habe Pique als Forcefarbe, adht
Lavof, darunter mehrere Stecher und bin wei Far-
ben ffart, i) gebe aljo Contra. Der gerufene Pavtner
C it mum aber Pique ftart und glaubt, daf id) dies
oud) fet und bdarvauf Contra gegeben habe; da er nun
hinter miv figt, Hofft er meinen Tavof, den idh auf
Pique gugebe, itberftechen zu finnen. Gr giebt aljo,
wenn er auferbem ein TrouleftiiE hat, Recontra. Nun
ift aber mein Freund D aud) Pique ftart, fann alfo
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pen O itberftechen und {o oft idh mit Bique forcive,
pem A Zavof vorlegen und giebt infolge beffen Supra.

Jm Ullgemeinen it ed {hwer 3u jagen, auf weldyes
Blatt man Contra und auf weldjes Recontra geben joll.
Sm erfteven Falle muf man etiva adt Tarof, wobet
e8 Dauptfacdhlich auf Hohe Stecher anfommt und ein
Troulejtitf haben, auferbem eim oder zwei Farben
jfavt fein. .Auf Scdymier Contra zu geben, ijt, wie
erwdbnt, fehr unfider, da man nidht weify, ob der
Freund eben im Stande ijt, jo viel Stidje zu maden,
bafp man gemug fdymieven fanm, bdagegenr hat es eine
gewiffe Beredhtigung auf eine grofe Sdymier, wobet
man natiiclich) nur fehr wenig Tarof Haben barf alg
Sreund bdes Contrivenden, nadjdem bdie Gegenpartet
Recontra gefagt Hat, Supra zu geben, dba der erftere
nidt Ditte contriven bditvfen, wenn er nidht mebreve
figere Stidje zu madjen im Stande ijt, auf die man
pann o viel al8 miglidh zuwerfen fanmn,

DBeim Dreier fommen bdie meiften Contra vor
und jind gewdhnlich aud) leidhter zu gewinnen. Wenn
man etiva zwet Tavof, darunter ein Tvouleftitd bhat
und einte Farbe, deven Kinig ber Spieler gefauft Hat,
fart ijt, fann man gong gut ein jogenanntes ,negatives"
Contra  rvistiven. Der Spieler wird ndamlid)y Hodjt
wahrideinlich den gefaujten Konig, von deffen Farbe
et mehreve Bldtter Haben witd, ausdjpielen, um ben
Contrivenden in Tavof zu jhwdden, da er eben bei
diejem dic meijten Tarof vermuthet. Nun ijt dies aber

i
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nur der Wunjd) des Contragebers, damit er bald jeine
betben Tarof (08 fet und nun feinen Freunden jhmicren
tonne. Durd) bdieje Vertheilung, ndmlicd), daf der
Sdwadye die Forcejarbe des Sypielers ffart i)t und der
Gtarfe fie mit hat, gehen die meijten Spiele verloven.
Natiiclich ijt ein foldhes Contra fehr illujorifd), wenn
efiva der Spieler alle Stecher in der Hand hat und
gleich zu tavofiven anfdngt.

Wenn  der Dreier-Spieler bdie Troule angejogt
hat, gebe moan gewdhnlid) fein Contra auf das Spiel,
ba e3 fehr fdywer ift, gegen bdie Troule angufdmpfen,

Auf Pagat wird man Contra geben, wenn man
7 big 8 Tarof, darunter 2 Stecher und alle Farben Hat.

Auj die Troule giebt man Contra, wenn man
jo ftarf in ZTavof ift, daf man dem Spieler den Pa-
gat zu entreifen Pofft. Gewdhnlichy jedoch thut man
died nur beim Dreter, da bet den Nufern bdie Mig-
lichfeit vorhanden ift, daff ber Spieler feinem Partner
bert Pagat dmiert, wihrend er ihn nidht vetten fann,
wennt er alfein jpielt und einer der Geguer 12 Tavof
ober 10 big 11 Tarof und nur joldhe Farben hHat, die
et felbjt aud) befist. Bisweilen Dbefommt der Drefer-
Sypieler ein Contra auf die Tvoule, wenn er fie auf
feine von oben gefcdhlojjenen Stecher, ofhne im Befitse
bed Pagat zu ftehen, angejogt hat, nidht Ausjpieler ift
und einer bder Gegner, welder den Pagat Hat, die
Farbe des vom Spieler gefaujten Kinigs ffart ift.
Dann hat natiivlich derjenige der Gegner, weldher
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Ausipieler ijt, fofort diefe Farbe zu bringen, um den
Pagat und fo bie Troule zu retten.

Wann man  auf BValat Contra geben fann, ijt
natiirlid) leicht auszuredynen, aljo 3. B. auf XVIII
gu finft oder XVIL zu fedhit. Dies gilt jedoch nur
bann, wenn der Hauptipieler Valat angefagt hat; ging
died jedboch) vom gerufenen Partner aus, jo fet man
babei fehr vorfidhtig, ba wir im § 22 gejehen haben,
daf felbit der XX su dritt ober der XIX zu finit
ot nicht im Stanbe find, den Balat aufsufalten.

Hat der Hauptipieler nad) feinem Blatt Kinig-
Ultimo angejagt (fiehe § 11), fo fann man denjelben
contriven, wenn man etwa vier Bldtter der gerufenen
gorbe und gwei fidhere Stidhe in Tarot bat, dba man
ammehmen muf, daff der Kinig -Hodhitens 3u aweit
jikt, alfo vor Sdluf des Spicles herausgetrichen
werden wird. Gbenjo fann man Kbnig-Ultimo con-
triven, wenn er vom gerufenen Partner jelbjt ange-
jagt wurde und man den S8 und bdie Ausfidht hat,
denjelben bis jum SHhluf su behalten, wozu etwa
6 bis8 7 Tarof unbd alle Farben gehiven.

§ 25. Der Balat,

Wiv faben fdhon an mehreren Stellen bdiefes
Biichleins gezeigt, wie man in mandjen Fillen, burd)
Beobadjtung  gewiffer Regeln beim Tavofiven, Valat
madjen fann (§ 10, 22) und wollen fHier nur nod)
einige Beifpiele anfithren, um gu zeigen, unter welchen
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LBorausiesungen der Spieler ober fein PVartner Valat
anzufagen ,Raifon” hat.

Der Hauptipieler fann Valat anfagen, wenn er
12 Tavof (ober mindejtend 11 und einen Konig), dav-
unter die Sext-Weajor, d. §. von &Sfis big XVII
gejchloffen fat. Allerbings ift e babet noch) tmmer
moglid), daf der XVI zu fjiebent fjteht und jo bden
Balat aufhilt, jedoc) jo unwabhricheinlich, daf man
einert foldhent Fall nnmbglich wird in den Kveid feiner
Bevedynungen 3u ziehen Haben. Jn jedem Falle wiirde
man Balat madjen bet einem Blatt von 12 Favof,
bavunter Sfig big XIII gejchloffen. Lenn man 11 Tarof
und einen Kinig Hhat, ijt es tmmer risfant, Valat an-
sufagen, twenn man nidit Ausfpieler ift, da es leidit
miglid) ift, dafy einer ber Gegner diefe Farbe jfart ijt
und der Ausipieler jie unglitdlichermweije gerabde amjieht.

Hiufiger wird Valat gemadt durd) dag Bu-
jammternvitfen von ©pieler und gerujenem  Partuer
und bisweilen fogar von letterem angejagt. 3. B.:
ver Gpicler in der Vorhand habe Trefj-Kinig gerufen
und nach) dem Kauf und BVerlegen Troule und Pagat
angejagt, id) dagegent, ber Befier bdes Treff-Kinig,
habe 7 Tavot, darunter die Stecher von XX big XVII
gefchloffenr, auferbem ben Treff-Kbnig befest mit dev
Dame, fo fann id) jehr gut Valat anjagen, indem id)
atnehmen mufi, bafy ber Spieler feine Fehlfarben und
minbeffens 9 Tarof hat, weil er jonit nidht hitte Pagat an-
jagen diirfen, dba ifhm fo viele Hohe Stedher fehilen.
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Cin gweites Beifpiel: Der Spieler Habe Tavof
_gelegt, Hat aljo nichts in der Hand als Tavof und
1 ober 2 Konige, und jogt nun die Troule an, wil:-
rend id), der gerufene Pavtwer, 4 Tarof, bdarunter
PBagat und XVII Hhabe. Darvaus erjehe id), daf bder
Gpieler die Quint-Wajor Hat, weil er fonjt ofhue
PBagat nidht Gatte die Troule anfagen fonnen (jiche
§ 10), da id) mun auferdent den XVII habe, jo fann
id) LBalat anjagen, in der fejten Ueberzeugung, bdaf
bie 6 hidyjten Stecher vollfommen audreidhen werden,
bie Gegner ausjutarofiven, namentlic), da die Ber-
theilung eine gitnjtige jein muf, tndem ich 4 Tavof
habe, fidh aljo in Hinden bder Geguer in Summa
nicht mehr wie 6 bi8 7 Tavof Dbefinden fonnen.

Neber bemt Valat-fanun man aufierdem nod) alle
anderen Anjagen erftatten, aljo 3. B. die der Troufe
und der 4 Konige, und war wirdb man diefe immer
anjagert, da fie ebent in den 12 Stichen enthalten fein
miifjen, e8 fet denm, eines diejer Hommeurs (dge im
Zalon, wie 3. B. oft bei Solo; aber anch Pagat= und
Konig-Ultimo foun man melden, wobei dies alles fo
3iblt, wie e im dem Detreffenden Spiele zu dhlen
pilegt, obue Niidficht auf Lalat und audy danm, wenn
man diefen nid)t machen follte.

Wir bemerfen an diefer Stelle, daf der Haupt-
jpieler, welcher tmmer bei den ujagen bas erjte Wort
hat, feine foldhen mebhr erftatten darf, madpbem cr
durd) die {iblidje Bemerfung ,e8 faun gehen” oder
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burd) eine Pantomine zu verftehen gegeben Dat, daf
er mit den Unjagen zu Cnbde gefommen ijt. €8 bdarj
afjo 3. B. dber Hauptipieler beim einfacdjen Rufer, weldher
ben Sfig gefauft und den Pagat-Ultimo angejagt hat,
nidht etwa nod) BValat anfagen, nacdhdem der gerufene
Partuer, der den Dond hat, die Troule angejagt hat
— wenn er jegt aud) bei feinen {ibrigen hohen Stedjern
bie Gewifiheit Hat, daf er mit feinem Delfer Balat
madhen werde.

Die Gegner, weldje in Tarof ,valat jind", haben
the Haouptaugenmert auf bdie Favben zu fenfert; eine
bejeste Dame oder ein Cavall zu dritt wird Dhiufig
pen Valat aufhalten, wenn bdie Segner aus den ab-
geworfenen Kavten gu  beurtheilen werftehen, welde
Sarben der Spicler nod) in der Hand hat. Namentlid)
ift e beim Mufer in der Regel die Dame der gerujenen
Farbe, weldje den Gegnern den Balat rettet.

Anbang.
I. Preis-Tabelle,
L. @Gewihnlider Rujer. 1I. Bolo,
Do Sptel . .. .. . 6 Das Spiel’ . ... .- 8
Pagat-) ool w2 PO ngime | fin 4

fbnig= J fbnig=|

Die Troule Die Troule . :

Die & Sonige  [moeiant &  Die 4 Spnige | angeiagt 8
Monbfang Ntondfang

salat TR o 19 SBalal G~ v s 24

o eantgeiagt e o . (24 i angejagt i aitseds
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III. Preier.

Das Sptel. AL T 10
Pagat -1UItimo )
Die Troule | ftil 4
EIE 4 ﬁi‘»nige[ a“gefagf 8
Pondfang
Balaf 61 4000 24

».oangefagt- Lo 4B

IV. Bolo-Preier.
0% SRS 20
Pagat-11timo
Die Troule
Die 4 Kibuige

ftit 8
angefagt 16

Mondfang
BEiat il s 48
" ﬂnﬁﬂfﬂgt 3 IR

II. Mos Markiven und die Gewinn- und Verluft-Beredmung,

Gewdhnlid) erdffnet jeder Theilnehmer am Spiele
ein Gonto, wo er den Werth eines jeden von thim
ober feiner Partel gewonnenen Spieles bet fortlaufenber
Addition anjdjreibt. Die Schlufberechnung gejchieht
dann durd) Beriidfichtigung der eingelnen Diffevengen.

€3 bhitten 3. B. angejhricben die Spieler:

A B
6 8
14 24
44 88
48 g2
476 508

C D
6 18
36 34
44 42
46 14
392 416

€8 mwiivde fih nun folgenbde Sdlupberednung

ergeben:

™~
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Daz Martiven. Gl
A gewinnt von C . . . 84
A‘ " " 1) o % 4 G[l
144
A gerlert on Brooos 82
A gewinnt . . . . . 112 Points.
B gewinnt von A . . 32
B 2 e bRAETE 0 v
B 5 o e
B gewinnt . . . . . . 240 Points.
Guerlioton. A n cea . 184
s v e=aBer Song . kil
RS R N R R
C verfiect . . . . . . 224 Points.
T verliert att AT S 555260
s B T g
152
T o ) RO AR . S
PEBEEEEE o i s 128 S DTHES
Es verlieven aljo: Es gewinnen:
s e o A e e G D
| .Y Bt Y 1
352 Points = 352 Points.

Da Gewinn und Verlujt natiivlid) etnander
gleich fein mitfjen, fo ift demmad) obige Redymung eine
ticdhtige. Wenn in  unjevem Beifpiel der Point 3u
einem Balben Rveuger verabredet worden wire, fo
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hitte A 56 fr., B 1 fl. 20 fr. gewonnen, C 1 ff, 12 i
D 64 fr. verforen.

Su vielen Gefelldaften ift es itblid), nad) jevem
Spiele den Werth dedjelben fofort in Dbaarem Gelde
auszubezahlen. Dadurd) vermeidet man atvar bas Auj-
ichreibet und die Schlufrecdinung, verliert aber durd)
Wedpjelr und Herausgeben des Geldes umfomehr Beit.

III. Beifpiele,

1. Beifpiel eines gewonnenen Rufers.

A. bdie Borhand Hat:

XXI, XVII, XV, VIII, VII, III, Pigue-Dante,
Acht, Carreau-Dame, Lreff-Dame, Adt, Co ettt =90g,

B: &X; XVIIL XTI, IX, V, Pique-Kintg, Ca-
vall, Neun, Coenr-Konig, Cavalf, Carrveau-Bier,
Biwei,

C: XIX,~BVEL XL X Y. Coeur-Dame,
Pique-Behn, Steben, Carrean-finig, Cavall, Treff-
Neun, Sieben.

Bes X T Zreff-Rinig, Cavall, Zehn,
Carvveau-Bube, AR, Drei, Pique-Bube, Coeur-
Bube, Drei.

A fann nun ebenjo gut Pique, wie Treff rufen,
da er in beiben Favben die Dejeste Dame hat. Qn
joldhen Fillen ift es empiehlensmwerth), immer diejelbe
garbe gt rufen, damit man fich rajch) entfcheiden fann.
A wihlt Pique-Kbnig, fauft Stis, Coeur-Bwet und
Bier, legt Carreau-Dame, ZLrejf-Dame und Adht, Hat




Beijpiele. 63

afjo in der Hand 7 Tarof, 2 Pique und 3 Coewr,
Sm gegnerijhen Talon liegent XIV, VI und Trefj-Bube.
A fpielt nun aus und bringt gleid) feine Fehl-
farbe Coeur.

1. Stid) A Coenr-Zwei, B Kinig, C Dame, D Dret.

5

&y
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B fjolfte jetst, da er der gerufene Partrner ijt,
eigentlid) Coeur nachbringen, da A aber den
Sfig getauft hat, will er verjuchen, den
Mond ,unter dad Mefjer” zu bringen (jiehe
§ 10), fall ihn einer.der Gegner jdhwad)
bejefst Ditte.

B XVIII, ¢ XIX, D XIII, A &fis,

Wenn C nicht mit dem XIX jtidht, madjen
A und B Balat.

A X, BV R tD L
A XVII, B IX, ¢ XII, D Coeur-Bube.

D wirft Coeur-Bube ab, damit er, falls fein
Bartner auf die Cpeur des . A mnoc) einen
Stich madht, jhmieven fann.

A VII, B XI, C XVI, D Zrefj-Rbnig.

D tvaut dem C,-dba B tarofirt hat.

C Garreau-fnig, D Drei, A VII, B Bwei.
A Goeur-Bier, B Cavall, C und D beliebig.

Da C tm exjten Stid) Coeur-Dame gugegeben
wd D Goeur-Bube abgeworfen fhat, fann
A annehmen, daf die Geguer fein Coeur
mehr Haben und bringt e8 erjt jetst wieder,
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wad unter gewdhnlidjen Umftinden verhing-
nigooll fein fammn.
9. Ctid) B Pique-Neun, C Jehn, D Bube, A Dame.

B will jest, da die Gegner jhon tarotlos

find, auf Konig-Ultimo {pielen.
o A XV, B Garreau-LBier, C und D belicbig.
v A Coeur-AF (major), B Pique - Cavall,
C und D Dbeliebig.
12, A Pique-Adht, B Kinig, C und D beliebig.
A und B bhaben ihr Spiel mit 63 gegen
7 Uugen gewommer und jdjreiben, da fic
Troule und Konig-Ultimo gemadyt Haben,
10 Points.

2. Gewonnener NRufer mit angefagtem, jedoch
nidt gemadytem Pagat.

A XXT XVIIL XVIL, XV, XIV.. I, @oeir-
RKionig, Bwei, Pique-Konig, Dame, Sieben, Carvean-
Darme.

B: XIII, VIII, V, Trefi-Kintg, Coenr-Dame,
Capall, AR, Drei, Bier, Pique-Bube, Carrveau:
Konig, A,

C: XX, IX, VI, IV, II, ZTreff-Dame, Jehu,
Neun, Carveau-Bube, Pique-Cavall, Neun, Adht.

D: &fis, XIX, XVI, XII, X, Zreff-Cavall,
Bube, Sieben, Coenr-Bube, Pique:Jehn, Carrean-
Drei, Bier.

A rujt Carreau-Ronig und fauft VIL III und
Carvean-Jwei, legt Pique-Dame, Sieben und Coenr-

10.
11 s
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Swet und jagt Pagat-Ultimo an, da er 8 Tarof, dar-
unter mehrere hohe Stecher Hat,

Sm o geguerijdjen Talon: Treff-Adjt, Carreau-
Cavall und XL
1. S, AL B XII, ¢ 1T DIXVI:

2. 4 D ZTrefi-Bube, A VII, B Kinig, C Neun.
D jpielt feine lingjte §farbe aus, da er

ji mit 5 Tarot, darunter Sfis, XIX, als
vert Starfen betradhgten muf.

B AN NIV AV 0 I Wl N X

4. o D ZTrefj-Sicben, A XV, B VIII, C 3Zehn.

8.5, oAl VI B ‘Coturs g, ¢ XX 0B X

6., .U Trefj=Dame, D Cavall, A XXI, B Goeur-

Dame,
v A Carreau-Dame, B Kinig, C Bube, D Drei.
A muf jett jdhon feine Farben anfpielen,
da er jid) nidt den Pagat ,blanfiven” darf.
8. , B Carreau-Ag, C VI, D Bier, A Bwei,
9., C Pique-Aht, D Behn, A Kinig, B Bube.
10. , A Coeur-Rbnig, B Drei, C IX, D Bube
11. G Pique-Neun, D Stis, A XVIIL, B Goeur-
Bier.
12. , D XII, A I, B Goeur-Gavall, C Pique- ‘
Gavalf. 1
A und B haben 41 Augen in ihren Stidjen, ’
aljo gewonnen, jdjreiben aber nur 2 Points,
ba ber angejagte Pagat (4) zu Gunjten der
Gegner  3dbit, weil er von D durd) die

Werner, Das moderne Tavolfpiel, 2. Aufl. 5]

-3
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duferft giinjtige  Vertheilung  der RKavten
mit nur 5 Tarof aufgehalten wurbe.

3, Verlorener NRufer mit angejagtem und gemadtem
Pagat.

A Gat: XVIIL XVI, XVI, XV, XTIV, XII, XI,
VI, V, Goeur-Dame, Trefjf-Neun, Carveau-Bube.

B: XIX, VI, VI, 1L, Zreff-Konig, Dame,
Gavall, Bube, Behn, Pique-Kinig, Cavall, eun.

C: XIIL IV, II, Goeur-RKinig, Pique-Jehn,
Sicben, Carrvcau-Cavall, Bwei, Drei, Bier, Treff-
Adht, Steben.

D: &fis, XXI, XX, IX, €ocur-Cavall, Bube,
Aj, Bwei, Drei, Bier, Carvean-Kinig, AB.

A ruft Goeur-Ronig, faujt X, I, Pique-Bube,
fegt Pique-Bube, Carreau-Bube, Treff-Neun und jagt
Bagat-Ultimo an.

Qe gegnerijhen Talon: Carvean-Dame, Pique-
Dame und Adt.

, Stig AV, B III, C XIII, D XX,

D Goeur-Cavall, A Dame, B VII, C RKinig.
B Pique-Kinig, C Sieben, D XXI, A VI.
D Garreau-Rinig, A XIV, B XIX, C Bier.
.o B Trefj-Rinig, C Sieven, D Sfis, A X
6. bis 12. Stid) (Pagat) wird nun von A gemadyt,
ba er jest alle majoren Tavof Hat.

B und D jihlen 43 Augen in thren Stidyen,
faben alfo dag Spiel gewonnen und jdhreiben, da fie
alfe 4 Kinige gemadgt und den gerufenen Kdnig ge-

"
"

n

1
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3.
4
5
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fangen Baben, 10 Pointd; davon find abzugiehen die
4 Points fiir den von A angejagten und gemadjten
PBagat, aljo gewinnen B und D ¢ Points.

4. Beifpiel eines Rufers mit (jtill gemadhtent)
Balat.

A hats X, VIT, 1, Treff-3ehn, Coeur-RKinig,
Cavall, Pique-RKinig, Bube, Jteun, Carreau-Rinig,
Bube, Bier.

B: XVIL, X1V, XIH, XTI, VL V1L IL, Treff-
Dame, Bube, Carrean-Dame, Coeur-Drei,

C: XX, XIX, XVIII, XVI, VIII, Zreff-Kinig,
Sieben, Coeur-Dame, Bier, Carreaun-Cavall, Drei,
Pique- Acht,

D¢ AXT XV XH; X TV, Lreff-Neun, Adyt,
Coeur-Bube, Jwei, Pique-Dame, Bebhn, Carveau-
Bwet.

A jagt, da er jdwad) in Tarof tjt, aber bret
Ronige, alfo Chance Hat, gerufen i werben, weiter,
B will rufen, C und D pajjen.

B vujt Treff-Rintg, faujt Stis, Zreff-Cavall,
Pigue-Steben  und legt Carreau-Dame, Coeur-Drei,
Bique-Sieben,

Jm gegnerifden Talon: Coeur-AR, Carrean-Af,
Bique-Cavall. :

A jpielt ol Schwadjer und um fidh einen nWeg
fiir ben Pagat zu fdhaffen, Treff aus. Dadurdy giebt
e die mittelbare Beranlafiung zum Balat, denn C
fommt zu Stidh), umd fpielt nun, da B ben ©SHs

5*
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gefauft Bat, feine hohen Stedjer dev Peihe nad) ab.
(Siehe § 10.)
1. Gtid) A Treff-Zehm, B Bube, C Kinig, D Adyt.

ginton XX, DAV B AV, B 11

o SR DAED A X B TIL

S50 0 BV RIECA L B Y.

8.7 G.XVL, DXV, A beliebig, B VL

6. , C VII, D XXI, A beliebig, B Stis.

7. bis 12. Stid) madht B, da er die legten vier Tarot
und die majoren Treji-Dame und Cavall in Hinden bat.

B und O jdjreiben 12 (Balat), -+ 2 (Troule),
-2 (Mondjang), + 2 (alle pier Kinige) = 18 Boints.

5. Beifpiel cines gewonnenen Solo.

A Bat in Hinden: Stis, XIIIL, Coeur-Kinig,
Gavall, Bube, AR, Drei, Trefj-Dame, Cavall, Bube,
Behn, Carrean-Bwei.

B: XIX, XVIII, XVI, TII, Pique-Jehn, Adt,
Garreau-Dame, Bube, Drei, Treff-Neun, Adt,
Coeur-Dame.

0+ XXI, XVII, XIV, XI, X, VHI, VI, VL V,
Pique-Dame, Coenr-Jwet, Carrean-Kbnig.

D: XX, XII, IV, I, Pique-Kinig, Bube, Neun,
Garrean-Cavall, AR, Bier, Treff-Kinig, Coenr-Bier.

A will rufen, B jagt gut, C meldet Solo an,
A und D find damit einverjtanden.

C tujt den Pique-Kbnig, weil er die Pique:
Dame hat, mit weldjer er, falls ber Kinig lige, einen
&tidh) madjen iirde.
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A fpiclt als Sdwadjer feine Hivgeite Farbe aus,

aljo Garremr.
1. Stid) A CaucausSmu B Drei, C Kinig, D Eavall.
Risil i L iDXX AL S8 B TH)
ajgier fonnen A und B fdhon vermuthen,
daf D ber gerufene Partner ijt.
v A ZTreff-Sehn, B Adt, C.VI D Konig.
2 WL DX A XIII, B XVI,
5., B ZTreff-Neun, C XIV, D I, A Bube.
6. - G XL DIV, A Treff-Dame, B XVHI.
7., B Garreau-Bube, C VII, D Bier, A
Coenr-Ag.
«  OX, D Garreau-2g, A Treff-Cavall, B XIX.
9. , B Garrea-Dame, ¢ XVII, D Goeur-Bier
A Coeur-Drei.
w O Pique-Dame, D Bube, A Coeur-Bube,
B PBique-Adht.
1.,  C Goeur-3wei, D Pique:Neun, A Coeur-
Kinig, B Dame.
12. A Coeur-Gavall, B Pique- Jehn, C XXI,
D PBique-Kinig.

Sm Zalon liegen Pique-Covall, Sieben, XV,
Lrefj-Sicben, II, IX. C bder Solijt und D 3iflen
43 Augen in ihren Stichen. Das Solo ijt alfo gewonnern,
. gw. mit 12 Points, da Konig-Ultimo gemadyt wirrde.

6. DBeifpiel eines verlovenen Solo mit ange-
jogter umd gemachter Troule und angejagtem, jedod
verforenem &Konig-1ltimo.
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Ry T XA XX KR S RV e DV e LI
Pique-Siecben, Carveau-Cavall, A, Bwei.

B: XIII, XI, IX. Zreffj-Ronig, Bube, Sebn,
Sieben, Coeur - Cavall, AR, Bwei, Bique-Neun,
Carrveau:Drei.

C: Stis, XVIII, XII, VIIL VIL IV, Carreau-
Kinig, Dame, Bier, Pigque- Cavall, 3ehn, Cocur-Kinig.

D: XXI, II, I, Zrefj-Neun, Coeur-Dame,
Bube, Drei, Pique-Kinig, Dame, Bube, Adt,
Garreau - Bube.

A will tufen, B jagt gut, C Solo, A und D paffen.

C ruft Pique-Kinig, D fagt die Troule und
Konig-1ltimo an, da er vier Pique mit der Dame
hat und der Solift den Sfig haben muf.

1.Std- A XIV, B-IX, ‘G X¥HE D L
2., O Garreau-Kinig, D Bube, A Bwei, B Drei.
3. , O Garreau-Dame, D XXI, A %Af, B XL
4., D Pique-Dame, A Sieben, B Neun, C Cavall.
5. , D Pique-Adht, A XV, B XIIT, C Bebhn.
6. , A XVI B Goeur:Gavall, C 1V, D IL
A vermuthet bei C nod) Carreart, da D
und B ¢8 {dyon im weiten Stid) jlart waren,
iptelt alfo nicht den Cavall aus, ba er dem
C bden Sfis herausloden und Konig-Ultimo
verhindern will.
. A XVII, B Goeur-2g, C VII, D Treff-NMeun.
8. , A XIX, B Goeur-8wei, C VIIL, D Goeut-
Drei.

=3
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9. Stid) A XX, B Trefj-Bube, C XII, D Pigue-
DBube.
A risfirt 2 Tarof im ZTalon,
10. ,, A III, B Zreff-Sieben, C Stis, D Goeur-
Danre.
v O Garreau-Bier, D Cocur-Bube, A Carrean:
Capall, B ZTreff-Kinig.
12. AV, BZreff-Behn, C Coeur-Kinig, D Pique-
RKonig.

3m Zalon: Treff-Dame, Cavall, X, Treff-Adht,
Goenr-Bier, VI="7 Augen.

Jede Partet hat 35 Augen in den Stidhen, daber
iit bas Solo verloren. A und B jdyreiben aljo 8 Points.
C und D Haben die angefagte Troule gemadyt, dagegen
ben ebenfall8 angefagten Rbnig-1litimo verloren, was
fich gegeneinanber hebt,

7. ©olo-BValat mit angefagter Troule und
Pagat.

A: XIX, XVII, XIV, XII, XI, X, I, Goeut-
Rinig, Dame, Pique:RKonig, Behmn, Carreau-Bube.

B: IX, VI, VI, IV, vier Treff, swei Coenr,
ein Carrean, ein Piqgue.

O: VII, I, brei Pique, bdrei Goeur, zwet
Treff, swei Carrean.

D: &tis, XXI, XX, XVIH, XVI, XV, XIII,
V, III, Garveau-Ronig, Treff-Kinig, Pigue- Bube.

A will rufen, B und C paffen, D jagt Solo,
A jpielt dies felbjt, D fagt gut.

-
1y

: b 1
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A rujt Carveau-fénig, D jagt die Troule und
ba A cin Bagat-Solo jpielt, demnach eine geniigende
Menge Tavof Hoben muf, den Pagat an.

Nun hat D neun Tarof, wdhrend A mur fieben
bat, e3 muf daber jehr jorgfiltig gefpielt werden, damit
D bden Pagat nicdht felbjt aufhilt. A vermuthet eine
berartige Bertheilung, da ja D aud) ein Solo jpiclen
wollte und fingt daher nidht mit Tarof, jondern mit
Goeur zu forciven. an, wdhrend D feine hohen Stedjer
miglihit bald wegzubringen jucht, damit A jo oft wie
miglid) zu Stid) und zum weiteven Forciren fomme.

1. Stid) A Coeur-Konig, B Coeur, C Coenr, D XVIIL
9 -k o D SHE AT X B IV, 1OV

B o B XNRL A- XL BV G 1
4, D XX, A XII, B VI, C beliebig.
b. ;D XV A XIX, B 1.0 sbbliehias

. A Goeur-Dame, B und C belicbig, D XV.
T o DEXTIL A BV Bty € heltebig.
A Pigue-Ronig, B und C beliebig, D Bube.
9. , A Pigue-Behn, B und G be[icbig, D=
10: iy D HI; AZXNIE, Biupd Qhbeliebias
11. , A Garreau-Bube, B und C beliebig, D Konig.
12; D ZTrejf-Kimig, A L
A und D baben ftill Balat gemadyt und jdreiben
24 (©olo-Balat) + & (angefagte Troule) - 8 (an-
gefagter Pagat) 4+ 4 (alle vier Kbnige) = 44 Points.
Sm Talon: Carveau-Cavall, AR, Bwei, Pique-
Sicben, Trejf-Adht, Coeur-Bwei. D Ditte bei diefer
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DBertheilung nidit nur einen Dreier, jondern aud) einen
Solo-Dreier (jammt Troule) gewonmen.

8. Gewonnener Dreter mit Troule und Pagat.

A: XX, XTI, XI, IX, VIII, VIL, VI, Garreau-
Cavall, Pique-RKonig, Coeur-Cavall, A{, BVier.

B: X, HI, II, jwei Pique, drei Carreaun,
swet Treff, zwei Coeur.

C: &tis, XXI, XIX, XVI, XVI, XV, XIIL V,
Carreau-RKinig, Treff-Konig, Sieben, Cocur-Bube.

D: IV, zwei Pique, zwet Coeur, vier T reff,
bret Garreau,

A will rufen, B pafit, C jagt einen Dreier, A
und D pajfen nun.

C faujt XVIIL I, Pique-Sieben, legt Pique-
Sicbenr, Treff-Sieben, Coeur-Bube und jagt Troule,
Bagat an. Fm gegneriidhen Talon: XIV, zwei Pique-
Startinel.

A Dat fid) jedenfalls al8 den Stiirfiten zu be-
tradpten und fpiclt daber jeine lingjte Farbe, aljo
Coeur an.

1. Stih) A Coeur, B Coeur, C V, D Goeur.

25 G XIX, D 1V Ay X% Bl

3. , A Goeur, B Coeur, C XIII. D Goenyr.

L, big 9. Stid) C bolt mit Sfis, XXTI, XVIII, XVII,
XVI, XV bie 6 Tarof des A, dann:

10. &tid) C Carrean-Kinig.

11, , G Zreff-Kinig.

12, 7 ;G Bagat.

n
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C Hat jein Spiel mit 68 gegen 2 gewonnen
und fdyreibt 10 + 8 (Troule ang.) -+ 8
(Bagat ang.) -+ 4 (alfe 4 RKinige) =
30 Points.

9. Beijpiel eined verlovenen Dreiers mit an-
gejagter und verloremer Troule.

AR SRR VT S Nl XN SV L BV
Carreau-Bube, Bwei, Drei, Treff-Bube.

B 13tie i BV T s X Ve o WAL = T T
Garreau-Ap, Pique-Kinig, Neun, Treff-Jehn,
Neur.

C: X, IX, Zreff-RKinig, Cavall, Sieben,
Carreau-Dame, Cavall, Bique-Dame, Acht, Coenr-
Cavall, Bube, Drei.

D XIOIL, - XIL,: V, I, Zrejf-Adt, Coeur-
Kinig, Dame, AR, Bwei, BVier, Pique=Cavall, Bube.

A will rufen, B jagt einen Dreier, A, C und
D paffen. B faujt Carveau-Kontg, Bier, XTI, legt jeine
gwet  Treff, fowie Pique-Neun unbd fagt die Troule
an. Jm gegnerifdhen Talon: Treff-Dame, Pigue-Fehu
und Sieben.

A jpielt Treff an, obwohl er mehr Raifon hHitte
Garvean zu bringen, da er fiinf Cavvean gefehen bHat,
ber gefaufte Kinig alfo wahrideinlid) von einem jeiner
Freunbde geftodhen wird. Da aber bdie Troule angefagt
wurde, fpielt er Tveff, weldjes fiir B bder einzige
o Weg! ift, wm feinen Pagat beimzubringen, in der
Hofinung, daf diefer benjelben gleid) beim erjten Stid),
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namentlidy in  zweiter Hand, nidt zugeben werde.
Und in der That geht B nicht auf Treff mit dem
Pagat, da er jid) vorgenommen hat, nur auf Goeur
gu plaufen”, weil er fein einziges Blatt diefer Frarbe
gejehert hat und daher diejen , Weg” fiir den fidjerjten
hilt, wogegen er fih auf Trefi jdhon deshald nidyt
traut, da er brei Blatt davon gefehen Bhat und daber
cirtenn: der Gegner Treff ffart vermuthet,
1. Stih) A Zreff-Bube, B VI, O Sieben, D Adyt.
2., B Garreau-Ronig, C Gavall, D III, A Drei.
3., D Pigue-Bube, A IV, B Kinig, C Dame.
deise rid el e BaX T Ve (X - D X I T
Da A f{ieht, dba B mehrere Carrean hat
— Denn jonjt Ditte diefer den Kinig nidht
ausgefpiclt — und daher diefe Farbe felbjt
bringen wird, fpielt er Tarof, damit feine
greunbde bald ang , Schmieren” fommen.
w B Carreau-Bier, C Dame, D XII[, A Bwei.
e ot X B: XVH, £.X:
D muf jegt Tarot nad)jpielen, da A es an-
gezeigt Dat.
v B @arreau-A{, O Treff-Rinig, D Coeur-
Kinig, A Carrean-Bube.
Dier fieht man, wie Hug es von A mar,
im gweiten Stide nidht den Carreau-Buben
gugugeben, da er jegt, wenn er nidt Qe
jdpunbden”, nur nod) die Drei oder Jwei in
inden, B alfo mit dem AF diejen Stid) ge:

-3
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mad)t und dadurd) wei RKonige erlangt
hatte.

A XX, BIL C Trefj-Cavall, D Coeur-Dante.
A XVIIL, B I, C Goeur-Cavall, D Pigute-
Cavall.

B fieht jetst, dafi er feinen LWeg mefr fiiv
bert Pagat hat, und giebt thn daber gleid) zu.
A XVI, B &fig, C Pique-Acht, D Coenr-Bier.
B XXI, C Goeur-Drei, D Swet, A VIL
B XI, C Gocur-Bube, D Af, A XIX.

B 3ifit 17 Augen in jeinen Stichen, A, C
und D bdagegen 53, haben aljo das Spiel
gemonten und jdreiben, bda jie den Pagat
gejangen, B aljo die angefagte Troule nicht
gemacht ot und weil fie auferdem bie
4 Rpnige erlangt haben, je 22 Points.

Der Dreier wurde hariptjadylid) bdeshalb
verlorven, weil A, der Starfe, drei Carrean
mit dem Spieler gemeinfam Hatte und da-
burd) jehr in Tavof gejchont wurde, wihrend
die Sdwadjen bald zum , Sdymieren” famen.
AuBerdem war es fiir B fehr ungimitig,
bafg bder Starfe vor ihm faf und jo bie
anderen Gegner hinter ihm bHfters jdhmieren
fonnten, wie 3. B. im 8. -und 9. Stid).

Wir wollen nun im folgenden Beijpiele zeigen,
baf B bei eciner giinftigen Bertheilung mit genau
bemjelben Blatt und Kauf jein Spiel gewinnen Ffanm,
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10. Beifpiel eines gewounenen Dreiers mit an-
gefagter und gemadyter Troule,

A fabe: XVI, IX, VI, V, Coeur-Bube, Bier,
Lreff-RKinig, Bube, Sieben, Carreau-Bube, Bwei,
Bique:Cavall.

B fiehe Beijpiel 9.

C: XX, XIX, XVII, XV, XIII, X, Carreai:
Dame, Coeur-Konig, Dame, AF, Pique- Bube
Trefi-Acdt.

D: XII, VII, IV, III, Goeur:Cavall, Bwei,
DOret, Trefj=Cavall, Cavrean-Cavall, Drei, Pique-
Dame, Adht.

B fauft und legt dasfelbe, wie tm vorigen Bei-
jpiele und jagt ebenfall3 die Troule an.

Bortheilhaft ift es hier fiir B, daf der Starfe
(C) binter thm {itt, jo daff er (B) bdie meijten Stidhe
alg Lester madjen und nidt in die WMitte genommen
werden fanm, wodurd) er feine Stecher jehr jdhont.

1. Stidh A Pique-Cavall, B Kisnig, C Bube, D Acht.
2., B Carreau-Rinig, C Dame, D Drei, A Bwei.
3. B Garreau-Bier, C X, D Gavall, A Bube.
4, , O Goeur-AR, D Drei, A Bier, B II.
5 » B Cartean-Ag, C XII, D III, A V.
v C Coeur-Dame, D Bwei, A Bube, B VIIL
e B X N ) LV A
8., G Coenr-Rinig, D Cavall, A XVI, B XVIIL.
9ot e BuGhie G XTI DAL A - KE
» B XXI, C XIX, D XIT, A Tveff-Sieben.
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11. Stidy B XIV, C XX, D Bique-Dame, A Treff-Kbnig.
12. ,, O Treff-Adht, D Cavall, A Bube, B 1.
B 3dblt diesmal 51 Augen, wdbhrend die
bret Gegner €3 nur auf 19 gebrad)t Haben,
Da B bdie angefagte Troule und den ftillen
Pagat gemadjt hat, jdjreibt er 22 Points,
gerade jo viel, wie feine Gegner im vorigen
Betipiel gejdyrieben haben, trosdem ermitdem-
jelben Blatt, demjelben Kauf und derjelben
Yage gejpielt hat. Man entnimmt alfo aus
biefen beiden Beifpielen den namentlich beim
DOreter gur Geltung fommenden eminenten
Cinflufy einer giinjtigen oder ungiinftigen
Bertheilung.

11, Beijpiel eined gemonnenen Solo-Dreiers.

A: XX, X1V, XI, VHI, VL Ereff-Bube,
Behn, QIrI)t Pique-Bube, Behn, Lneur = Bwei, Dret.

1 Ghig, -XXI,» XIX, XVII, XV, XII, XII,
L ][,I. Carreaun-RKinig, Cavall, AR.

C: XVI, IX, V, II, Treff-Rinig, Dame, Neun,
Coeur-Cavall, Pique: Kinig, Adht, Carrean-Dame,
Bier.

D: X, I, Goeur-Rinig, Dame, Bube, A{
Bier, Treff-Cavall, Sicben, Carvean- Jwei, Piques
Dame, Neun,

A will rufen, B fpielt einen Solo-Dreier, A
[aft thn gut fein.

Abetradhtet fich mit 5 Tavot mit Redht als ben Starfen.
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. Stig A Zreff-Adht, B I, C RNeun, D Sicben.

B Garreau-Ronig, C Bier, D Bwei, A VI

A Zreff-Behm, B XV, C Kouig, D Cavall,
U giebt den Riénig zu, in der Hoffnung,

bag D ben XV ftedjen mwerbe.

B Garreau-%A{, C Dame, D I. A VIIL
Jebt hat A nur drei, wihrend C nody vier

Zarof Dat, legtever it aljo jtivfer als A

weil ev die Carreau mitgehabt hat, Darum

ift e8 gut, daff C nod) Treff hat, dba A

pamit fortgejest forcit,

A ZTreff-Bube, B XVIII, € Dame, D X.

B &tis, C I, D Goeur, A XI.

B XXI, C V, D Goeur, A XIV.

B XIX, C IX, D Qoeur-Rbnig, A XX.

A Pique-Zehm, B VII, C Aht, D Neun.

B XII, G XVI, D Bique-Dame, A Pique-

Bube.

C Pique-Konig, D Coeur-Bube, A Coeur-

Bwei, B XII.

B Carreau-Gavall, C Coenr-Cavall, D Coeur-

Dame, A Coeur-Drei.

B rigtivt 3wei Tavof im Talom, jonft hatte
e im 10, Stid) nicht den XIII jdhlagen
bitrfen.

gm Talon: Pique-Sieben, IV, Carrveau-
Drei, Pique-Cavall, Carrean-Bube, XVIL
B 3aflt 41 Augen, DHat alio den Solo-
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Dreier gewonnen und jdyreibt, da dic Geguer
jowohl ein Troulejtitd al8 aud) einen Konig
haben, einfad) 20 Points. ?
Wir wihlen fitv dag nddjjite Beijpiel (ver-
lovener ©olo-Dreier) bdasjelbe Blatt des
©pielers, nmur mit bdem Unterjdiede, bdaf
die WVertheilung eine wefentlid) andere und’
namentlich der Talon von gridferer Augen-
zabl ift. Dagegen wird der in biejem Bei-
ipicle geftodjene Carreau-Kdnig bdurdygehen.
12. Beijpiel eines verlorenen Solo-Dreiers.
A:VIIL I, Treff-Konig, Cavall, Neun, Carrean-
Bwei, Pique:-Dame, Bube, Adt, Coeur-Bube, AR,
Bier. ;
B: (fiehe Beifpiel 11). ‘
0 XX VI, X VI, XINGSXes i ® arpedh:
Dame, Bube, Drei, Coenr-Jwei, Pique-[ehu. !
D: VL IT, Carreau-Bier, Pique- Neun, Sieben,
Coeur-Konig, Cavall, Drei, Tveff-Bube, Jehn, A,
Sieber.
A will rufen, B ©olo-Dreier, A pafit.
A fpielt fid) notiirlid) jdywad) aus, alfo Carreau:
. Gtid) A Carvean-Jwei, B Konig, C Drei, D Bier.
v B Carveau-A{, C Bube, D II, A L
a1 A-VIL B XIE €l ‘
D fpielt feinen letten Tavof aus, um auf 4
die Garreauforce des B jdjon jdymieven 3u
fonmen,

2 W =
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4. Stid) B Carreau-Cavall, C Dame, D Coeur-Kinig,

A Treff-Rinig.

Nt bdiefem Stidge hat die Gegenpartei
jdhont gemwonmnert,

C Pique-Zehn, D Sieben, A Acht, B III.
B XVIII, € XX, D Goeur-Gavall, A Pigue-
Dame,

C QGoeur-3wei, D Drei, A Bier, B XIII.
B VII, C X, D Zreff-Bube, A Treff-Cavall.
C XVI, D Pique-Neun, A Pique-Bube,
B XV.

C XIV, D Zrefj-Sieben, A ZTreff-Neun,
B XX,

B &tig, C XI, D Trejf-Acht, A Coeur-%.
B XXI, C XVII, D Zreff-Zehmn, A Coeur-
Butbe,

Wian beobadhte das Spiel wifchen B und
Cim 7. big 10. Stid). S 7. fticht B mit
pem XTII, bamit er mit dem VI[ ben C
jum Stedjen winge; wenn nun C feinen
fleinften Tarof, aljo den XI nadjbrichte,
wiirbe B |, Rejt" macjen, da er den XT mit
bem XV nimmt und dann Sfis, XXI,
XIX al8 majore Tavof bdie Situation be-
haupten. Da C aber den XVI (9. Stidh)
ausipielt, muf B nod) einen Stid) abgeben,
er thut dies gleid) jett, da auf diefen wenig
gejhmiert wurbde, weil die beiden Schmadyen

Werner, Dad moberne Taroljpiel. 2. Anfl. 6
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in der Witte fagen; ein joldes Nadylafjen
0ed Stidjed, um- nachher NRejt zu madjen,
nennt man’ , lachiven” und fommt nament-
(id) haufig vor,. wenn emand den Wiond
fangen will.

Die dret Gegner Haben ohne Talon 34
Augen, tm Talon liegen Pique-Cavall, V,
Zrefi-Dame, Pique-Konig, Coeur-Dame, IV,
alfo nod) 14, madhyt zujammen 48 Augen,
B bat alfo nur 22, daher den Solo-Dreier
verfovenn. Die Gegner jdreibent je 20 Points.
Hitte B nur einen Dreier gefpielt, fo mwiirde
er (mit 39 Augen) gewonnen haben, da er
Pique-Kinig getauft, Coeur-Dame, Carreau-
Cavall und AR gelegt hitte.

&

Das Tappen.

¢mletfing.

3

§ 1.Die 3wet Tapperarten.

Dag Tappen oder der Tapper, aud) ,Dreier”

genannt, ift ein- Tavoffpiel fitv drei Perfonen. Je nad-
dem man nun mit der voljtindigen Tavotfarvte (fiehe
Konigrufer §1), alfo mit 54, oder nur mit 42 Blatt
ipielt, zerfillt diejes Spiel in ben Tapper mit Stavtineln

vy e
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unb- in den ofhne Startineln. Fm lessteven Falle werden
ndmlid) in den vothen Farben die Bwei, Drei und Vier,
it den fdhywarzen bie Neun, Acdht und Sieben entfernt,
Man jpielt dann alfo mit 54 — 12 =42 RKarten, in
weldjert die 22 Tarof und von jeder Favbe fiinf Bldtter
enthalten find. Wir werden im Folgenden beide Tapper-
arten befanbeln, und Zwar jo, daff wir dad Spiel mit
54 RKarten juerjt beriidjidhytigen unbd bet dem anbderen
nur bdie von diefenn abweichenden Negelnr befpredyen
werbdern.

§ 2. Die Grundprincipien des Spieles.

Eg find dies genau bdiejelben wie beim KNbnig-
rufer. Favbe muf auf Farbe, Tarvof auf Tarof und
aufj die farte Favbe chenfalld Tavol fallen. Audh iiber
pJenonce” gelten diefelben Beftimmungen (fiehe § 2
ved Kinigrufers).

§ 3. Das Jahlen.

Gezahlt wivd beimt Tapper genaw fo wie beim
RKonigrufer. Nur ijft ed hier einfadjer, da jeber Stidh
aus drei Kavten befteht, aljo je eime Lage bildet. Sum
Gewinn einer Partie gehbren auch beim Tappen mit
54 RKavten 36 Augen. Haben beide Parteien 35 Augen
in den Stidgen, fo Hhat die Gegenpartei gewonnert.
Beim Tapper ofne Startineln jedod) fallen 3wilf Blatt
weg, bie Swmme aller Augen bed Spieles Dbetvdgt
daher nur 66, ingolge deffen ijt hier einePartie jhon

6*
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mit 84 und von Seiten der Gegenpartet mit 33 Augen
gemorniett.
§ 4. Bejtimmung der Pldse.

Diefe gejhieht entweder auf diejelbe Weife wie
beim Rbnigrufer obder jeder Theilnehmer febt fich auf
einen beliebigen Plag und e8 giebt derjenige zuerit,
weldher die dem Rang nad) Hichite Karte aus bdem
verdectt aufgelegten Spiele zieht. Hier ift zu erwdhnen,
daf am Tapper aud) vier Perjonen theilnehmen tinnen,
wobei jedod) ftets mur drei an einer Partie betheiligt
find, wibrend der Bierte jo lange ,fitt". Diejer BVierte
ift der jeweilige Kartengeber. Er verliert und gemwinnt
mit ber Gegenpartei.

§ 5. Dag Kartengeben.

Der Geber hat griindlid) zu mijhen und lints
abheben zut laffen. Nehmen vier Perjonen am Tapper
Theil, jo Bhebt der vis-a-vis Sifsende ab. Die erjten
jehs Rarten werden in den Talon gelegt und Ddie
fibrigen 48, refpective 36 in Lagen zu je adyt, refjpective
jechs an die drei Spieler vertheilt, und gwar jo, baf dber
recht$ vom Geber Sigende bie erjte Lage erhilt. Diefer
Bat die Borhand und fpielt aud) aus. Wurde getlopft,
jo fonn die Vorhand bejtimmen, ob fie ihre RKarten
s 8 ober 16, vefpective 6 oder 12 umd weldye 16,
rejpective 12, die evjten, zweiten oder lefsten haben will.
Nadh ihr hat auc) der zweite Spieler diejes Wahlrecht,
im Falfe die Borhand fich dafiiv entjdjieden hatte, alle
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Sarten auf einmal zu nehmen. $Hat der Kartengeber
Jvertheilt”, jo zablt ev an Jeden 2 Points Strafe 1nd
mufy nod) einmal geben. Wenn Jemand filiclich ge-
gebent fat, wird ujammengeworfen. Hat einer ber
Spieler gar feinen Tarof erhalten, fo ijt die Austhet=
fung ungiltig und der Kartengeber mup neuerdings
austheilen.

§ 6. Das Licitiren und die Spielavten.

Wie erwihnt nehmen an jeder Partie drei Perjonen
Theil, unter diefen ift ftetd ein Hauptjpieler und zwet
Gegenjpieler. Der evftere muf, um fein Spiel gu gewinnen
36, rejpective 34 Augen zujammenbringen; haben beide
Parteien 35, refpective 33 Augen, jo haben bdie Gegrner
gewonnen. Jm Allgemeinen nun iff immer Derjenige
ber $Hauptjpieler, weldjer dag bejte Blatt hat, da er
naturgeméf am Hddhften licitiven wird; und wer das
hichite Angebot geftellt hat, der wird eben Hauptipieler.
Wenn aljo Jemand 16 Tarot hat, wihrend die beiben
anberen mur je drei befigen, jo wird er jebenfalls
fpielen und bdicje werden pafien. Nun ijt aber bdie Ver-
theilung bder Tavof und Honneuwrs gewdhnlic) eine
stemlid) gleichmiBige und e werben daher oft zwei
ober gar alfe dret Theilmehmer ein Spiel ristiven 3u
tonnen glauben und dies durd) bag jogenannte Yicitiven
sum Ausbrud bringen.

Nachbent ausgetheilt ift, hat die Borhand A fid)
auerjt su evfldven; glaubt fie ein Spicl allein gegen
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awei gewinnen 3u fnnen, {o fagt jie ,einmal" oder
neinen Dreier”. Pajfen nun die beiden anderen, B und C,
jo bat A bas Jed)t des RKaufes erlangt. Er dectt u-
ndad)jt die drei oberen Karten des Talond auf und
nimmt fie, fall8 ev dbamit gufrieden ift, in jein Blatt
auf, legt bafifr drei anbdere weg, und fpielt nun gegen
B und C. Die anbere Talonbilfte wird gar nicht an-
gefehen und 3dblt den Geguern. Diefes Spiel gilt ein
Point. Jft A jedoch) mit den drei oberen Karten nidyt
einverftanden, fo dedt er aud) die drei unteren auf.
Jimmt er diefe, fo 3ihit bas Spiel 2 Points. Finbdet
er dagegen, dafi bie oberen Bldtter eigentlid) dod) nodh
beffer jind, jo fanm er fie nod) itmmer wihlen und
bann gilt dag Spiel 3 Points. Da man Hentzutage
immer gleid) beidbe .Talonhilften aufoedt, jo fallt das
©piel zut 1 Point gang weg und der Drefer, refpective
Cinmalige, zihlt entweder 2 ober 3 Points. Pat A
gepafit, B einen Dreier gefagt wnd O ebenfall3 gepaft,
pann fpielt B, und zwar ebenfalld zu 2 oder 3 Points.
m entjprechenden Falle ebenjo C.

Gagt A einenn Dreier, wihrend B (ober C) eben-
falls ein gutes Blatt hat, o jagt diejer einen , Unteren”,
. h. er will -audy {pielen; aber da er nicht Borhand
bat, famn ev nur ein hiheres Spiel ald8 A anjagen.
Diejer pafit nun entweder ober nimmt jein Redt in
Anjprud), den ,Unteren” oder ,Bweimaligen” felbjt
3u fpielenr. Wenn A paft, B cinen , Dreter” und C
einen , Unteren” fagt, o hat B wieder dag Borredyt,
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den Unteven u ,halten'. Beim Unteren werden zuerft
bie brei unteven Talomblitter aufgedect; nimmt man
biefe ofne die obeven angujehen, jo 3dhlt dies 2 Points.
Dectt man jedoch) auch bdieje anj und wihlt fie, fo
360t das Spiel 3 Points, geht man wieder Fu den
unteren zuritc, fo fpielt man zu 4 Points. Aud) hier,
wic bei den Hiheren Spiclen werden gewdhnlich) beide
Talonbilften gleichzeitiy aufgedect.

$at A einen Dreter, B einen Unteren gefagt, A
biefen gehalten, fo fann B nod) weiter treiben und auf
einen , Dreimaligen” invitiven. Dies fann auc) O thum,
wennt B den Unteven gefagt und A ibhn ,oudgelajjen”
hat. Beim ,Dreimaligen” werden wieder, bie oberjten
orei Blatter des Talons aujgededtt umd werden fie
gleich genommen, ofue die anberen drei angujebert, fjo
3iblt bas Spiel 3 Points. Nimmt man die unteren,
jo jpielt man zu 4, und geht man auj bie oberen
suriicf, su 5 Boints.

Sdliefilich) fann die PHinterhand, wemn die Vor-
hand bden ,,Dreimaligen” gehalten hat, nod) einen
Biermaligen” jagen. Hier werden wieder die unteren
Talonbltter zuerft befehen, woraus fid) cin bier-
werthiges Spiel ergiebt; wenn man aud) die oberen
aufdedtt, jo gilt bas Spiel mit diefen 5, und geht
man auf die unteren zuriid, 6 Points.

Aljo man Dhat:

Das einmalige Spiel zu (1), 2 und
sweimalige i e )

Pointd

- G

" It
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Dag dreimalige Spiel zu (3), 4 und 5 Points.

o ptermnlige:n @B, BT

Pafjen alle Theilmehmer, jo wird zujammen-
geworfen und die Vorhand fdreibt 2 Points, worauf
ber Nadyjte giebt.

YuBerdem giebt es beim Tapper aud) ein Spicl
ohne fauf, wobet der gange Talon den Gegnern bt
e$ ijt dies bas Solo. Dies iiberbietet nod) den , Bier-
maligen”. Wenn alfo A einen Dreier gejagt, B bis
um Bievmaligen licitivt und A gehalten hat, jo fann
B nod) ein Golo anfagen; A Hat aber dbas Redht Solo
jelbjt zu jpielen. Gewdhnlich jedbodh wird bas Solo
obne vorhergegangenes Yicitiven gemeldet, da natitrlic)
daglt ein Dejonders gutes Blatt gehort und es bei
ungiinjtiger Bertheilung jhwer zu gewinnen ijt.

Dag Licitiven mufy immer jdyrittweife vom min-
dejten big zum hichften Spiele, darf alfo nidht jprung-
weife gefdjehen. Ebenjowenig darf ein Spieler fein
Ungebot, weldjes er behalten hat, iiberbieten, aljo 3. B.
nadypem ihm der Untere geblicben ijt, einen Dretmaligen
pber gar ein ©olo jpielen.

A. Pax Tappen mif 54 Karien.

Crffer @bheil. Die eingelnen Spiele.
Cap. I. Noas Spiel mit Kouf,
§ 7. Die Raifon des Licitivens und Haltens.
Bei diefem Spiele fommt es fehr auf die Honnenrs,
aljo auf die Troule und bdie Rinige an. LWenn man
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die DurdyjdynittSanzahl von Tavot, alfo fjieben, hat,
barunter etwad von ber Troule und einige hhere Stecher,
fo unterwerfe man undd)jt feine Farben ciner genauen
Priifung; hat man feimen Kénig und ift feine Farbe
jfart, o wird man nidt jpielen. Wenn man dagegen
einen oder zwei Kionige hat, eine FFavbe jfavt ift ober
jwei ober drei eingelne Karten einer Farbe hat, die
man eventuell verlegen fann, ift man mit einem LWorte
in ber Lage, nad) einem einigermafen gitnjtigen Kaufe
die Rarte jo zu reimigen, daff man in jeder Farbe
Stide 3u madjen im Stande ijt, jo jage man einen
Drejer.

Bejler muf dag Blatt bejdhaffen jein, wenn man
einen Unteven fagen will, weil man, nadjdem die Vor-
hand jdhon einen Dreier gefagt hat, auf eine ungiinitige
Berthetlung, jowie auf einen jchlechten Kauf rechnen
mug. Hat man circa 8 big 9 Tavof, ein Troulejtiid,
Konige und ijt eine Farbe ffart, o fann man jdyon
eitert Unteren vistiven. $Hilt die Borhand, die natiivlid)
ein dhnliches, wenn nicht bejfeves Blatt Hhaben muf,
ben Unteven, jo jdhweige man und lcitive nidht hiher,
ba e Gitte ijt, dafl dbie Vorhand, fobald fie einen
Unteven gehalten hat, Alles halt; man wiirde aljo nur dbasd
©piel vertherern und hat durdjaus nid)t die Gewifheit,
¢s dem Spieler abjugewinmen. Glaubt man bdagegen
dieje su haben, jo [icitire man natiivlic) big zum Bier-
maligen, um dag Spiel im eigenen Juterefje zu ers
hihen; in biejem Falle mufy man etwa 8 big 10 Tavof,
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davumter einent von der Troule, jowie viele Hohe Stedjer
habenr und civea Zwei Favben jfart jein, auferdbem darf
man  felbjft nidht zu bhohe Schmicrfarten bhaben, bda
dieje gewdhnlid) alle ber Spicler erhilt, wdhrend es
natitclich) fehr gut ijt, wenn der Mitgegner, dev felbjt-
verjtandlid) nur wenig Tavof Haben wird, im Befike
emer ftacrfen Sdymier jteht. Allerdings fann es Cinem
pajjivenr, baf bdie Vorhand ein dbhnlidhes Blatt hat und,
falld man big jum Bievmaligen licitivt, diefen ausliifit,
man aljo felbjt aufgejeffen ift und bdag Spiel ver-
[teren wird.

Hat man ein jehr ftarfes Tarofblatt, civca
12 &tiid, fo find bdie Farben mehr Nebenjacdhe, da
man jid) jedenfalls giinftig wird verlegen fonnen.
Gbenfo vertveten eime grofie Amnzahl Hoher Stecher,
etwa von XX 0i8 XV gejdloffen, den Diangel eines
Trouleftiices.

Weehr diber diefen Punft zu fagen, halten wir
fiiv unndthig, jeder Spieler wird durd) bdie Proypis
jehr bald die Stdrfe jeines Vlattes beurtfeilen lernen.
Nur fet hier vor eimem allzu Ffithnen Licitiven, jowie
bor einem allzu grofen LWertrauen auf den Kauj
gewarnt, dba dbag Spiel jonjt leicht einen hajardmafgigen
Anjtrich evhalt.

Hier ijt nod) zu bemerten, bdaf das zweifade
©piel in den meiften Gejellfhaften gar nidt erft ge-
fpielt, fondern gleid) al8 gewonnen aufgejcdhrieben wird,
ausgenommen, wenn etwas vom Spieler angejagt witrbe.

7
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8 8. Da3 Kanfen.

Wenm alfo Jemand durd) fein Hochites Angebot,
pas von beiben Seiten gut gebeiffen wurbde, Fum
Hauptjpieler geworben ift, faujt er. Jum find Ddie
6 Rarten des Talon Hhiufig fo vertheilt, daf i jeder
$iilfte etwas Begehrenswerthes liegt, ¢§ Dhangt nun
piel davon ab, baf man bdad Ridytige fauft. €8 lafjen
fih davitber feine tovmen anfjtellen, da e8 lediglid)
von dem s verbeffernden Blatte abhingt, welder
Talontheil der jdhvnere ift. Sundchjt giebt man fmmer
ben Honneurs ben Borzug, liegt fein joldes, o bilegt
man nach) der groferen Tavofzahl zu greifen, ift dieje
in beiben $Hilften gleidh), jo wihlt man die, in der
jid) folche Favben befinden, von denen man den Kinig
tn der PHand hat, ober dod) eine grifere Anzahl von
Blttern. Auferdem judgt man den Geguern jo wenig
wie mbglic) liegen zu lajjen.

8§ 9. Dag Verlegen.

Nach dem Kauj hat ber Hauptipieler, wie ge-
jagt, bret Sarten ju verfegen, bdie zu feinen Gunijten
sihlen. Qm Princip wird man alle Farben verlegen,
in denen man nicht dew fdnig hat, da man fonjt den
Geguern 3u viel Augen abgeben mitfte. Da fid) dies
jeboc) in ben jeltenjten Fillen gang durdfithren [afit,
jo behalte man fich unter den fogenannuten ehljarben
entieder foldhe, in denen man fehr viele Blitter in
Hinben hat, die den Gegnern aljo Tavot fojten, ober
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joldje, von Ddemen man bdie einfad), womdglidh) nur mit
einem QGavall befeste Dame hat, denn auj biefe ijt
gewdhnlid) ein Stid) zu redynen. Gbenjo madyt man
mit Rinig und Dame gewdhulic) 2 Stiche, wenn fie
nidt zu ftavt (hochitens ju viert) bejest find., ufers
oem fucdhe man moglichit viel Augen zu verlegen.

Damen, bderen RKbnige im andeven Talon liegen,
wird man natiivlid) nidht verlegen, da fie ja eben jo
gut wie der Konig, ndmlid) major jind.

fonige darf man nidt verlegen, unbebdentende
Zarof mur bann, wenn man jonjt nichtd wegzulegen
bat, in weldem Falle man fie vorerjt den Gegnern
aeigen mup. $Hat der Spieler zu viel obder zu wenig
verlegt, fo gilt dag Spiel al8 verloren.

§ 10. Die Honneurs.

Die Honneurs zihlen fhier, im Gegenfake zum
Kontgrufer, in der Hand, und zwar die Troule und
die 4 Konige je 3wei, und auflerbem 2 von der Troule,
die jogenannten ,Kdpfe”, 1 Point. &8 bleibt fich hierbei
gang gleid), ob dieje Honneurs aud) alle in den eigenen
Gtidjen vorfommen, fjie fommen ebenjo zur Geltung,
wenn jie der Gegner aud) alle abgefangen hat. Wenn
fie einer der Gegenjpieler in der Hand gehabt hat, jo
jdhreibt er fid) ben dafiir fejtgefetsten Preid allein auf,
ohne feinen Partmer davan theilmehmen zu lajfen und
obne Riickjicht auf den Gewinn oder Verlujt der Partie.
Die Hohe des betreffenden Spicles ijt ebenfalls olme

Fy =
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Ginfluf auf den Preid der Honneurs. BVor dent Spiele
braucgen die Hommenrs mnidt angejagt 3u werbett.
Mondfang zdhlt nichts.

Su vielen Gefelljdjaften befteht die Gepflogenheit,
baf der Bejitger ber Troule oder ber Ripfe etnen Dreter
anbieten muf;, um dieje Honneurs bezahlt zu evhalten.
Sie werden thm aljo nidyt honorirt, wenn er oeiter”
gejagt hat, ehe ein vor ihm figender Spieler ein An-
gebot zu fpielen gejtelit Hat.

§ 11. Bogat-Ultimo.

Sever Theilnehmer an einer Partie, bder bden
Pagat in Hinden hat, muf fein Blatt priifen, ob er
benjelben gum S luffe fretipielen, alfo ultimiren fann.
Gewdhulich wird bdiefe Operation nur vom Haupt-
fpiefer ausgehen, obwohl e8 aud) hie und ba vorfommt,
baf ciner der Gegner Pagat-Ultimo madht, in weldjem
Salle oud) deflen Pavtner homorirt werben mufi.
Man fann den Pagat jtill ultimiren, was ohne Riic-
jicht auf die Hohe des Spicles 2 Pointd 3ahlt, oder
man fann ibn aud) anjagen und gewinnt obder berliert
banit 4 Points, fe nadbem man ihn gemad)t oder
die Gegner ihn aufgehalten faben. Spielt man jtill auf
Wltimo und findet, daf man thn nidt wird machen
fonnen, jo gehe man mod) rechizeitig mit dem Pagat
nad) Houje ober werfe ihn im vorleisten Stidje ab,
oa man fonjt die Criatjtrafe vom 2 Points zahlen
muf. Wenn er angejagt wurde, muf man ihn natiivlich
unter jeber Bedingung bis zum Schlufie auffeben.
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Bum Anjagen des Pagat-Ultimo gehiven circa
10 big 12 Tarof, darunter 4 0i8 5 hohe Stedjer;
auflerbem ift e§ gut, wenn man eine jtarfe Forcefarbe,
5 big 6 Blatt derfelben Favbe hat, dba man den Geg-
nernn damit Tavof entreifit. Wenn in der anderen
Zalonhilfte Tarot liegen geblieben find, ijt es natiir-
lid) leichter, den Pagat zu madjen; anderverjeits muf
mant um fo jtivfer jeim, wenn gav fein Tarof liegt,
jih alfo alle dibrigen in den Hinden der Geguer be-
finben. uperbem bervitdfiditige man, ob man Aus-
jpieler ift oder nicht; im erfteren Falfe Fann man gleid)
dburd) Tarotihlagen die Gegner jdhwdden; wenn da-
gegen einer derjelben in Vorhand ift, jo wird er eine
arbe bringen, bdie der Pagatift ffart ift, die ihn aljo
gleih in Tavot fdhwichen wird. Das Nibere iiber
ben. Gang bdes Spieles und Gegenfpieles bei Pagat
fiehe tm II. Theil.

§ 12. Der Balat,

Alle 16 Stiche madyen, nennt man , Valat”
madjen. Gang wie beim Konigrufer ift dafiir ein be-
ftimmter Preis ausgefest, bder unabhingiy ift von der
$Hihe des Spieles und 12 Points betrigt. Die Honneurs
jihlen beim Valat wie gewdhulid). Angejagter Valat
gilt 24 Points.

Um den Valat anjegen zu fonmen, muf man
natiivlid) die ndthige Anzahl der von oben gejchloffenen
Stedher, aljo etwa 12 Tarof, darunter von St bis
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XVII und aufievdem gejdyloffene Farben DHaben. Hat
man einent ftart befetsten Konig und ijt nidht in. Bor
haud, fo ijt es risfant, Valat amgujagen, da ja bder
erfte Gegner diefe Favbe anfpielen und der jweite fie
ffart fein fam.

Cap. IL Dos Solo.

§ 13. Die Raifonr, Solo zu jpielen.

Da man bet Solo nidht den widhtigen Vortheil
pes Raufes Hat, jo muf dag Blatt jdyon von vorn-
fevein o bejhajfen feim, iwie fonjt- die Rarte. bes
Hauptipielers erft nac) dem Kauf und dem Verlegen
s fein pflegt. Auferdem muf das Soloblatt nod)
einen bejonderen Borzug haben, 3. B. ftatt cines zwei
Troulejtitcfe, eine erhishte Anzahl von Tarof und hohen
Stedjern, da ja der gange Talon den Gegnern 3dblt,
per ©olift aljo jeine 36 Augen allein durd) jeine
Stiche 3ujammenbringen muf.

Nad) dem Gejagten muf der Solift etwa im
Befitse ftehen von 10 bis 12 Tarof, davunter zwei von
der Troule jowie vier bis fiinf hohe Stecher, von einem
ober jwet Kbnigen und muf eine oder zwei Farben
jtart fern.

Sn der Borhand Solo zu fpielen, ift etwad ris-
fant, da bdie Dbeiden anbdeven Theilnehmer fid) nicht
erfliivt Haben, man alfo nidht weif, wie die Verthei
ung fein wirb. €8 ijt cben nidit geftattet, evft einen
Dreier zu jogen und wenn die anbern paffen, daun
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Solo zu fpielen, jonbern man mufp dies jogleid) er-
fiven. Gtmas Anderes ift e, wenn die Miittel= oder
Dinterhand big jum Biermaligen licitivt und die Bor-
hand gehalten hat, damn fann der Licitant nod) Solo
anjagen, welches aber die Lorhand aud) jelbjt fpielen
fonn. Solche Fiille find natiirlich fehr felten und
fommen hoc)ftens bet fehr leihtfinnigen Spiclern vor.
Am ficgerjten it bad Solo, wenn man ed in Hinter-
hand anjagt, nacydem die Lor- und Mittelhand gepaft
hat, denn dann famm man tmmer auf eine gute Ver-
thetlung rechnen.

§ 14, Die Beredhnung desd Solo.

Das Solo gilt 8 Points. Die Honneurs zihlen
boppelt. Gbenfo der Pagat-1itimo. Aljo Solo mit ber
Troule und angejagtem Pagat gilt 20 Points. Solo-
Balat 3dhlt 24, angefagt 48 Points.

Brweiter Theil. BWebHandlimg der Spiele.
§ 15. Dasg Tarofzdhlen.

Aucy beim Tapper ijt bag Tarofzihlen von der
grifiten Bebdeutung, namentlich wenn der Spieler auf
Pagat fpielt. Auferdbem beobadyte man gemau Ddie
einzelnen Stecher, jeder von ifhmem fpielt bhier eine
Rolle, man muf jtets wifjen, weldjer major ift, nur

jo wird man gegen Shluf der Partie, wo es am meijten
varauf anfommt, im Stande jein, vortheilhaft zu operiven.
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§ 16. Das Hauptipiel.

Bet einent mitteljtarfen Blatt judje der Spieler
sunddjt jtetd feine langen Favben logzumwerden, Hat
er 3. B, fiinf Coeur, jo jpiele er fie der Neihe nad
ab, benn wenn er gleicd) su tavotiven anfingt, jo wird
vielleicht einer der Gegner bald austavofirt fein, fo
bafy er dantt auf die fiinf Coenr wird jdymieren fonnen,
niihrend er lfeere Tarof jugeben mufy, wenn bdie Coenr
gleic) fommen. Etwasd Anderes ijt es, wenn der Spieler
in Tarof jehr ftarf ift und etwa fiinf majore Coenr
pom Konig 6i8 zum Cavall gefchloffert hat, danm wird
er matiivlich evft die Geguer austarvofiven und uleht
in Goeur fiinf Stidje madjen, ba die bdrei fehlendben
Blitter diefer Farbe auf Kinig, Dame, Cavall ficher
fallen miiffen.

Hat der Spieler Pagat angejagt, fo fange er
mit mittleren Tarof zu jpielen an, hat er bie Geguer
etivag gejhwicht, o tremme er fid) vom feiner Force
farbe, bitte jich dagegen, jidh) gang auszutavofiven, da
der Pagat fonjt leicht blanfict und von ben Gegnern
burch) ifre Forcefarbe hevausgetrieben werden Ffanm.

Blanfe Konige fpielt man bet ftarfem Blatt
gewbhnlich nidhgt aus, bei jdhwadjem ijt ed eher zu
empfehlen, da man bdadburd) oft die Dante der Gegner
befommen fann, welde fie audjpielen werden, in der
Meinung, daf der Kbnig bejetst war.

$Hat man einen Konig zu fechen, fo ijt es fehr
unwahricheinlid), daf er durdygehen wird, bda eben

Werner, Tad moberite Tavckipiel. 2. Anfl, i
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jever Gegner cin Blait diejer Farbe fHaben miifite;
man wird daher im Bweifel fein, ob man ibn ausg-
fpiefen joll. Dies bhingt nun davon ab, ob man fehr
ftarf in Tarof ift odber nidt, tm erfteven Falle rigfive
man den Kbnig nicht, fonbdern forcive den Gegner biter
mit den Sfartimeln bdiejer Farbe umbd fpiele fid) den
Rfonig zum Shluffe frei, ijt man dagegen nidyt bejonders
gut beftellt, jo jpiele man ben RKionig immerhin aus;
gebt ev burd), jo Dbat man jetst eime mwumbderfdhbne
Sorcefarbe, wird er geftodjen, fo hat man ben Zroft,
paf er fo wie fo nicht zu retten war.

Bei  diefer Tapperart fpielt Ddas jogenannte
Sdhinden eine grofe NRolle. ElL\ir haben diejer Operation
jhon beim Konigrufer (§ 8) gedadyt uud fie nur in
gewiffen Fiillen empfohlen. .;m jeboch hingt vou einem
gejdhiciten und glitdlidjen Ompanncn oft der Gewinn
ciner Pavtie ab. Wenn man in einer Farbe Kontg und
Dame 3u biert hat, jo fann man bamit zwei Stidye
madjen, wenn die vier ausdjtehenden WVldtter diefer Farbe
bei den egnern zu je zwei vertheilt find. Auf Kinig
und Dame zu dritt oder gm‘ nur 3 gweit, find fait
immer zwet Stidhe zu rechnen. Ctwas Anbeves ijt cf
wenn man in einer Farbe den Konig und bden dubcn
ober Cavall Hhat, danu fann mam, wenn man dieje
Farbe felbjt bringt, jtets nur auf cinen Stid) redynen,
wenn fie aber von Seiten cined Gegners angejpielt
wird und man figt in Hinterhaud, jo ijt ed meijtens
pont Bortheil, nicht gleich mit dem Kidnig, jondern zu-
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nidit mit Cavall oder Bube ben Stid) ju madjen, in
ver PHoffnung, daf der Konig aud) nod) durdjgehen
und jogar die Dame fangen werde. Hat man Kinig
und Cavall zu viert, jo ift dbad Sdjinden nur bdaun
entpfehlensdiertl), wenn man nur jo eine jhwadje Partie
vetten famm, 3u dritt ober gar zu zweit jdhinde man
immer; mnatiivlid) bdiivfen von ber betreffenben Farbe
feime Blatter im Talon liegen, daher es aud) bei Solo,
wo man den Talon eben nicdht femnt, bedeutend ge-
wagter ift. Jn Mittelhand ijt dad Sdjinden viel un-
jicherer und meijtend ohue Crfolg, denn wenn die Dame,
und - dieje i fangen iff ja der Hauptzwed, fich n der
Hinterhand befindet, fo hat man feinen Vortheil er-
langt, bagegen, wenn man den Konig nod) nad) Hauje
bringt, aud) feinen Schaden gelitten, da man eben bdie
Dame 3ujolge der Conjtellation o iwie fo nicht Hitte
befommen tonmen.

Hat man jum Sdlufje einer Partie nur nod
lauter Tavof mit dem Sfis, und einer der Gegner
ebenfalls nur Tarof mit dem Wiond und diefer ijt
Ausipicler, jo fpiele man auj NViondfang, welder 3war
nidyt wie beim Konigrufer bejonders Honorivt wird,
aber boch) oft zum Gewinn eimer fdywachen Partie
beitrdgt, abgejehen dbavon, bafy er bei Bielen als inter-
ejjanter Sport fehr beliebt ift. Dian muf zu bdiefem
Bwede aber eine erforderliche Anzahl gang tleiner
Tarof Daben, bdamit man immer die Stecher Ddes

Gegners lachiven (darunterbleiben) fann, benn wenn
7*
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biefer 3. B. den II ausjpielt, fo wird nan jtechen
mitfjer und der Wiond auf bdiefe Weije gevettet fjein,
falls er zu dritt ftamd. €3 ijt daber fitr jeden Spieler,
per im Bejite bed Wionbdes fteht, empfehlenswertl), jid)
einen mbglichft fleinen Tavof zu rejerviven.

§ 17. Dasg Gegenfjpicl.

~ Wie beim Konigrufer ift aud) hier gemaun zu
unterjcheiden, welcher der beiden Gegmer bdev ftirfere,
vefpective jdhmidjere ift. Der erjtere hat bag Gegenjpiel
st leiten und der anbere ihu davin nur nacdh) Moglichteit
ju unterftitgen. Hat man 6 big 7 Tarof, jo wird man
jich gewdhnulid) al8 den Starfen zu betradyten BHaben.
Sind bdie Tarof Dbei Dbeiden Geguern ziemlid) gleich-
mifiq vertheilt, fo ijt bderjenige al8 bder ftarfe an-
sujehen, der bie Forcefarbe ded Hauptipielers mit Hat.
Hauptaufgabe des Starfen ijt e8, zu forcivem, und
swar  nidht nur den Spieler, jonbern auch feinen
Freund, damit diejer fjeine wenigen Tarof bald [os
werbe und dabdburd) jum Sdymieren fonme. Der jdymwache
Geguier {piele die von jeinem Partner angezeigte Farbe,
jo oft er zu &Stich fommt, nach), und hiite fich, diefen
ait tveffen, . h. Facben, weldhe cr alfer Wahrjchein-
lichteit nach jart ift, u bringen. Davausg ergiebt fid)
die Negel, dafy ber Sdywadye ftetd nur jeine fitrzejte
&arbe angiehen bdarf.
Cine weitere Negel des Gegenjpieles ift die, den
Spieler in die Mitte zu nehmen (Hinterhand jtidt),
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ba er bei einem wiederholten Ausjpiclen einer Farbe jeine
hochiten Stecher opfern muf, weil er jo nicht wiffen tan,
ob bder hinter ihm figende Gegner fie nicht jfavt ijt.
Natiirlid) darf man diefe Regel nicht o weit
ausbeutenr, daf der jdwadye Gegner, weil er zujdllig
vor dem Spieler figt, die Anujgabe des Forcivens iiber-
nimmt, fie ift muw big zu der Grenge beriictjichtigens-
werth, al8 jie fid) mit den Fundamentalvegeln iiber
die Functiomen der beiben Gegner vertrdgt. 3. B.
A der Hauptfpieler habe Tavof angefpielt, B gejtodjen,
C ben Pagat zugegeben. B ber Starfe fjpielt nun
Treff an, C giebt gu und A jticht mit Eavol. Jm
britten Stid) bringt A wieder Tarof; nun ijt es gut,
wenn C fticht und den Trefj-Kiomig, den er jest blant
hat, nachiptelt. A ijt in ber Wiitte und muf daber,
um dert Treff-Rinig ju fichern, einen jehr Hohen Tavof,
wenn nicht den Skis zugeben, da er ja nidyt weif, ob
jih B jdwady oder jtart ausgefpielt hat, wibhrend er
bagegen den Zrefj-Kbnig mit feinem Eeinjten Tavot
betommren Bitte, wenn B wicder zu Stid) getommen
wive und die Treff felbft gebradht Pitte. Da mm C
iest johon Tveff ffart ift, barf B ihn nicht mebr
ju Stidy fommen laffen, bamit er feine itbrigen Treff
abjpielen fann, wobet jept nod) der Bortheil vorhanbden
ift, daf C jtets fjeine (Hbchiten) Tarof auf die Treff-
force des B legen umbd jo bald tavoflod werben Tann.
Die Regel des in bdie Witte Nehmens ift auper-
bem mod) in dem Falle von Vebeutung, wenn der
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Hauptipieler geywungen war, fid) eine befeste Dame
3t behalten, bdennm dann wird er auf diejelbe Feinen
Stid) madjen, da der Gegner in Hinterhand mit dem
Rinig fdhinden und fo die Dame fangen wird. Steht
dagegen ber Konig in Vorhand und Hat dicfe vom
Rinig flein angefpielt, jo wird der Hauptipicler, bder
dieg nidht weifl, denmod) nicht mit der Dame darauf-
gehen, da er dem Konig in Hinterhand vermuthet umd
die Dame wird fo ebenfalld (durd) einen Scynitt von
vorn) gefangen. Dagegen wiirde der Spieler auf feine
Dame gewify einen Stid) gemadyt Haben, wenn der
hinter ihm figgende Gegner bdiefe Farbe gebracht Hitte,
benn bda er in Hinterhand fitst, giebt er auf den Kinig
flein 3u und mad)t dann mit der majoren Dame Sen
Stid) ober er bringt diefelbe, falld der Kiomig , ver-
jdunden” (d. b. von jeinem Bejiger, ber ihn i jtart
bejest fatte, nidht ausgejpielt, tvefpective jugegeben)
wurde, glei) nad)y Haus.

Dag Gegenfpiel bei angejagtem Pagat ift natiir-
lid) ganz basjelbe wie beim Kinigrufer; wer 6 hig
8 Zarot hat, verjudje denfelben aufzubalten und jpiele
feine lingjte Farbe, wombdglich vom RKinig afid, der
unbdere Gegner jhone jeinen Freund nach Midglichteit
und bringe ihm furge Farben, namentlid) blanfe ober
jebr idhwad) befete Kinige.

St ein Balat zu befiivdhten, o feien die Gegner
febr aufmertiam auf dag Ubwerfen bder Favben; bder
Houptipieler wird hiufig cine Farbe haben, in der er
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cinen Stich abgeben muf, er fpielt aber erjt alle fetne
Tarof ab, da er Hofft, baff bie Geguer fid) verwerjen,
9. §. gerade die Rarten, auf welde fie cittenn Stid)
gemadyt Ditten, abwerfern werden. Nehmen wir an, A
fhabe 14 Tarof, Treff-Dame und Cavall; er jchlagt
bie Quart-Major, auf weldhe alle Tarof der Gegner
falfen und fpielt nun anj Abwerfen bes Treff-Kinigs,
filllt diefer, fo madyt er BValat. Nun fonn e8 vor-
fommen, daf ciner der Gegner in ben dret leften Karten
nody drei Ronige in der Hand hat, aljo im 14. Stid)
nidht weify, weldhen er abwerfen foll, da fonn es
leicht ber Jufall wollen, daf er gerade den Zreff-
Konig fergiebt und dem A fo zum BValat verhilft.
Dieg i vermeiden, jihle man genau die gefallenen
Rarten jeder Farbe und bevedme anniherungsmweiie,
weldhe Farbe dev Spieler noch in Hinden hat. Defter
nodh alg ein KRomig DHilt eine bejete Dame ober ein
Gavall gu dritt den Balat auf.

Droft ein Balat und einer der Geguer ijt
Yusjpieler, jo bringe er jeine lingjte Farbe, da Der
Hauptipieler in derfelben bden Konig Haben und er
PBartner fie ffart fein fonnte, wodurd) der Valat auf-
gehalten wire.

Qm Allgemeinen jollen die Gegner ihre Kinige
und Hohen Biblfarten fdhonen, namentlid) devjenige,
welcher wenig Tavof, aljo Ausjidt hat, 3u jdhmieren.
Gewdhulich muf man annehmen, daff der Hauptipieler
iede Sarbe, in der man ben Kinig hat, jfart ift, wenn
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man ihn daber gleid) ausipielt, fo Hat man fiinf Augen
hergejdjentt, die vielleicht fpdter zu retten warven. An-
bererjeitd ift es oft moglich, daff der Spicler fogenannte
o Wilde”, b. D, eine eingige geringe Karvte einer Farbe,
3. B. einen Buben hat; wird dieje Farbe gebradht mmd
man jdont den Kinig jo fann es vorfommen, daf der
Pauptipieler auf den Buben einen Stidh) madyt, was
natiic(id) fitr die Gegner fehr drgerlid) ift. Das find jedoch
jeltene Fille und man wird fie bei einiger Combinations-
gabe leidht vevmeiden fonnen, auferbem merfe man fid
die Jlegel: neue Favben, die nod) nidt gefpielt wurben,
mw von vorn, fo daf der Hauptipieler in der WMitte
fit, gu bringen. (Das jogenarmte Fovben Auflbjen.)
Ronige jpiele man in der Regel nur aus obder gebe fie
i, wenn fie zu zweit jtehen, jonft jpiele man in der
betrefjenden Farbe zunddjt ein Startinel an. Aufer-
bem wird man in weifelhoften Fdllen den Kauf des
©pielers und die liegengelafiene Talonhilfte 1 beriict-
jitigen haben. Bei Solo mad)t man gewshnlid) eine
Ausnahme und fpiclt jelbjt ftart befelste Konige gleich
aus, da ja der Spicler fid) nicht verfegen fonnte.

Sehen die Gegner, daf der Spieler jdhwad) in
ZLavof ijt, jollen fie e$ verjudjen, ihn auszutarofiven,
bawtit fie jid) ihre Konige freifpiclen nnen. Hat ferner
einer der Gegner nur jehr wenig Tarok. (circa gwet), fo
jpicle ev fie aus, damit er nun jdjon jhmieren fonne;
natiivlid) darf er bies nicht thun, wenn von Seiten
bes ©piclers ein Pagat-Ultimo zu befiivchten ift.
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§ 18. Dag Contra.

Das Contra Hat Hier gang diejelbe Fovm und
Bedeutung wie beim Kounigrufer (fiche § 24.)  Jeder
ber Gegner fann Contra, rejp. Supra und der Spieler
Yecontra, refp. Piord gebem. Auch oauf angejagten
PBagat und Balat ijt das Contra iibli). Dagegen wird
in vielen Gefelljhajten die Negel befolgt, daf das ein-
malige Spiel, der Dreier, nicht contrivt werden darf.

Sn weldgen Fillen man auf dad Spiel Contra
geben fanm, ift jdywer zu fagen; e8 hingt viel bom Kauf
und vom liegengelajfencn Talon ab. JFm Allgemeinen
muf man dazu ein Troulejtiid, 7 big 8 Tarof, barunter
mehreve Stedjer, hHaben und ein bis zwet Favben jfart
jein. €3 ift nidht gut, wenn der Contrivende viele
hohe Bihlfarten, 3. B. Konige hat, da er dieje meijt
alle bem Spieler abgeben muf, weldher dadurd) allein oft
jdhon genug befommt, wihrend ed fehr vortheilhaft bet
einem Contra ijt, wenn der {dywad)e Gegner bie ganze
Sdymier in Hinden hat.

Auf Pagat=1{timo fann man mit 7 bis 9 Tavof
@ontra jagen, wenn man bdie erforberliche Anzahl von
Stechern wnd alle Favben hat. Fjt man Ausjpieler,
fo ift der Pagat-um jo leidyter aufzubalten, ba man
fig gleih vom vornbevein eciner Favbenfarte ent-
lebigen fanm.

S weldjem Falle man den angejagten Balat con=
triven fanu, ift ja leicht nad) ben Tarof auszurednen.
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Recontra auf Pagat und BValat zu geben, hat,
wie wir {don in § 24 des Kinigrufer erwihut Hhaben,
feinen Ginn.

A3 Beifpiel fiir die Preife contrivter Spiele fet
fojtet 40 Points. Cin Contra-Solo nebjt contrirtem
Pagat zahlt 42 Points; ijt dbad Solo gewonnen, der
Pagat aber verloven, jo jchreibt feime Partet etwas.

B. Pas Tappen mif 42 Rarfen.

Grfter heil. Die eingelren Spiele.
Cap. I. Das Spiel mit Kouf

§ 19. Die Ratjon des Licitirens und Haltens.

Wihrend der Tapper mit 54 Kavten hauptjadlic)
ein FFarbenjpiel ift, haben betn Tapper ohne Sfartinel
die Tarofs eine erhihte Bedeutung, da die Anzahl
berfelben (22) bie ber Farben (0) iiberwiegt. Jn
jeder Farbe find fiinf Bldtter vorhanden, cin Kinig
fann alfo nur bann durdhgehen, wenn er blant, zu
aiveit oder hodpjtens zu dritt ift. Plan fann {fid) aljo
auf bdie RKonige nidht tmmer verlajjen und hat feine
Jaifon, auf den Befits derjelben gejtitht, leidhtfinnig zu
[teitiven. Der Gewinn einer Partie wird nur dabdurd)
bebingt, daff man bie erforderliche Anzahl hoher Stedyer
hat und mehreve Farben jfart ijt. Hat man al8 Spieler
auferbem Konige, welche gehen, jo ift e8 natitvlich um
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fo bejfer, aber twie man einerjeitd auf diejelben nidyt
unbedingt vedmen darf, jo ijt e$ anbdererjeits nod)
durdjaus nicht gejagt, daf man jein Spiel verlieren
muf, wenn Einem bdie Kinige geftodjen werden.

it man im Bejitze bon jieben Tarof, einem Troule-
jtit€, mehreren Stechern, einem ober zwet Kdnigen,
und eine Farbe ffart, jo fann man einen Dreter jagen.

Mit demfjelben Blatt wird man aud) einen Unteren
melben finnen, wird aber, wenn bdie Vorhand bhil,
nidyt wetter [icitivenr, da man dbabdburd) nur dag Spiel
vertheiert, wihrend e die Vorhand bei eimem einiger-
mafen guten Kaufe fehr leiht gewinnen fann. Dabei
ift nidht audgefhlofjen, dafp man felbjt das Spiel aud
gewinmnen wiirde, aber dba man eben nicht Borhand hat,
fo ift man geswungen, diefe Ehamnce preiszugeben. Etwag
Anderes ift es, wenn man ein bedeutend jtarferes Blatt
hat, 3. B. 8 big 9 Tavof, Troulejtiif, Stedjer, zwet
Sarben ffart, bann wird man bdbie Vorhand big um
Bievmaligen treiben, da e fajt fidjer ift, dafl diefe bei
einem foldhen ®egenblatt verlieven muf. Weberhaupt
hat man bei dicfem Spiel eine viel grifere Ueberfidht
und fonn fdjon vor dem erjten Wnsjpielen hanfig
anndherungsweife bevedynenr, ob man bdas Spiel ge-
iinten obder verlieven wird.

& 20, Das Kaufen.

Bei der %lﬂ)[ bes Talontheiles vidytet man fein
Hauptaugenmert auf die Tarotbldatter, da e8 vor Allem
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wichtig tjt, fic) in moglid)jt vielen Farben ftart u legen,
weil in bdenfelben Dichjtens nur auf jdhwac) Dbejetste
Kintge Sticdhe zu redynen find. Liegen in jeder Hilfte
swet Tavof und je eine Farbe, jo nehme man diejenige,
in ber die Farbe liegt, wo man den Konig ober doch
mehrere Blitter jdhon in Hanben hat.

§ 21. Dag Berlegen.

Dievitber ift wenig 3u jagen, bda ed fid) in den
meijten Fallen gang von felbjt evgiebt, was man 3u
legen hat. Dat man jdfecht gefouft, jo wirh man
manchmal in die Lage fommen, fid) eine Forcefarbe
balten zu miiffen, 3. B. einen Konig zu viert. Hat man
11 Zavof und feinen Kbmnig, jo behalte man fid) eine
Farbe, von der nan am wenigjten Blitter gejehen hat,
da bann bie Ausfidht am griften ift, daf bie Geguer
den Dbefreffenden Kinig verjchinden werben, Jm Uebrigen
gelten iiber dbas Lerlegen bdiejelben Bejtimmungen wie
beim Tapper mit Startineln. (Siehe § 9.)

§ 22. Dic Honneurs.

Beziiglid) der Honneurs gilt genau dasjelbe wie
beim Tappen mit 54 Karten, weshalb wir auf dag
dort tm § 10 Ausgefithrte hHinmweijen.

Aud) bier wird gemeiniglid) verlangt, daff bder
Befiger der Troule oder der Kiopfe einen Dreier fagen
muf}, wenn ev auf bdie Begahlung diejer Honneurs An-
jprud) erhebt.
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& 23. Pagat-Nitimo.

Aud) hier zihlt der Pagat 2, angejagt 4 Points.
Unjagen fann man ihn mit 11 bi8 12 Tavof, dar
unter 4 big 6 hohen Stecjern. Liegen 2 oder gar
3 Tarof im Talon, fo fann bas Blatt jdhon etwas
jhwicher fein. Gine Forcefarbe niiht bier nidhts, da
bie Gegner dadburd) mit Heinen Tarof 3u Stid) fommen
und fidh ihrer Farbenfarten, von denen der jtarte durd
jenittlich dboch nur 5 bis 6 Stiid hat, bald entledigen
und fo den Pagat aufhalten fonnen. Ctwas Anbderes
ift dies Dbeim grofen Tapper, wo bder Starfe cirea
9 big 10 Farbenfarten Hat, fie alfo jdhon bedeutend
fohwerer (08 werden fann. (Siehe § 11.)

§ 24, Der Valat.

Bei diefert Tapper ift der Valat hiufiger, wie
bei jemem, da die geringere Farbenzahl bier feltener
eitten Strid) durch die Rechnung madht. Mit 12 Tarof,
pon ©Fks bisg XVIL gejdhlofjen, fann man immer
risfiven, ben Balat anzujagen. Dagegent ijt e, wenn
man im Befite von einem Konig jteht und nidht in
BVorhand fitst, jest bedeutend gemwagter, als im frither
behanbdelten Spiel, BValat zu melden, da die Wahr-
jcheinlichfeit, dafy der Kbnig durdygeht, hier bedeutend
geringer ijt.

Der BValat 3ahit dasfelbe wie beim Tapper mit
Startinel, nimlid) 12, angejagt 24 Pointd. Die Hon-
neurd gelten nebenbei fo viel wie gewdhnlich.
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Cap. ITI. Das Solo.
§ 25. Die Naifon, Solo 3u jpielen (fiehe § 13).

JNeun bis elf Tarof, zwei von der Troule, Hhohe
Otedyer, 2 bis 8 Farben ffart, ift ein Blatt, auf das man
ein Solo fehr gut gewinnen fann, natiiclich fommt es
wieder darauf an, ob man in BVorhand jitt, das Solo
alfo gleid), ofme {ich iiber bdie Vertheilung orientivt
s Dhaben, anfagen muf, ob licitirt worden ift, ober
ob man endli) in Hinterhand fich befindet und die
LBor- und Mittelhand gepafit haben. S letsterem Falle
fann man fdhon mit einem jdhwicdieren Blatte ein Solo
vigfiven, Am meiften fommt e natiiclid) immer, wie
bei jedem Tapperfpiel ohne Startinel, auf bdie Anzahl
ber fHohen Steder an. So 3 B. witd man mit
12 Zavof ofne Tvouleftitd, aber von XX big etia
XIV gejdhloffenr, in dem metften Fillen fehr gqut ein
Solo  gewinmen  foumen.  Allerdings fonmen Hierhei
20 Augen im Talon legen, ein Wmjtand, der beinabe
jebed Solo umbringen muf.

§ 26. Die Beredynung des Solo.

Diefe ift genau diefelbe, wie beim Tapper mit
54 Rarten, bdaher wir nur auf den biesbesitglichen
§ 14 zu verweijen braudjen.

Pier wollen wir nod) bemerfen, daf die Durch-
jgnittszahl der Tavofblitter, weldye tm Talon liegen,
bet unfevem Spiele 3 betrdgt. Wenn man alfo bei
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Solo ftill auf Pagat fpielt und im drittlesten Stide
16 Tarof gezdhlt Bat, fo fann man ed immerhin ris-
fiven, den Pagat bid zuleit anfzubeben, fall8 man
nodh 2 Tavof in der Hand fat, da fidh dann in Hiin-
dert ber @egrer mur nod) 1 befindet. Jft dad Solo
aber nidht jdhon ficher gewonnen, jo fimjtle man nidyt,
fonbern gehe lieber mit dem Pagat jo bald wie mbglid)
nady Haufe.

Bweiter Theil. WehHandlung dev Spiele.

§ 27. Das Tarofzdhlen und das Witzihlen
ber Bartie.

Ueber das Tarofzihlen fiehe dad unter § 15
Gejagte. Anuferdem Haben mande Spieler, und nicht
bie johlechtejten, dic Gewobhnbeit, wibhrend des Spicles
entweder die eigemen oder die Anugen der Gegner mit:
juzdhlen. Wer bdied thut, wird oft die Geijtesgegen=
wart haben, durd) dad Fejthalten eines Stidhes, den
er fonft vielleicht lachivt Hitte, den Gewinn ciner Partie
su jicgern, die vielleicht auf eine andeve Weife gar
nidht mefr zu vetten war, oder andererjeits der Gegern-
pactei eimen werthlofen Stid) zu enfreifien, bdem ev
iy unter anderen Wmijtinden fidher al8 zu unbedeutend
gefhentt biitte, Gin Beifpiel wird dies flaver machen:

Der Spicler A habe 3. B. nad) dem viertlehten
Stidge i ver Hand: Stis, Wond wnd XVIII, er
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hat bie Augen ber Gegenpartet mitgesdhlit und weifi,
daf} diefe 32 hat; mun fpielt B flein Tarof aus 1wmd
C giebt ben XX ju; unter gewdhnlichen Umitinden
witrde A biefen Stich mit dem XVIII ladhiven, da der
XIX nod) nicht Heraus ijt und er mit Stis und NMond
jidjer Meft machen wiirbe, da aber bie Gegner durd)
1 Point die Partie jdjon gewonnen hitten, fticht er
den XX und johltigt fest den Sfis nady; ift die Ber-
theiling nun o giinjtig, bafi ber XIX fillt, jo madt
A Jteft und Hat fein Spiel jo nod) vor Thoresfd)luf
gevettet, wa8 er gewi nidt gethan Haben Iiivde,
wern er die Augen der Gegner nid)t mitgeziahlt Hitte.

§ 28. Das Hauptipiel

e Wefentlidjen ftimmen bdie Grundiise iiber
bicfed Gebiet faft gemaw itberein mit ben in $ 16
entwidelten. Wir wollen uns baher hier gany furz
fajfen.

Qft bder Spieler jtarf in Tarof, wad wohl in
oen. meiften Fdllen, namentlich) Deim Pagatipiel, an-
sunehmen iff, jo fange er dad Spiel mit flein Tavofiren
an. und fdylage, wenn die Geguer hinlinglich gejhwidt
jind, der NReibe nach feine Hohen Stedher. Hat er da-
gegen eine Forcefarbe, o ziehe er fie jofort an, damit
nidit etwa, falls er fie jpdter bringt, der cine ber
Gegner jdyon darauf jhniiere. Gtiwas anderes natiirlich
it €8, wenn er fid) die Forcefarbe, gewdhnlid) ein
todter Rbnig zu viert ober gar zu fiinft, fret su fpielen
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in ber Yage ift, woju aber jdon ein fehr ftarfes
Tarofblatt, etwa bie Quint-Major, gehirt.

Auferbem adjte der Spieler gemanmw auf bdas
Farbenjpiel ber Geguer; fjitt er in der Miitte und es
wird eine Farbe gebradt, jo mup er ftets genau wifjen,
wie oft {ie fdyon gefpielt worden ijt, wie viel Bldtter
davont im Talon Tliegen und toie viel er etwa davon
.gelegt Hat, da er die Hihe des daraufugebenden Tarots
nac) diefen Anbaltdpuniten bemefjen muf.

Blante Konige jpiele er nie, namentlid) nidht
beim Ultimofptel, aug, da er rechnen muf, da ihm
diefe farbe bald einmal gebrad)t wird, wobdurd) er
feine Tarof {djont; nebjtbei hat er die Ehance, bdaf,
wenn feine Farbe erjt jpat gebradht wird, einer ber
Geguer, weldyer jie vielleicht {fart war, jhon taroflos
fein fanu. Bom Sdjindben fann begreiflidherweife hier
nidht die Rede jein, e fei denn in einem Falle, deffen
wiv in § 9 dbes Kinigruferd Erivdhming gethan haben.

§ 29. Dasd Gegenfptiel.

Aud) BHier gilt bder jdon mehrfach ermihnte
Fundamentalfats: Der Starfe fpiele fid) ftarf, von ber
langen Farbe, der Sdwade jdwad), bon der furzen,
aug. ym Uebrigen befolge man, fo weit bdies mit
biefer Pauptregel in Cinflang zu bringen ift, bdas
Gefes, dem Spieler fjtets in bdie Wiitte zu nehmen.
Daher ift im Allgemeinen ein Spiel von bder Gegen-
partei leichter ju gewinmen, wenn der Starfe, von dem

TWerner, Dadé moderne Tavofjpiel. 2. Uufl. 8
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ja die Fovce audjugehen hat, vor bdem Spieler jifst,
ba fid) diefer fo am hiufigften verjtedhen, d. . feine
hichiten Stecher unnosthigeriveife in Anjprud) nehmen mugf.

it 6 bie 7 Tarof, darunter 3, rvefpective 2
Stechern, tjt e miglich den Pagat aufzubalten. Hierbei
verdoppele man feine BVorjicht unbd bhitte fid) namentlid
bem Hauptjpieler in die Farbe, alfo 3. B. die eines
vont ihm gefauften Konigd zu fjpielen.

Sm Uebrigen halte man fid) an bdie im § 17
befprochenen Regeln.

§ 30. Dag Contra,

Bet diejem Tapper ift dbas Contra viel Hiufiger
al8 bei jenem, ba e8 viel leidhter ift, bie gegenfeitigen
Chancen abzumdgen.

Jm Allgemeinen contrive man mir mit einem
Trouleftitf, hHohen Stechern, 8 Tarof und wenn
man etwa gwet Farben ffart ift. Damit ift aber nidht
gejagf, dafy man dad Spiel verlieven mufl, wenn man
alle Farben Dat, ecbenfowenig wie man es fjidjer 3u
gewinnen braudyt, wenn man drei Farben {fart ijt; am
metften fommt e8 eben tmmer auf die Hhohen Stecher
pes ftarfen und auf bdie Sdymier bdes {dwadjen
Gegners on.

Jtecontra gebe der ©pieler nur bann, wenn er
wombglid) gar feine Farben Hat und in den Hohen
Gtedjern jo gut bejtellt ift, daf er nur wenig Stidje
abjugeben in ber Lage ijt. eberhaupt vermeide man
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das mwiederholte Contriven und ,, Suvitcdformmen' (e
gebent) nad) Wibglichfeit, da dad Spiel jonjt einen 3u
hajardmifigen Chavatter erhilt.

Aubang.

I. DMas Markivew wnd die Gewinn- und Verluf-Beredymng.

Das Conto wird in gang derjelben Weife gefiibhre,
wie beim Konigrufer. Gewinnt ein Spieler feine Partie,
jo jchreibt er fid) die Hohe derfelben allein auf, ver-
fiert ev fic, fo thuen die§ die beiben Gegner. Sum
Sdluffe berechnet jeder Theilnehmer die Differenzen
jwifdgen feiner Jahl und bdenen feiner beiden Wiit-
fpieler, wie wir dieg in einem Beijpiele im Anbhang des
Konigrujers gezeigt haben. Den Tapper fpiclt man
gewdhnlich zu einem hoheren Cinjag, ald den Kinig-
rufer, ba bie Differengen hier felten grofie jind.

IT. Mer Jude.

Es it tn vielen Gejelljhaften, in bder Abjicht
pemt ©piele eimen Dioheven NReiz zu verlethen, bdie
Sitte etngefithrt, fiir den angejagten und gewonnenen
Pagat-Ultimo eine befondere Prdmie, fiir den bver-
(ovenen ein Ponale ausdzujetzen.

Bu diefemt Jwede wird ecine bejondere Cajfe,
der jogemannte ,yude” gegriimdet, Dderen Jnbalt fid)
aug gewiffen feftgejetsten Beitvagen der jeweiligen Kar-
tengeber sujammenfetst. Gewdhnlic) fliefen and) die

8*
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Strafgelder fiiv bas Vergeben in dieje Cajfe. Wer nun
einen angefagten Pagat gewonnen hat, zieht den Juben
eit, und ed muf fidh ein neuer bilden. Verliert er den
PBagat, fo muf er den Vetrag des Juben verdoppeln,
b. h. ben einfadjen eingahlen. Wird ber Pagat contrirt
und abgefangen, jo Hat der Pagatift den doppelten
Quben einjuzahlen, wabrend bdie Gegenpartet jidh) in
vent einfacjen theilt. Ebenjo haben die Gegrer im Falle
ves Miflingens ihres @ontra den doppelten Fuben
eimgufeten, wdahrend der Pagatift den jtehenden gewinnt.
€3 ift flar, daff durd) biefe Vejtimmungen bder Fude
oft zu einer anfehulichen Hohe amwddft und dbaber fein
Subalt fehr begehrenswerth wird. Leiber ift die Folge
hievon, bafy jeber mur an bdag Wltimiven benft und
bie Aufmerfjamteit vom Spiele bedeutend abgelentt wird.

Aus diefern Grunde wird heutzutage ftatt mit
ayuden’ haufiger mit , Prdamie” gejpielt, d. h. e8 wird
eint fleiner, unverdnderlicher Geldbetrag feftgejest, den der
Spieler, der einen angejagten Pagat-1lltimo gewonnen
hat, aufer dém gewidhulidhen Preije fiir den angejagten
Ultimo von den Gegnern ausbezahlt erhilt unbd ben
er ihnen andererjeitd entvidhten mufi, wenn ihm der
Pagat aufgehalten wurde.

III. Beilpiele.
A. Beilpiele iiber bas Tappen mif 54 FKarien.

1. Gewonnenes Spiel (mit KLauf).
A fhot: XXI, XIX, XVIII, XVI, XIV, XII, IV,
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Carveau-Kinig, Bube, Bwei, BVier, Treff-Kinig,
Dame, Pique:Dame, Coenur-Cavall, Dret.

B: &tis, XX, XV, X, VL, I, Bique-Cavall,
Behn, Jeun, Adht, Coeur-Kinig, Dame, Treff-
Capall, Adht, Carrean-Dame, Drei.

C: XI, XI, VIOII, vV, I, II, Pique-Kinig,
Sieben, Carrvean-Cavall, Treff-Bube, Behn, Neun,
Sieben, Coeur-Bube, Bwei, Bier.

A fagt einen Dreter, B und C pajfen. A fouft
aud bem oberen Talon (breifac)) XVIL IX, Garreau-
Af. m unteren liegen VII, Pique-Bube, Coeur-AR.
A legt” Bique-Dame, Coenr-Cavall, Drei, hat aljo
2 Konige und ijt 2 Farben jfart.

1, Stidg A Carrean-Kinig, B Drei, C Cavall.
2. A Garrean-PBier, B Dame, C IL
3. , O Pique-Rimnig, A IX, B Pique-Adyt.
4, , A Garreau-8wei, B I, C V.

5. , C Pique-Sieben, A XII, B Pique-Neun.
6. ., A Garreau-%g, B VI, C IIL

0 B Bique-Cavall, C XIII, A XIV.

g 0 AV B RS G Vi

9. , B PBique:Behn, C XI, A XVIL

10. , A XVIII, B &8, C Coeur-Bube.

B Goeur-Rinig, C Bier, A IV,

12, ¢ s ASKXT VB Xi - GulBoettre Biver.
180057 AL B XV AQ el
14, , A Zrefi-RKonig, B Treff, C Treff.
15. ,, A ZTrefi-Dame, B Treff, C Treff.
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16. Gtid) A Carreau-Bube, B Cocur-Dame, C Lreff-
Bube.
A hat fein Spiel mit 51 gegen 19 ge=
wonnen, fdreibt daher 3 Points, wihrend
B fiir jeine ,RKopfe” 1 Point notirt.

2. Berlovenes Spiel (mit Kauf) und verlovener
Pagat-1ltimo.

A: XXI, XIX, XV, X1V, XIII, VIL, II, Treff-
Dame, Bube, Neun, Sieben, Pique-Bube, Adht,
Sieben, Carveau=-A{, Bier.

B: ©tig, XX, XVII, XV, X, X, V-V,
Coeur-Kinig, AR, Trejf-Konig, Cavall, Behn, Acht,
Bigue- Fehn.

C: XI, VII, IV, Cocur-Dame, Cavall, Bube,
Dret, Bier, Pique-Kinig, Dame, Cavall, Neun,
Carreau-RKinig, Cavall, Bube, Bwei.

A pafit, B jagt einen Dreier, C paft. B faujt aus
bem unteren Talon (3weifach) XVII, TIT, Coenr- Zwe,
legt Coenr-AF, Bwei und Bique- ehn, und fagt Pagat=
Ultimo an,

Sm gegrerijdhen Talon: XII, Carveant-Dante, Dret.

. A fat begriinbdete Ausjicht, den Pagat zu fangen
und fpielt daber jeime lingjte Farbe aus.
1. Gti) A Treff-Sieben, B Kinig, C XL
2. , C Pique-Cavall, A Sieben, B IIL
C mufy vom Kinig, und zwar bdie Hirzejte
Farbe fpielen, dies ift Pique, da er von
Carreanr 6 Blatt gejehen fat.



13.
14,
15.

16.
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. Gtid) B XVI, C VII. A XIX.

A PBique-Acht, B V, C Pique-Neun.

A fpielt jest nidyt mch Treff, da er mertt,
baf B es mit fat.

B XV, O 1V, A XX

A Pique-Bube, B VI, C Pique-Dame.

B &tig, ¢ Goeur, A IL

B XX, C Goeur, A VIIL

B XVII, C Goeur, A XV.

B IX, C PBique-Kinig, A XIIL

A Garreau-Bier, B X, C Garreau-Zwei.
B Trefi-Acht, C Carveau-Kinig, A Treff-
Bube

A Xl\' B I, C Goeur-Damnte.

A Treif-Dame, B Behm, C Coeur-Cavall.
A Garrean-2f, B Trefi-Cavall, C Carvequ:
Cavall.

¢ Garreaun-Bube, A Treff-Neun, B Coeur-
fKonig.

B fat blog 19 Augen ujamunengebradt,
pafher fein Spiel jammt bem ‘Bagat ber-
foren. A und C jdjreiben aljo 2 (Spiel) 4

4 (angejagter Pagat) — 1 (Kipfe des B)
— 5 Points. B fat Hauptjachlid)y bdeshalb
fo jammerlid) Fiasco gemadyt, weil ber ftarfe
®egner vier Tveff mit ihm hatte, der jdhwade
dieje Farbe alfjo jfart war, — eine duperjt
ungiinjtige Bertheilung.
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3. Gewonnenes Solo mit Pagat-Ultimo.

A: XXI, XIV, X, VIO, ZTreff-Dame, Acht,
Giebenr, Carreaun-Cavall, Bube, AR, Biqie- Bube,
Adyt, Coeur-Dame, Cavall, Zwei, Bier.

B: XVII, XII, IX, IV, II, Coeur-Kinig, AR,
Drei, Pique-Dame, Jehn, Carrean-Bwei, Drei,
Bier, Treff-Konig, Cavall, Fehn.

U &tis, XX XIXHXVHT =XV XV, XIT,
X1, VI, V, LI I, Bique-RKinig, Cavall, Carreau-
Kinig, Dame.

A und B paffen, C fpielt Solo und fagt bden
Bagat an.

1. &tid) A Pique-Adht, B Jehn, C Cavall,
A fpielt jeine fitvzefte Farbe aus, C jdindet.
e ORI A XX A BT
A Zreff-Sieben, B Kibnig, C 1L
XV VI BV
Treff-Behu, C V, A Treff-Acht.
Shig A X B IV.
XX, AvXLV, B IX.
; XIX, A beliebig, B XTI,
9. , O XVI, A beliebig, B beliebig.
10. bis 16. Stidh) madyt C, da bei thm Alled major ift.
m Zalon: VIL Treff-Bube, Neun, Pique-
Neun, Sieben, Coeur=Bube.
C hat fein Solo mit 60 gegen 10 Augen ge-
wonuen und jdreibt, da er den Pagat angejagt
und diefopfe in der Hond hotte, 18 Points.

[ 0 U
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4, Berlorenes Solo.

Auts X4 REVAIL: DX Ve IR XVl VIO,
Carreau-Dame, BVier, Treff-Cavall, Coeur-Bube,
Dret, Bique-Cavall, Neun, Sicben,

B: ©fis, XXI, XIX, XVIII, XVI, XV, XII,
XI, V, III, Garreau-RKonig, Bube, AR, Bwei, Drei,
Treff-Kinig.

C: IX, IV, I, Treff-3ehn, Neun, Adht, Stieben,
Goenr-RKonig, Dame, Cavall, AR, - Swet, Pique-
Dame, Bube, Jehn, Adht. A paft, B fagt Solo.

1. Stid) A Pigue-Sieben, B IIL, C Pique-Adyt.
2. , B Garremt-Rinig, C I, A Carreaut-LBier.
3. , O Pique-Behn, A Neun, B V.

4, , B Garreau-Drei, C IX, A Dame.

5. , C Pique-Bube, A Cavall, B XL

6. , B Garreau-2§, C IV, A VIL

7. . A Goeur-Drei, B XII, C Coeur-AB.

8. , B Garreau-Bwei, C Pique-Dame, A IL
9. , A Goeur-Bube, B XV, O Coeur:Jwei.
10.. , B &fis, C Zreff, A VIIL

10 o TBEXXLL . OnBreffen X

12. , B XIX, C Goeur-f6nig, A XX.

13. , A Zrefi-Capall, B Konig, C Neun.
1 =SBV CrTrefiAs XL

15. , B Garreau-Bube, C Coeur-Dame, A XIV.

16. , A XVII, B XVI, C Goeur-Cavall.
Qm Zalon: VI, Treff-Dame, Bube, Pique-
fonig, Carveau-Cavall, Coenr-Bier.
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A und C 3iblen 43 Augen, haben aljo das
Solo gewonnen und fdreiben, da fidhy B

bie Ropfe anvedjuet, 6 Points.
Dier war wieder die Vertheilung eine duferft
ungiinftige, namentlid) da der Sdhwade die Carreau
jfart war; auferbem lag viel im Talon (12 Augen).

B. Brilpiele iiber das Tappen mit 42 Kacten.

1. Gewonnenes Spiel (mit Kauf).

A bat: XX, XIII, IX, V, IO, Pique-Bube,
Behn, Carreau-Kinig, Dame, Treff-Dame, Cavall,
Coeur-AR.

B: &tis, XIX, XVIII, XVII, XII, X, VIII, VI,
Coeur-Dame, Pique-Dame, Cavall, Treff-Bube.

C: XXI, XVI, XIV, XI, II, I, Garreau-Ga-
vall, Bube, Treff- Kinig, Coenr-Kinig, Bube, Piqure-
Rinig.

A paft, B fagt einen Dreier, C jagt auf feine
5 Donneurs etnen Unteren, B hilt ihn, C paft.

B fauft aus dem oberen Talon (dreifach) XV,
VIL, Treff-3ehu, legt Coenr-Dame, Pique-Dame und
Cavall. Jm gegnerijdhen Talon: IV, Coeur-Cavall,
Carrean-AB.

Da C einen Unteren gejagt, muf fig A alg
den Sdwadjen betradjten und fpielt daher Coeur, jeine
fitrgefte Favbe, aus,

1. Stid) A Goeur-A{, B VI, O Coeur-Butbe.
2. , B Zreff-3e¢hm, C Kinig, A Dame.




Beijpiele, 123
3. Gti) C Goeur-Kinig, A XX, B &Sfis.
4, , B Zrefi-Bube, C I, A Cavall.
5., O Garreau-Bube, A Dame, B VIL
g0 B XVIE Gty A Bl
7. e B XN Oy Xde AV
8, ° - BridR, O Rl AR,
9. , O Pique-Konig, A Jehn, B VIIL
10, 15 o B RN VL A S
11. , O XIV, A Gorreau-f6nig, B X.
12. , © Garreau-Gavall, A Pique-Bube, B XIIL.

B hat jein Spiel mit 36 gegen 30 gewonnen,
jdhreibt aljo 3 Points, wihrend C fiir jeine
Kopfe 1 Point notirt.

9. Gewonnenes Spiel mit verlovenem Pagats
Ultimo.

A, bat: XXT, XUCXYHL- XV, I IV, I, 1,
I, Garreau-Dame, Trejf-Cavall, Cocur-Dame.

B: &fis, XX, X VII, XVI, XIV, XIII, X, Coeur-
Rinig, Cavall, Bube, Pique-Kinig, Carrveau-Cavall.

C: XI, VII, V, Garreau-RKinig, Bube, AR,
Rique-Dame, Cavall, Cocur-AK, Treff-Konig,
Dame, Bube.

A fagt einen Dreier, B einen Unteven, A hilt
diejen, B und O pafjen. A fauft aus dem unteren Zalon
(4fady) XTI, VIL, VI, fegt feine 8 Favbentarten und jagt
pen Pagat an. Dies ift zwar immer gewagt, wenn
einer der Gegner licitict hat, aber A hat auf 12 Tarof
immerhin RNaijon dazu. B muf den Pagat contrivem.
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S gegnerijhen  Talon:  Pique- Bube, Hepn  und
Zreff-Jehn.

1. Gtih A XV, B XV, C V.

2., B Goeur-Bube, C AR, A II.

B b A OV F B L (O T

4. , B Goeur-Rinig, C XI, A XIIL

5 . A XIX, B &t8, C Zreff-Ronig.

6. , B Goeur-Gavall, C Garreau-Aj, A III.
7. , A XXI, B X, C Garrequt-Bube.

84 i T ASTREE XTRGGE Carreau-Kinig.

9 v B Garreau-Gavall, G Treff-Bube, A IV.

10. ,, A VIL B XIV, C Zreji-Dame.
11. , B Pique-Rbnig, C Gavall, A VI
12. , AL B XVII C Bique-Dame.

A Dat fein Spiel mit 36 gegen 30 gewonnen
und vedynet fid) aljo 4 und fiir die Kpje 1,
sufammen 5 Points an. Jnfolge bdefjen
jdyreiben die egner, weldhe den contrivten
Pagat (8) aufgehalten haben, nur 3 Points.
3. PVerlovenes Spiel mit gewonmenem Pagat.
A: XIX, XVIII, XVII, XVI, XV, XIII, XII,
XI, VI, V, I, Goeur-RKinig.
Bauetis, S TN 11 Carreau-AB, Pique:
Kinig, Dame, Jehn, Coeur-Dame, Cavall, Bube, Ass.
C: XXI, XX, X, IX, VII, Treff-Dame, Cavall,
Bube, Behn, Carreau-RKinig, Dame, Cavall,
A fagt cinen Dreier, B und C paffen. A faujt
aus dem oberen Talon XIV, Treff-Kintg, Pique-Bube,
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legt Pique-Bube, VIII, V. und jagt den Pagal an.

Jm  gegnerijhen  Talon Pique - Cavall, Carreau-

Bube, VI

1. Gtidg A XI, B II, C XX.

2. , C ZTreff-Dame, A Rinig, B IIL

C mug fid), dba A Tarof gelegt hat und er

den XI jdhon mit bem XX ftechen mmufite,
mit 5 Tarof al8 ben ©tarfen betradyten
und {pielt bdaber von vieven aus, um bden
todten Trejf-Kinig zu fangen.

3. , B Garrean-A{R, C Cavall, A XIL
&, oG XTI BT Ve O XX
5. , O Gorreau-fionig, A XIV, B &fis.

C fpielt Garrean nad), ba B es angezeigt hat
, B Goeur-Dame, C VI, A RKbnig.

B fann jest nur Coeur {pielen, da er
pon Pique 5 Blatt gefehen bhat, alfo damit
ben Starfen treffen wiirde, er jpielt dagegen
bie Dame, da jo mbglicherweife A ben Kinig
haben fann, in weldem Falle C Coeur ffavt
jein mug.

. big 12, Stid) mad)t A, da er 5 majore Tavof hat,
aljo die 2 Tarof deg C fofort herausreifit.
B und C foben dbas Shiel mit 35 gegen 31
gewonnen, e8 fallen auf fie daher 3 Points.
A Dat den angefagten Pagat gemadht™ umd
jdhreibt alfo 4—8 =1 Point.
4, Gewonnenes Solo.

-3
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A hat: XXT, XVIL XTI, X, V, Treff-Bube, Car-
reau-Ronig, Cavall, Pique- Kinig, Dame, Bube, Beh.
B: XIII, IX, VIII, VII, I, Treff-Kinig, Dame,
Coeur-RKinig, Cavall, AR, Pique-Cavall, Carrean-
DBube.

0: etig, XX, XIX, XVII, XVI, XV, XIV,
XI, VI, IV, II, Goeur-Bube.

A und B paffen, O fpielt Solo.

Stid) A Pique-Jehn, B Cavall, C II.

"

G XVIIL,: A XL S8 T

A Pique-Rintg, B XIIT, ¢ XIV.
O XV, ACXVIL B VI

A PBique-Dame, B IX, O XL

C &tis, A V, B VIIL

C XX, A X, B beliebig.

C XIX, A XII, B belicbig.

C XVI, A beliebig, B beliebig.
C VI, A Dbeliebig, B beliebig.

C IV, A beliebig, B beliebig.

C Goeur-Bube, A Carreau-Rinig, B Coeur-
Kinig.

st Zalon: IIT, Carvean-Dame, Af, Treff-
Cavall, Behn, Coenr-Damte.

C fpielt bom neunten Stidge an auf Ab-
werfen der Coeur, mwad in  dem meiften
Fillen, wo dag Spiel nidht gany ficher ift,
verhingnifvoll fein fann und in der That
haben bdie Gegner auf den leten Stid)
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10 Augen erbalten, wdhrend jie nur 6 ge-
madt Hitten, wenn C bden Coeur-Bitben
jchon vor bem neunten Stiche gebradyt hatte;
bag Spiel ift infolge deffer auch) nur fnapp,
ndmlid) mit 36 ugen gerwonnen worben.
O jdhreibt aljo 8 Points.

5. Berlorened Solo mit von Seite der Gegner
gemachtem Pagat.

AXI X, Goeur-Dame, Cavall, AR, Carvean-
RKonig, Dame, Cavall, Bube, Treff-Dame, Cavall,
Bube. :

Bt Sl e XV I VLG RV VL, VI,
VI, V, IV, 1I, Coeur-Kinig.

0: XX. XIX, XVIII, XIV, XI, IX, I, Pique-
Konig, Cavall, Jehn, Carvean-AF, Treff- Jehm.

A pafit, B fagt Solo an.

1. Stid) A Treff-Bube, B II, C Behn.

9 LesieR NNESRIX X A X

3., C Pique-Kinig, A XII, B XVL

4, , B XVII C XIX, A Garreau-Kinig.
5. , O PBique-Zehn, A Coeur-AF, B IV.

6. , B &fis, € IX, A Garrean-Bube.

7. , B XXI, C XI, A Garrean-Cavall.

8. , B VI, C XIV, A Garreau-Dame.
9., C PBique-Cavall, A Treff-Cavall, B V.
10. , B VI, C XVHI, A Zreff-Dome.

B vermifit noch) ben Pagat, dben C Hhaben
mufl, wenn er nidt im Talon legt, er




Betfpiele,

redynet auj 8 Tarof in bemfelben, wonady
C im zehnten Stih mur nod) 1 Larof,
wahrideinlicd) nod) den blanten Pagat Haben
miifte.

C Dat nad) diejemt Stich nod) ben Pagat
und 1 Garreau in bder Pand, er mweif,
baf B Garveau ffart ijt, da A 4 Garrean
abgeworfen Hat, auferdem vermuthet er bei
B 1 @oenr, da A nur 1 Goenr bigher
geseigt hat unbd er felbjt Coeur ffart ift.
gnfolge  bdiefer Gombination umd i ber
Crwartung, daf mindeftens 2 Tarof im
Zalon liegen, fhligt er im elften Stidh
nidht den Pagat heraus, wie er, um ficher
gu geben, eigentlid) thun miifite, fondern
vas Carrenu-Af, um dem B den letsten Tarof
su entloden und jo Bagat i machen, eine
Operation, die ihm vollftindig gelingt.

11. &tid) C Carreau-AB, A Coeur-Cavall, B VIL

12.

B @oeur-Kinig, C Pagat, A Goenr-Darte.

Sm Zalon liegen XIII, Treff-Rinig, Pique-

Bube, I, Pique-Dame, Coeur-Bube. A und C Haben
bas Solo mit 37 Augen gegen 29 des Solijten ge-
wonnen und jdjreiben, da fie ftill Pagat gemadt
haben, wihrend dem B die Kibpfe angeredhuet werben,
je 10 Points.

6. Angefagter BValat,
A: IX, VI und 10 Farbenfarten.
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B: XVIL XII, XT, IV, T und 7 Farbenfarten.

G XX XX XV XV X0V, XTIV X, VILIL
I, €arvean-Cavall, Trefi-Cavall, Coeur-Dame.

A und B paffen, C fagt einen Dreier, faujt
©fis, XX, II, legt feine 3 gFarben und jagt Valat
an. ym gegnerijhen FLalon: XIIT, VI, V. Da C
15 Zavof fieht, ihm alfo nur 7 fehlen, fo famn er
e6 rvedh)t gut risfiven, ohne ben XVII, ber, wenn er
aut fedhit jtitnde, eimen Stid) madjen wiirde, den BValat
angujagen, ba eine berartig ungiinjtige BVertheilung
dod) duBerjt unwahrideinlidy ift.

Der BVerlauf des Spieles ijt tlar, C tommt zu
Stid) und jdhlagt feine Quint-Major, auf weldhe die
5 Tarof ded B fammt dem XWII falfen. A fdyreibt
24 + 1 (fiir die Kopfe) = 25 Points.

Das Strohmann-Tarok.
§ 1. Crilarung des Spieles.

Das Strofhmann-Tarof (in der Umgangsipradye
Strohmanndl genannt) wird mit bder vollftindigen
Laroffarte zu 54 Blatt unter jwei Perjonen gejpielt.

€3 wird auggelojt, wer das erfte Spiel ju geben
hat. Nad) deffen Beendigung giebt der zweite Spieler
und jo wed)jelt bag Geben bei jedem nidyjten Spiele ab.

Die Karten werden in folgender Weife ausgetheilt:
Bunddhjt erhilt der Geguer (dic Borhand) 5 RKarten,

Werner, Dad moberne Tavoljpiel. 2. Aufl. 9




180 Dag Strohmann-Tarol.

bann ber Geber 5, dies wiederholt jid) noch) zweimal,
fo baf beibe Gpieler je 15 Karten, bie jogenannten
Handfarten erhalten. Der Rejt von 24 Karfen wird
nun al8 Talon auf beibe Spieler in der Weije gleid)-
mifitg vertheilt, dbaf vov jeden 3 Hiufdhen & 4 Kavten
perdectt auf den Tijd) hingelegt werden. Diefe 6 Hinfdyen
bed Talond werden ebenjo mwie die Handfarten wed)fel
weife ausgetheilt, fo daf der Gegner bdag crite, der
®eber dad zweite u. {. f. erhalt. Fiiv Bergeben ift
eine Conventionalftrafe von 1 Point bejtimmt.

Nad) dem Austheilen priift und orvbduet jeber
Spieler feine 15 Handbfarten, hierauf hat jid) die Bor-
hand zu evf(dren, ob fie ,oaujnehmen”, b. h. ein Spiel
rvistiven wolfe. Pafit' die BVorhand, jo hat ber Kavten-
geber, die Hinterhand, dag Redht, bie Partie anfzunehmen.
PBafit audy diefe, fo wird gejpielt, ohue dafy eimer der
Gpieler ,aufnimmt".

Der gange Unterjhied zwijdjen einer aufgenom-
menen und einer einfacdhen oder ftillen Partie ift der,
bafi erftere theurer Honovivt wird. Der Aufnehmer er-
hilt nimlicd), wenn er die Partie gewinnt, d. 1. nad
pent  allgemeinen Grunbfiten des Tarofjpieles min-
beftens 86 Augen in feinen Stidjen ufammenbringt,
3 Pointd gezahlt und muf bagegen, wenn er fie vbers
lieet, 4 Pointd bdem Geguer bezahlen; wihrend die
einfacdje Partic Demijenigen, bder 86 oder mehr Angen
madyt, nur 2 Pointd einbringt. Wit 35 Augen in den
@tidhen Hat der Anfnehmer die Partie verloven, wikhrend

\

.
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die einfache Partie, wenn beide Spicler 35 Augen 3u-
jammenbringen, unentjdjieden Dbleibt, wad zur gFolge
hat, bafp dann die ndachjte Partie, fei fie aufgenommen
ober nicht, jammt allen Anjagen doppelt 3aHlL.

Der Aufnehmer fHat aljo bdie Chance, 1 Point
mefr af8 in bder ftillen Partic i gewinnen, er ridtivt
dagegen 2 Points fiiv den Fall, daf cr verliert.

Mafigebend zur Entjcdheidung der Frage, ob man
eine Partte aufnefmen foll, find die Honneurs, d. i
die Tromle unmd die 4 Konige. Hat man 3 Hon-
neurs, 6 big 7 Tarofs und eine obder zwei befelite
Damen, rejpective Cavalls, jo fann man eine Aufnahme
fpont visfiven. $Hat man aber den Pagat [hwad) mit
Tarofs bejetst, fo fann man nicht davauj bawen, daf
man bdenjelben nad) Houje bringen wird, fanm feinen
Bdhhwerth aljo nicht i den Caleul iber den wabr-
Jheinlichen Gewinn der Partie einbegiehen.

Der Gang des Spieles ift nun folgender: Nad)-
pem 8 entjchieden ift, ob eciner der Spieler anfnimmt
ober beide paffen, dect jeder Spieler die oberjten Karten
per drei vor ifm al8 fein Talom verdect [iegenden
Sartenhinfchen der Reihe nad) auf. Fit nun eine diefer
aufgedectten Kavten ein Tavof oder ein Konig, fo
nimmt jie bder Spieler, nadhdem er fie bem Geguer
geeigt Dat, in feine Handfarte auf, wendet dann weiter
ote darunter gelegene Rarte ded betveffenden Talon-
hiufdhens um und vereinigt andy diefe mit der Hand-
farte, wenn fjic wieder ein Tavof oder cin Kinig ijt.

O
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Dicjes Berfahren wird beiberjeits fo lange fortgefest,
big man in jedbem Talonhaufchen anf eine Karte jtoft,
bie fein Tarot odber Kinig ijt; dieje mup ald Dedblatt
bed betreffenden Talonpicddyens offen liegen bleiben.
Wenn aljo einer der Spieler unter den drei Hiufdjen
jeineg Talong lauter Tavotd und Kinige findet, jo
nimmt er feinen gangen Talon in die Hanbdfarte auf,
wihrend er wmgefehrt, wenn er al8 Dedbldtter in
alfen dret Daufdjen nur Farbenfarten (ohne Kionige)
findet, gar fein Blatt ded Talons aufheben darf.

Nad) Veendigung dicfes beiderfeitigen RKaufes
beginnt das Spiel. Die BVorhand fpielt zuerjt aus, bdie
Himterhand giebt zu. Wer bden Stid) gemad)t fHat,
fpielt mewerdings aus. Die Grundprincipien ded Spicles
find die allgemeinen wie bei allen Tarofarten: ed muf
Farbe befaunt, fonjt mit Tarof geftodjen werben, auf
Zavof muf Lavof fallen.

Dag Originelle ded Strohmanndls bejteht nun
aber darin, daf} dbie Spicler nidht mur ihre Handbfarten,
fondern aud) die oberjten (offenen) Bldtter ihrer Talon=
haufchen zum Stecdhen, Ausjpielen und Fugeben ver=
wendent diirfern und daf der Spieler, wenn er die vom
Gegner angejpiclte Farbe nidhyt in ber Hand hat, aus
bem Talom ,bedienen” muf, falls fid) unter bdefjen
Dectfarten ein Blatt bdiefer Farbe finbet. Wenn bdie
Spieler nun ein Dedblatt thres Talons beniit faben
jo mitffen fie fogleid) nad) Umlegung des betreffenden
Stidjes bas davunter gelegene Blatt des Talonhiaufdens,
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aufvedenn und e, falfd e3 ein Tarof oder ein Kinig
ift, in die Handfarte aufnehmen, es jedod) al8 meues
Dedblatt wieder offen liegen laffen, falld e eine aubere
Rarte ift. Aucdh) das leite Blatt eines jeden Talon-
piddjens mufl, wenn e8 fidh) nidht zur Aufnahme in
die Handfarte eignet, jo lange offen liegen bleiben, bis
¢s gelegentlich gefpielt wivd.

Auch beim Strohmanndl fann Pagat-Ultimo ge-
madyt werden und wird mit 1 Point, eventuell nod)
mit einer Grtrapramie Honovirt. Jn analoger Weife
jieht der Werlujt bdes Pagatd im legten Stidhe die
gleidhe Criagitrafe nady fich). Ebenfjo gelten die Troule
und die 4 Kbnige je 1 Point, wenn jie in der Hand-
favte gleidzeittg veveint {ind und vom Bejiger fpiteftens
in dem Augenblice, in welchem er im Laufe dev Partie
eines diefer Honneurs verwenbdet, angejagt werden. Sie
werden alfo bezahlt, aud) wenn jie nidht in die Stidye
nad) Haufje gebradyt werden.

Der Pagat fanu natiiclic) nie ultimo angejagt
werden, da e ja mdglid) ift, dafi der Geguer, nad):-
dem er jeine Handfarten abgeipielt hat, al8 lepte farte
feined Talons mod) einen Tarof aufoedt, weldyer den
Pagat aufbhalten wiirde.

Gin Lalat it beim Strohmanndl eine auper-
ordentliche Seltenheit. Er wird mit 12 Points honorivt.
§ 2. Behandlung des Spieles.

Ueber bie Behandlung des Spieles ijt nur wenig
s fagen. Das Spiel erfordert ein genaues Tarot:

B T
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ahlen umd eine grofie Anfmerfjomeeit auf jede cingelne
Favbenfarte. Der Spieler muf jiets genau wiffen, wie
viel Karten bou jeder Farbe jdjon ,draufen”, b. b.
gejpielt worben finb, welde Karte feweiliy major ift
i §. w. Dadurd) wird dad Spiel zwar ein anjtren-
genbes, anbeverfeits bietet e8 aber durd) bie originelle
Beigabe des bdoppelten Talons fehr viel Reiz und
Unterhalting. Der Talon fommt nur in den feltenften
Fillen vafd) zum vblligen Verbraud). Jn dem meijten
Fillen Dbleibt ein Thetl desd beiderfeitigen Talons bis
zum Sdluffe der Partic verdectt. Denn wenn e8 aud)
meift im Jntereffe des Spiclerd [liegt, jo rajd) wie
miglich) feinen gangen Talon aufsudeden, fo giebt e
dod) zaflreiche Fdlle, die den Spieler zwingen, einen
Zheil jeined Talond fo lange wie miglich unberiihrt
liegen zu laffen. Dies fommt insbejondere bann vor,
wenn bem Spieler von der Gegenjeite Pagat-Uitimo
oroht, er {id) alfo etwaige, in feinem Talon nod) ver-
dect liegenbe Tarots, bie ber Gegner fonjt heraus-
veiffen tiirbe, veferviven will und bdanu, wennm bder
©pieler eine der offen [iegenden Favbenfavten feines
Talong nidyt bringen fann, wm dem Gegner nidht in
die ®abel zu fpielen, um vielmehr felbjt in bdiejer
davbe einen vovtheilhaften Jmpaf machen zu fonnen,
wenn fie der Geguer bringt.

Die grifite Rolle beim Strohmann-Tarof {pielt
bas Jmpajfiven. Dies allein entjdjeidet meift itber den
Ausgang der Pavtie. Pan muf fid) Hiten, eine Farbe
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su bringen, deven Fihifarten awijdhen beiben Spiclern
gleihmafig vertheilt {ind, wman muf vielmehr den
Gegrer it awingen juden, einte folche Farbe anguipielen.
Wie lepteres zu gejdhehen Hat, daritber laffen fidh feine
allgemeinen Regeln auffte{len, bag fann man nur durd)
bie Uebung crlermen. Ju gahlreichen Fdllen witd man
fid) eft von feinen FTarofs Defreien mitffenr, um im
Favbenjpiel portheilhaft agiven 3u fonmnen.

Beim Jmpafjiven mufy man natiiclicy andy intier
auf die in ben Talond nody verdectt liegenden Rarten
Riifficht nehmen; da man bieje aber midht fennt umd
nid)t weiff, ob die o) ausftehenden Karten einer
Sarbe fid) in der PHandtarte des Geguers, m beffen,
pber im eigenen Talom befinben, fo Dleibt ber Som-
bination wund allerdings aud) dem Spielglitct ein weited
Feld gelaffen, wad Fuv Grhohung des Jntereffes am
Strofmanu=Tarot wejentlich beitrdgt.

Da die Honrewrs extra begahit werben, fo ftedje
man, wenn mai et pon dev Troule ober drei Kinige
hat, nicht zu frith mit einem diefer Honmenrs ein,
weil man vielleiht nod) bdasd pritte TroulejtiicE ober
bent bierten Ronig fauft und damm die Honneurs an=
jagen fonnte. Hat man pie Honneurs jdhon im Blatt,
jo 3dgere man mit bem Anjagen derfelben dod) jo Tfange
wie mdglich, um dem Gegner nicht vorgeitig jein Blatt
i berrather. Yuch fann man die Honneurs, wenn es
im Quterefie der Partie liegt, verjweigen, erhilt fie
aber danm matiiclich) nicht bezahit.
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Das Weunsehner-Rufen.
§ 1. Erildrung des Spieles.

Dag Neungehner-Rufen, eine Abart des Rinig-
tuferd wird mit der volljtindigen Taroffarte su 54 Blatt
unter vier Theilnehmern gejpielt. Das Austheilen der
Sarten gejdhieht in derfelben Weife wie beim Konig-
rufen. Dat einer der Spieler feinen Tarof beformmen,
jo muf neuerbingd gegeben werden.

Dean hat beim Neungehner-Rufen drei Spiel-
arten: den einfachen NRufer, den Dreier und vHas Solo.
Bei erfterem Spiele ruft die Borhand ven Befiser des
XIX zu ithrem Bartner auf; Dat fie diejen Tavof felbijt
in der Hand, fo ruft fie den nichft niederen Tarof,
ber ihr fehlt. Anbdere Tarofs biirjen nidt gerufen
werben.  Ehenjowenig darf die BVorhand mweiter jagen,

fie muf rufen, es fei denm, bdaf fie ein Hiheres Spiel -

anfage.

Wenn die anderen drei Theilnehmer qut gefagt
haben und der Rufende den zu rufenden Tarot genanni
Dat, fauft er aus dem ZTalonm, jebodh) obme fie aufzu-
seigen, die vier oberflen Blitter, hievaui dev jieite
und bdritte Spieler zur Redyten der Vorhand das flinfte
und fedjte Blatt des Talons. Hierauf verlegen alle
brei jo viel Bldtter, als fie gefauft Habern. Beziiglid)
bes Berlegens gelten die gleichen BVorjdriften wie beim
Konigrufen. Nadybem alle verlegt haben, GHat erjt bie
Borhand, bdann dic anbderen Spieler bder Jethe nad)

A
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ihre eventuelfen njagen, rejpective Contrameldungen
au erftatten. Dann beginnt dag Spiel, dejjen ®ang
jih in nid)td von bdem Dbeim Rnigrufen unter-
fdheidet.

Dat die Vorhand ben gerufenen Larof aus dem
Talon gefauft, jo Hat fie dad NRedyt, gegen Bablung
einer verabrebeten Gonventionaljtrafe zujammengumwerfen,
fanm jebod) auc) das Spicl, ofne fagen zu miiffen,
baf fie fich felbjt gerufen bhat, gegen die anberen drei
Mitfpieler allein durdfithren. Jn gleider Weije ift
aud) dbag abfidhtlihe Selbftrufen gefjtattet.

Der Dreier ift gerar dasjelbe Spiel wie der Dreier
peim Kouigrufen. Cr it das ndd)jthhere Spiel als
der einfache Nufer, da dag Neungehmer-NRujen ein dem
Solo des Konigrufens analoges Spiel nidyt fennt. Die
Borhand Fann den Dreier felbjt jpiefen, wenn eimer
der folgenden Spieler ifn angemeldet hat. BVeim Dreier
unterjcheidet man ein ein-, ywei- oder dreimaliges Spiel.
Rauft der Spieler namlid) die obere Talonbalfte, olhne
bie untere angujehen — weldje aud) die Gegner nicht
anfehen diirfen —, jo ift das Spiel einmal. Die ge-
fauften Sarten braudt er den Gegnern nid)t ju eigen.
it der Dreteripicler jedod) mit per oberen Talonbiljte
nid)t zufrieden, jo fanm er die unteve foufen — eben=
falls obne fie den Gegnern zu seigen —, muf jedbod)
bie auerft angejefenen oberen bdrei Karten fest offen
aujlegen. Sn diefem Falfe ift bas Spiel sweimal. Geht der
Spieler endlid) auf den obeven Talontheil zuviid, fo




=X
138 &

t=]

& Jeungehner=NRufen.

muf er den unteren jet ebenfalls aufveden und dann
ift bag Spiel dreimal,

Dag Solo enbdlid), dag hiodhite Spiel beim
Jeunzehner-Rufen, ift idbentijh mit dem Solo-Dreier
bes Kinigrufers. Der Spieler fpielt allein, ohue ju
taufen, gegen die drei Gegner, die den gangen Talon
am Sdjlufe der Partie mit ihren Stidhen vereinigen.

Bir fommen nun zu den Anjagen und der Be-
redpuung  bder Spiele. Angefagt Fionmen werden bdie
Zroule, bie vier Kinige, bdie Honneurs, die Tarols,
Pagat-Uitimo und Valat. Unter Honneurs verfteht
man  beim JNeungehner-Rufen eine Veveinigung von
minbdeftens vier Karten mit dem hdcdhjten Bahlwerthe
() in einer Hand — bdie vier RKinige, weldhe ja
fpeciell angefagt werben, natiivlich ausgenommen, alfo
3. B. drei Kinige und ein big drvet Troulejtiide, oder
et Konige und zwet bis drei Tvouleftiicfe, oder alle
pier Konige und ein big8 drei Tvouleftitcfe w. j. w.
on lesterem Falle, wenn man die Troule und die vier
Kionige in der Hand hat, fagt man aljo die Troule,
die bier Kinige und die Honneurs an. Um die Tarots
anjagen zu fouwen, muf man mindejtens 8 Tarofs in
ber Pand haben. Ebenfo begichen fih) die Anjagen der
Zroule und der vier Kinige nur auf deven BVereinigung
in der Hand, feineswegs aljo in bden Stidhen, wie
beim Konigrufen. Alle Anjagen zihlen zu Gunijten der
Partei jened Spielers, welder fie erjtattet Hat. Sie
gelten, mit Ausnahme des angejagten Pagat-Ultimo,
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welder mit 20 Points honorivt wird, und der Balat-
Anjage, vom weldjer weiter wuten pie Jede ift, e
10 Boints, und zwav unabhingig von dem Spiel (ob
Rufer, Dreter ober Solo), in weldjemt fie erftattet
wurben. Ebenjoviel zahlt aud) der jtille Pagat-Ultimo.

Nach) Beendigung einer Partie pereinigen bdie
jeweiligen Partner ihre Stidje mit ben gelegten RKarten,
rejpective der ifmen verblicbenen Talonfiilfte und zahlen
biefelbenr. Die Jihlart ift peim Neungehuer-Rufen nun
nidht diefelbe, wie bei den fonjtigen Tavoffpiclen. €8
wird nimlid) nidt in Lagen zu dret Kartem, fonbern
jebe Rarte fiir fid) gezdbit. $ievbei ijt der Bihlwerth
ber Rarten derjelbe wie bet den frither behanbelten
Tarofarten, jedboch mit dem Unterdicde, bafg jebdes
Sfartinel jowie jeder leeve Tavof (II bis XX) ben
Bihlwerth 1 hat. Wean erhilt jonady- ald Totaljumme
bes gangen Spieles die Yugenzahl 106, uud e gilt
bas Spiel filv gewounen, wenn der Hauptipieler, ve-
fpective feine Partei mindeftens 54 Augen (eind itber
bie $ilfte) zufammenbringt, dagegen fitr  verloven,
wenn er nur 53 ober weniger Anugen evzielt.

Fiir den Wertlh des Spieles ift ed jebod) nicht
gleidygiltig, 00 bdie Partei die Minimalaugengahl, die
sum Gewinn erforderfid) ift, erveidht oder ob fjie bie-
felbe itberjdhritten hat, denn Beim  Neungehner-Rufen
wird zum Unterfdhicde vom den bigher Dbehanbdelten
Tavofjpielen, auf ,Points" gefpielt. €8 wird nun bet
per Berechnung eines Spieles wie folgt vorgegangen.
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Der Ueberjdhup an Augen, weldje die gemwinmende
Partei itber 53 erveid)t hat, wird um bdie fiir alfe
©pielarten gleid) bleibende Taye (Conjolation) fiir den
Gewinn der Partie (=10 Points) vermehrt, und zu
diefer Summe werden nod) die auf die etwaigen An-
jagen (refpective auf den ftillen Ultimo) bder gewin-
nenden Partet entjallendben Prdmien abdirt ober von
verjelben bic ber Gegenpartei fubtvabhivt, Diefe Ge-
fammtjumme madht den Werth des Spieles aus, weldyer
nun beim gewdhnlidhen Rufer einfach, beim Dreier,
fall er vom Houptipieler gewonnen wurde, unabhingig
pavort, weldyen Talontheil er genommen fot, weifady
und beim Solo vierfacd) ausbezahlt wird. Dat bder
Dreierfpieler jebod) fein Spiel verloren, jo muf ¢r
den Werth des Spieles, im Falle der Dreier ein ein-
maliger war, zweifad), wenn aber der Dreier ein 3wei-
oder breimaliger war, vier- ober fecd)éfach entrichten.
©o foftet 3. B. ein mit 70 Augen gewonnener Rufer
mit Tavof:, Troule= und Bagat-Ultimo-Anjage 17
(Neberjufy itber 53) -+ 10 (Conjolation) - 10
(Zarofs) + 10 (Troule) 4 20 (angejagter Pagat:
Ultimo) = 67 Points; ein vom PHauptjpieler ver-
lovener breimaliger Drveier, Dbei weldhem bdie Gegner
58 Augen erzielt unbd die Tavofd angefagt haben, foftet
(5 104 10) X 6 = 150 Points; ein vom Hauptipicler
mit 79 Angen gewonnenes Solo, bei weldjem er Tarofs,
Lroule, Honneurs und Pagat-Ultimo angejagt hat, 3dnit
(26 4-10 + 10 + 10 + 10 4~ 20) X 4 = 344 Points.
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Wenn eine Pavtei ihr Spiel nur fnapp gewonnen
hat, jo fann es porfommen, baf bder Werth ihres
Spicles durd) die Subtvaction bder von ber Gegen-
partet gemadhten Anjagen negativ wird — bdann mup
¢bent die Dbetreffende Partei trog pem Gewinn bdes
Spicles ber Gegenpartei nod) einen fleinen Betrag
ausbezahlen. Die DHauptjpieler bet einem einfaden
Rujer hitten 3. B. 59 Angen in ihren Stidjen erielt,
aljo bag Spiel gewonmen, die Gegner fitten jedod)
ZTarots und Honneurs angefagt. €3 3iblen alfo u
Gunijten der Hauptipieler die itber 53 evzielten Augen,
alfo 6 - 10, ber Conjolation = 16; 3u Gunften der
@egenpartei ihlen jedoch 20 Points fiiv 2 Anjagen —
¢3 miiffen aljo bie Pauptipieler, trogdem fie dad Spiel
gewonnen faben, den Gegnern nod) 4 Pointd be-
zablen.

Beim BValat wird die Augenzahl der Sticdhe nidht
beriidffidhtigt. Statt des Ueberjdhufjes der iiber 53 er
sielten Augen und der Gonjolation mwerden beim ftillen
Ralat 100, beim angejagten 200 Points in Anredynung
gebradyt. Hierzu werden die Anfjagen abdbirt, refpective
jubtrafirt und bdicjer ®ejammtbetrag, wie gewdhnlid),
peim einfachen Nufer cinfad, beim Dreier zweifad)
(vefpective vier- oder jechsfach, wenn die Gegner in
einem awei- ober brefmaligen Dreier BValat gemadt
faben), beim Solo pierfad) ausbezabhlt.

PBei cinem Contra auf dad Spiel, weldjes betm
cinfadjen Rufer nicht bl ift, witd der Ueberfhufl
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iiber 53 Augen, fowie bdie Confolation verdoppelt,
refpective Dei Yecontra vervierfacht 1. §. w. Die An-
fagen werden natiivli) nmur einfad) beredynet, aus-
genonmmen bei einem Contra auf den angefagten Pagat
ober Balat.

§ 2. Behandlung des Spieles.

Die vom Konigrufer abweidjenden Veftimmungen
bes Neunjehner-Rujens dufern in der Spielprayis die
nadhjolgendben Wirtungen. Das Spiel ift beim ein-
fachen NRufer, der naturgemdfi am hiufigiten vorfom-
menden ©piclart, cin viel verftedteres alg beim Konig-
rufen, denn Dei dem lepteven ift e3 haufig jdhon nady
bem erften, mindeftens aber nac) bem weiten Stidje
offenfundig, wer bder gerufene Partmer ift; dies ijt
beim  Jteungehner-Rufer jedod) feinedwegs der Fall.
Dennt der gerufene Larof wird meift von mehr Tarofs
begleitet fjein, al8 ber gerufene Kinig von Blittern
feiner Farbe und daher jdywever herauszuveifen fein.
Ueberdies fann der Partner ben gerufenen Torvof fo
lange er will zuviicthalten, was beim Kinigrufen meiftens
nidht der Fall ift, dba der Verlujt bdes Kinigs cine
Criakjtrafe nad) fid) zieht, der Partmer aljo in der
Jegel mit ihm auf das erjte Anjpiclen der Farbe nad
Haufe gehen und fich jo vervathen muf. Dadurd) bietet
bag Neungehner-Rufen gegeniiber bem Konigrufer eiren
erhohten Neiz. Was es jedbod) badurd) gewinnt, dag
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bitfit es einerjeits durd) bdie Anjagen aus ber Hand-
favte, welche von vornberein die Pertheilung verrathen,
anbererjeits duvc) bie ginglicdhe Bebentungslofigkeit,
weldje die Farbenfarten in diejem Spiele haben, wieder
ei. Die Beftimmung ndmlid), daff beim einfadjen
Rufer nidgt mur der Hauptipieler, jonbdern aud) 3wet
per Nebenjpieler aud dem Talon faufen und damm ver-
legen, Hat gur Folge, dafi in dem meiften Fillen jeder
Gpieler mindejtens eine Farbe ffart ijt und daber ettt
RKinig foft niemals, ohue mit Tarof geftocdjen u werben,
purdygeht. Dadurd) entbehrt pad  Neunzehner-NRufen
alfer in den fonjtigen Tarofarten porfommenden, auf
einem gefchicten Sarbenjpiel beruhenden Fineffen und
jinft herab zu cinem Spiel, in weldem die rohe Ge-
walt, b. . die hohen Tarofjtecher allein  ausjdlag-
gebend finbd.

Ueber bie Behandlung der Spiele ift wenig au
fagen, ba biefelbe in Den ®rundziigen feine Abweidjung
vort der Deim Rbnigrufen zeigt. Anud) Dhiev witd {id)
ver Starte ftetd ftarf, ber Sdhwade jhmach audzu-
jptefen und lefterer iiberbies bem Smtenttomen feines
jtirteren Partners i folgen habern. PBeim Spielen ber
Svarben beobadyte man genau, welche Figuren ein Jeder
juwitft, da man oft nur auf diefern Wege in der erften
Hiilfte der Partie evmitteln faun, wer der gerufene
Bartuer ijt. Den Pagat fanun man beim einfachen Rufer
jchon mit einem etwas fhwidgeren Blatte anjagen,
al8 beim jelben Spiel im Konigrufer, da dev gerufene
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PBartner - jidher im  Bejfite wenigftens eines hohen
Stedjers: des gerufenen Tarofs jteht.

Beim Dreier visfire man nur dann ein 3mwei=
oder gar dreimaliged Spiel, wenn man ein febr jtarfes
Blatt hat, dba man im Falle bes Berlujtes unverhilt-
nifmifig viel bezahlen muf, mdhrend der Profit im
galle des Gewinnes immer derfelbe bleibt.




Die withfiglten Tarohausbdriitke.

JImypal, vom frz. Uimpasse, die Sadgaffe.

Tadhiven, vom frz. licher, nadlafjen.

Pagat, bom ital, pagare, zablen.

Sharfinel, Tharf, vom ital. lo scarto, dbag Abjonbdern, die
mweggelegten Rarten; frz.: 6earter, weglegen. (Bgl. das
norbbentjdhe Kartenfpiel Stat.)

Ghix (ober Sfits), vom ital. scusare, entjchulbigen, oder
pom ital. squisito (epquifit), auBerlefen, vovtvefflid.

g Buolo (ital.), allein.

i @alon (jr3.), ber Abjag, bie itbrig gebliebenen Kartern.

5 @aruk, vom ital. taroccare, jdreien, jdimpfen, Tarof fpielen.
: @rwitle, bom fr3. tous les trois, alle brei.

Palat (ober Bolat), vom ital. la volfa, bie Wenbung,
b ber Sreidlauf; davaud frz.: faire la vole, alfe Stide,

Sdhlemm madern.

Teener, Dad moberne Tavolfpiel. 2 Mufl.
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N. Sarileberw's Spielbiicher:

Iluffrivies Wiener Tavokbudy
Leitfaben jur Crlernung alfer Arten ded Tavolipieles. Mit einer Sammlung
vor 33 Problemen und einem Anhange: Tarol-Sober, bie Spielgejeie ent=
paltend, BVon %, Llmeanw. 12 ﬁiugun. Octap. Gebunden 1 fl. 80 fr.

i = 8 D. 25 Pf.

Tlufrivies Wiener Piguetbud;,
Leitfaden jue vajden und grindlidhen Crlevnung bes Piquetfpieles. Wit
aahlreichen JMluftrationen, erliiuternden Beijpielen und einem bie Shiel-
efetie entBhaltenden PBiquet-Cobdber. dAnhang: Grundiiige bes Ecarte.
Bon %, Yineann, Berfafjer des edluftvivien MWiener Tarolbudpes’’ ac.

12 Bogen Octav. Geb. 1 fl. 80 fr. = 3 . 256 Pj

Pas edle Whill.
Faflidye Anleitung zur qritndlidien Eelexnung ded Whififpieled. Von I, %.
@Ghersberg, Adte Auflage, bearbeitet bon &. Ulmanm. Mit zahlreidyen
Sfuftvationen. Geb. 1 fl. 80 Tv. = 3 W, 25 Pf.

Pas Billardpiel
und die ihm u Grunbe liegenden ®efetse ber Naturlehre. THeoretiidh-
praltifdje Anleitung jur Erlevnung und jum Berfiindnif des Billaxdipicles.
Bon Dr. W, @Gdward, Aweite, umgearbeitete Auflage. Wit vielen AD
Bildbungen. 5 Bogen. 8. Geheftet 40 fr. = 75 Pf.

Pas Cavambole-HBypiel,
it angehende Spieler theovetijd) und praftijd) behandelt von Huge
@oeppen, Mit 8 Figurentafeln. Jweite nmgearbeitete Auflage. 7 Bogen.
Dctap. Geb. 1 fl. 20 fr, = 2 M. 25 Pf.

Drr HBladmatador,
Gin Ceitfaden yum Selbjtuntervidt im Sdjadipicle. Von Heinvidy R.
v, Levitfdnigg. Dritte verbefjerte Auflage, pollftitndig wmgenvbeitst und
Wit einer Ginjithrung in die Problemcompojition verjehen von K. Iinh-
widy, 12 Bogen. K18, Sleg. geb. 1 fl. 10 fr. = 2 .

Per Freund des Damelpiels,
Leitfaben sur Grlevnung ber widtigften Avten Dded modernen Damefpiels.
Bon Aeast Dufresne, 12 Vogen. 8. Gleg. geb. 1 fi. 65 . = 3 M.

. Davticbew's Verlag in Wien, Peft und Leipsig.
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Die  Stunft der eclamation. Gine auf Grafiung begritndete An
leitung, bie Sunft des #fthetijfen mitndliden Bortraged bdurd) Selbft-
unterridyt fid) anzueignen. Bon Dr. Rafael Hellbady, 15 Bogen. Detav.
Clegant in iffuftrivtem Umidilag gen. £ fl. = 1 WM. 756 Pf.

Die Stunft der Weredfambeif. Gine quf Crfafrung begriindete An-
Leitugg, ded gefdyriebenen und lebendigen Worted in der Umganags- und
Sdpriftipradie burd) Selvfuntevridt Meifter ju werben. Bon Oite liiller.
Steite vollftandig umgearbeitete Auflage. 13 Bogen. Octav. In illnftrirtem
Umidilag geh. 90 §r. — 1 M. 50 PBj.

Die Sunft Sdaufpieler ju werden. Gine auf Grfabrung begriln-
bete Unlettung, bie Runft ber vramatifden Darftellung in Bezug auf Des
clamation, Daimit und Madle burd) SelbAunterridt fidh) anzuetgnen. BVon
Dr. Rafael Hellbady, Sweite dburdaus uwmgearbeitete und vermehrte
Anflage. 12 Bogen. Octav. Gefh. Preis 90 Lr. = 1 M. 50 Bf.

Die Sunff Sanger ju werden. Gine auf Sriafrung begritndete An-
leitung befonderd filv Dulettanten, fid) in der Kunft bes Gefangesd in Beryug
auf Stimme und Bortrag dburd) Selbftunterridt zu vervolltommunen. Bon
(I‘jut‘lj[}'u{h (lj{arlhu-_q. 10 Bogen. Eleg. in iffuftvivtem Umid)lag gep. 75 K.

1 M. 25 T

Die Sunft Diditer 3u werden. Giue auf Grfahrung begritndete An=
[eifung, die Kunft der Poefie in Vegug auf Form, BerSmaf und NReim
durd) @elbftuntervidit fid) angueignen. Von @ftw Itdiller. 15, BVogen.
Gleq. in illuftrivtem Wmjdlag geb. 1 fl. = 1 Yi. 75 P§.

Die Sunff 2Waler 31 werden. Gine auf Griahrung Gegritndete An=
Leitung, jommtlide Sweige der WMalerfunit, als: Aquarel=, Sounadype-,
sDiiniatur=, Paftell-, Oelmalerei u. {. w. durd) Selbftunterridyt aud) ohne
Bortenntnifje ber Feidentunft fich anzueignen. nebft einigen Anleitungen jur
Reftaurivung und Auffrijdung alter ober jdabhafter Gemilbe, einer Ent-
widelung der Grunbdlinien der Perjfpective und einee alphabetijd) geord-
neten @rildrung ber gebrdudliditen Sunjtansdriide. Bon Rafael SGangio.
weite, gdnzlid) umgearbeitete und bevmehrte Auflage. it 207 ADHIlD.
15 Bogen. Octav. In illufte. Umfdlag geh. Preis 1 fl. 10 fr. 2 M.

Die Sunft der Gel-, Aquarell-, SHolz-, Stein-, Lorjellan-
und Gtoffmalerei, des Ieidnens, der Lanbfageret in Holy und
Metall, Tdmibieret, Ginlegearbeit, der Pyvographie, des Aehens
i Wletall 1. Gifenbein, des Colovivens von Photographien,
Der Glasmalerei, des Photogvaphivens ehe. efc., oder dex
Dilettant auf allew Gebicten. Cin ausfilhelimes Handbudy fite
Dilettanten jur Ausfiihrung ver genannten Avbeiten nady eigenen prals
tijchen Exfahrungen. Bon @landine ?rcih\g. Mit 44 Abbildbungen.
15 Bogen. Dctav. In idufteivtem Umidlag qeh. L fl. 10 Tvr. = 2 IN.

Die émn[t Saunberer ju werden. Gine auj Criahrung begriinbete
Anleitung, die natiirliche Magie im Sebiete der Veedyanil, POyfil, Optit,
bed Magnetidmusd uud der Chemie durch Selbfiuntervidt fidy anzueignen,
um bie wunbeverregendften Kunftftitce meift ohne grofen Apparat und
bebeutende Roften audjufithren, nebft einem befonderen Abfdnitt {iber
farten- unb Redjentiinyie unb einem Anhange, die Helljehertunit betveffend.
Bon Philadelphia. it 78 in den Tert gedrudten IMuftrationen.
14 Bogen. Octav. Cleg. in illuftr. Umidilag geh. 1 fl. 50 te. = 2 Di. 70 Pf.

A, Davtleben’s Wevlag in Wien, Peft und m"i'pg,ig.
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