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Ogodlne poprzedzajace Wiadomosci.

Co do zatozenia Partyi Wista.

Gra Wista bywa pomiedzy czterema Osobami
grana. Te cztery Osoby dzielg sie na dwa To-
warzystwa, bowiem, dwie Osoby graia wespét i
s przeciwnikami drugich dwoch. Lose'm rozwia-
zuie si¢, kto ma z kim graé¢, a na kogo przypada
karty rozdawaé. Sposob iest nastepuigcy, ktéry
przy kazdym Robbrze ( nizey objasni¢ sie maia-
cym) bywa powtarzany. — Kazdy z graigcych wy-
cigga karte iedng z tallii. Ci dway ktorzy nay-
wyzsze wyciagneli karty, skladaiag iedne Towa-
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rzystwo, graja¢ z soba wespol, ci zas dway, ktdrzy
naymnieysze wyciagneli karty, skladata drugie To-
warzystwo i graia toz samo wspolnie. As czyli
Tur, znaczy W tym mieyscu Jedno, ten za$ ktory
naymnieysza wyciagnal karte, iest w obowiazku
nayprzod karty rozdawa¢, Przy tym iednak za-
kiadaniu Towarzystwa, moga sie rozne zdarzy¢
przypadki, ktére nastepuigcym sposobom rozwia
za¢ nalezy.

1) Gdy dway graiacy, wyciagaia dwie réwne
karty rdézney Masci, te zas karty wyciagniete sa
miedzy kartami, przez drugich graigcych wycia
gnietemi, iako s$rodkuigce, wtenczas muszq ieszcze
raz inne wyciagna¢; naprzyklad, A. wyciagnat
Asa kerowego albo I. B wyciaga Troyke kerowa,
G. wyciaga Dwoyke Pikowa, a D. wyciagnat
Dwodyke Treflowa, wiec A. i B, s3 wtey Partyi
przeciwnikami; A zas, rozdaie karty, C. D. ciagna
powtornie, ktory zas z nich naywyzsza wyciagnat
karte, gra¢ bedzie z A,

2) Jezeli za$ trzech graigcych réwne wyciagna
karty, musza wiec ieszcze raz ciagnaé, karta ied-
nak przez czwarta graiagca osobe wyciagnieta,
pozostaie zawsze starsza lub miodsza, badZz Zeby
trzy inne osoby powtdrnym razem starsze lub
miodsze wyciagneli. Naprzyklad : A. B, B. wy-
ciggaia kazdy Waleta, D. wyciaga Dame, wiec
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A. B. C. musza powtdérnie ciggnac; wyciagnacy
zas najstarsza karte gra¢ bedzie z D. inni dway
gra¢ beda wespdt, a kto miedzy temi najmlodsza
wyciagnal karte, staie si¢ rozdawaiacym; albo
przeciwnie, gdyby A. B. C. wyciagneli kazdy Da-
me, D. zas§ Waleta, wied A. B. C, musza po-
wtornie ciagnac¢, ten zas kto uaymlodsza wycia-
gnat karte, gra¢ bedzie z D. D. rozdaie karty,
poniewaz nayprzdd naymiodaza karte wyciagnat.

Sposob Grania Wista,

Wist grywa sie francuzkiemi kartami, to test
tallia z 5* kart ztozona, z ktdérych kazdy wspot,
graiacy po 13 odbiera. Karty rozdawaia sie poia-
dynczo i to od lewey reki. Ostatnia karta, ktora
rozdalacy otrzyma, iest trumfem. Ta musi bydz
natychmiast wyswiecona, ile ze w przypadku za-
krycia oney, lub umieszczenia miedzy innemi kar-
tami sobie danemi, ten ktdry z graigcych ma reke,

ma oraz prawo, wyznaczy¢ co sie ma swiecic.

Karty w obydwdch kolorach ida takim po-]

Dama, Walet, Dziesiatka,

Dziewiatka, Osmka, Siodmka, Szostka, Piatka,

Czworka, Troyka, Dwoéjka. Pierwsze Cztery t. i.

As, Krél, Dama, Walet, zowia sie Honory, czyli
Matadory.



Gra Wista dzeli sie¢ na Robbry w trzech gra
nych, a dwodch wygranych Partyéw, albo tez z
dwoch po sobie wygranych Partyow, robi sie
Robber Dziesie¢ potozone znaki (points) czynia
Partya.

1) Znak ktadzie sie za kazdy sztych, ktory
iedne Towarzystwo wiecey nad sze$¢ zrobi 2) za
trzy Figury, ktdére iedne Towarzystwo wspodlnie
w trumfach maig. oznaczaig sie dwa, a 3) cztery
points za wszystkie cztery figury t, i. As, Krola,
Dame i Waleta. — Ktora strona nayprzod Dzies

ie¢ points oznaczy, wygrala Partya,

Partya wygrywa sie rozne'mi sposobami, 1)
Simple; gdy przeciwna strona oznaczyla Pie¢;
Double, gdy przeciwnicy nic wiecey iak cztery
oznaczyli; 3) Triple, gdy przeciwnicy nie wiecey
iak dwa oznaczaia, a 4) Quadruple, kiedy wcale

nic nie znaczyli.

Partya Simple wygrana, znaczy iedno; Double
Dwa, Triple Trzy, a Quadruple Cztery wygrane.
Robber znaczy trzy wygrane. Wygrawszy naprzy
ktad dwie Partyi, iedng po drugiey Quadruple,
wiec wygratem Robbra z iedenastu points.
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Szczegdlne Obiasnienie Tablicy do
Oznaczenia,
Do tey Gry uzywaia sie cztery Marki; potozy
wszy iedng Marke oznacza iedno; dwie Marki
w rowney linii oznacza dwa; trzy w ro
wney Inii oznaczaig trzy; cztery w prostey

lin 1ii cztery, lubo cztery moga bydz

i tym sposobem oznaczone. Jedna Marka

nad rowna linia oznacza zawsze trzy, a iedna

Marka pod linia réwng, oznacza pieé¢, wiec piec¢
oznaczaia sie tym sposobem Szes¢

Siedm Osm Dziewie¢

1. nad linig 3, pod linig 5.

Wyrazy w tey Grze uzywaigce sie.

Przy grze Wista uzywa sie nastepuigcych Ter-
minow czyli Stéw: Impass zrobi¢, to iest, sta-
raé, sie, czyliby przy zadaniu wspolgraiacego Po-
mocnika swego, albo tez Przeciwnika przed reka,
nie mozna przez to Sztychu iednego wiecey do-
sta¢, ze sie z naystarszych i z trzech kart tey Ma-
$ci w reku maiacych trzecia przybiia, odwazaiac

sie nawet, ze Przeciwnik za reka bedacy, moze
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mie¢ druga z naystarszych kart. W przypadku gdy
i3 nie ma, co sie przeciwko niemu iak 2 do 1 ma
wszakze dostapilo sie wiec tym sposobem zamiaru
swego.

Forsowadé, zowie sie zadaigc Przeciwnikowi
w takiey masci, ktora u niego iest Renonsem,
przez co iest przymuszonym, czyli forsowanym
trumfem bic.

Forte karte , zowie sie taka zadana, ktora
koniecznie trumfem bi¢ trzeba.

Tryk, nazywa sie kazdy Sztych, ktory sie
iako wygrany Point, oznacza.

Inwite zrobi¢, zowie sie, gdy sie w Masci
iakowey zadaie karta mata, ktéra wyzey od Szos

tki bydz niepowinna ; co tey iednak masci trzeba
przynaymniey iedng z trzek starszych mie¢ figur.

Falszywa zrobi¢ Inwite nazywa sie, za.
daiac w iakowey Masci karte matg, a nie maiagc
ani iedna z pierwszych trzech fgur, —

Singleton gra¢ zowie sie, zada¢ z Masci w
ktérey nie wiecey iak ta zadana w reku sie
znayduie.

Wielki Szlemm zrobi¢ nazywa sie, kiedy
ia z moim kompanem wszystkie trzymascie szty-
chow wygraie, a Maty Szlemm, kiedy ia z nim
dwanascie sztychdw wygrywam, tak, ze przeciwna

strona ieden tylko sztych dostaie.



Wielkim i Matym Szlemmem podiug
Wyrazow graigcych Wista, iest ta strona, ktéra
wszystkie trzynascie albo dwanascie sztychow
przegrata.

Wielki Szlemm rachuie sie Sze$é, a Maly
Szlemm trzy pointa wygranych. Mozna nawet
W iednym Robbrze 5. razy Wielki Szlemm zrobic,
dwie Partye Qurdruple, i po odtraceniu iedney
Simple przegraney Partyi, wygra¢ Robbra o 4
points.

Robber rachuie sie Siedm, gdy sie Partye bez
Triple i Quadruple , i tylko Double graia, ponie-
waz w takim razie nie mozna wiecey iak Siedm
points wygra¢. Na iedenascie grywa si¢ Robber,
kiedy Partye Triple i Quadruple, moga bydz wy-
grane. Mozna w ten czas dwa razy Quadruple

« z Robbrem iedenascie points wygrac.

Reguty Ogodlne.

1) Zadawanie, zaczyna si¢ zwyczanie a tey
Masdci w ktorey sie naywiece'y kart ma w reku.
— Mam bowiem to w zysku, ze, gdy inne karty
ktore sie u Wspdlgraiacych znayduia, sa wygrane,
reszta przy mnie pozostajacych, nie inaczey iak

tylko trumfem moze bydz przybita.
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2) Trzeba z fev Masci zedaé¢, w ktorey Asia,
Kréla, Dame, al o K-6la Dame, Waleta; albo
Dame, Walera i Dziesiagtke mam w reku. W
kazdym w t>ch trzech przypadkach, zaczyna sie
od naywyzsz¢y karty.

Nie maigc za$ zadney z powyzszych trzech
przypadkach, trzeba wiec z tey Masci zadaé, w
ktorey Inwire mie¢ moge. w przypadku, gdy mam
pie¢ trumféw naymnieyszych, a w inney Masci
zadney Inwity gra¢ nie moge, wiec trumfow za-
da¢ musze. — Tym to sposobem mam przy-
najmniej tyle w zysku, Ze wspél zemna graiacy,
za rt.ka zostaie, a zatym dwiema kartami z kto-
rych we $rodku iedna tylko moglby stracie (na,
przyklad gdyby miat Assa, Dame) dwa sztychy zro-

bi¢ moze,

5) Kto nie ma wiecey nad dwa mate trumfy
przytym w innych dwoch Masdci, ma Assa i Krdla,
w czwartey zas nie ma Renonsy, powinien zaraz
na poczatku starac¢ sie o tyle sztychow, ile mu
«ie zrobi¢ dadza. Jezeli wapdlzemna graigcy nie
dodaie mnie do ktorey kolwiek moich Masci, wiec
nie trzeba go dalszym zadaniem karty wolnej w
Masci przymusza¢ do przybiiania trumfem, ponie-

waz to gre i¢go mocnoby osltabito.
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4) Rzadko iest potrzebnie lub pozytecznie w
Masci przez w*polgraigcego zadaney, odpowiadad,
cbyba ze sie w tym iedyny przewiduie sposob,
Zin gre uratowac, albo tez wygrac.

5) Gdy kazda, przeciwko sobie graiacycli stron,
ma piec sztychéw, a bedac ia pewnym, ze z reki
ieszcze dwa sztychy nadto zrobi¢ moge, nie trzeba
6ie od zrobienia onych wstrzyma¢, w nadziei, ze
mozna dwa decyduigce Tryk albo tez O$m szty-
chow zrobi¢, bo straciwszy niezawodnego i decy-
dnigcégo sztychu, wiec réznica iest 2, Szkoda zas.
do zysku w niepewno$ci ma sie iak 2 do i-
Excepcya tey Reguly ma mieysca, w przypadku,
gdy iest podobienstwe'm albo z pod suchy wydo-
by¢ sie, albo tez wcale Partya wygrac. — W
kazdym tych przypadkach, trzeba sie odwazy¢ na
przegranie Tryka decyduiace'go.

6) Jezeli iedna z stron przeciwnych; nazna-
czyta iuz G albo 7, druga, za$, ktéra ma zadawac,
ieszcze wcale nic, naylepiey wiec w takim
zdarzeniu dla ostatne'y strony, odwazy¢ sie ieden
albo dwa niepewne zrobi¢ sztychy, w nadziei,
gre ile mozno$ci do réwnowagi przyprowadzic.
Na przyktad, maigc dame albo Waleta z trumféw,
p:zy tym za$ w innych masciach nie dobre Kkarty,
wiec trzeba albo Dame, albo tez Waleta gra¢ z

trumlow, przez co gra wspdlzemna grajacego



iezeli ma wiele trumféw, zrobi sie leszcze moe-
nieysza; iezeli za§ ma gre staba, wiec i w tym

fazie nie robi mu sie krzywda.

7) Maiac cztery oznaczone trzeba sie konie-cr-
nie staraé, ieszcze ieden point wygrac, przez co
mozna polowe stawki wyratowaé. — Dla osia-
gnienia tego zamiaru, trzeba z ostroznoscia grac
trumfy, choc¢by ich dosyé w reku bylo. — Maiac
bowie'm w honorach 1 a przytym 5 innych trum-
féw, mozna sig bespieczuie mocnym w uumtach

nazwac,

8) Nie maigc wifcey iak 9. oznaczonych, a be-
dac przytym mocnym w trumfach, nie trzeba ie-
dnak trumfa zada¢, postregaigc, ze pomocnik ie-
dna, albo druga karte Przeciwnika trumfem przy-
bi¢ moze; podaé¢ mu raczey sposobnosé¢ nalezy,
azeby mbgl korzysta¢ z Renonsu, przeciwnie zasg
oznaczywszy Markami 1. 1. albo 3. trzeba tu na
wspak sobie postapi¢, toz samo kiedy Partya 5.6.
albo 7. iest oznaczona, poniewaz w obydwdch
tych przypadkach, idzie grana o wiecey iak ieden

point,

9) Bedac za reka, a widzac, ze trzeci graiacy,
to iest, przeciwnik od prawey reki, w Masci w

ktorey iego”Pomocnik zadat, dobra nie moze przy-



bi¢ kartg, trzeba (lezeli w tym przypadku co lep-
szego nie pozostaie t. i. iezeli sam zada¢ maiacy,
zadney wysoki¢y i do zrobienia sztychu zdatney
niema karty) w Masci przez Przeciwnika zadana,
gra¢ daley, poniewaz Pomocnik w tym razie ko-
rzysta, to, co sie pod N. 3. opisalo. Wszakze
przez to przeciwnik nawet przymuszonym zostaie,
odmieni¢ Masci, co w tey nowey masci i«st

korzyscia,

10) Maigc w reku Asia, Krola, i A mate trum-
fy, zacza¢ nalezy od mafe'go, bo bydz moze, ze
Pomocnik wiekszy ma trumf, niz ten, co za reka
siedzi. — Jezeli taki trumf znayduie sie w reku
Pomocnika; mozna trzy razy, raz po raz, trumfa
gra¢, w przeciwnym za$ przypadku, nie nalezy
wyciagac¢ wszysrkie trumfy,

11) Maiagc Assa, Krola, Waleta i Trzy matle
Trumfy, trzeba od krola zaczaé, potym zadaie sio
Ass, (wylawszy, iezeli ieden z Przeciwnikéw trumfa
nie dodaie) poniewaz naywiekszym iest podobien-

stwem, ze Dama wyis¢ musi.

12) Maiac Kréla, Dame i 4 mate trumfy, trze*

ba od matego zacza¢, supponuiac, ie Pomocnik
ma ieden z Honordéw.
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13) Maiac Kréla, Dame, dziesigtke, i 5 male
trumfy, zaczyna sie wiec od Krola, bo naywiek-
szym iest podobienstwem, ze na powtdrzone
Zadanie, Walet wyi$¢ musi, albo tez, iezeli prze-
ciwnik znéwu trumf zadaie, tak z Damg iako i
z Dziesiatka. Sztych moze bydZ zrobiony.

14) Maiac Dame, Waleta i trzy male trumfy
zaczyna si¢ od mnieyszego trumfu, w nadziei, ze

Pomocnik moze mie¢ ieden z Honordw.

15) Maigc Dame, Walera, Dziewiatke i trzy
mate trumfy, zaczyna sie od Damy, gdyz iest po-
dobienstwedn, ze Dziesigtka na drugie wyzwanie
wyidzie. Albo tez stara¢ si¢ Waletem i Dziewia-
tka za reka dwa sztychy dostaé, tak tak przy N,
13. z Damg i Dziesiatka bydz mogto.

16) Kto ma Waleta, Dziesigtke i cztery mate
trumfy, zaczyna¢ povyinien od mnieyszego podiug

zasad pod Nr. 14. wyiuszczonych.

17) Maigc Waleta. Dziesigtke, O$mke i trzy
mate trumfy, zaczyna sie od Waleta, zapobiega-
jac, azeby Dziewiatka sztychu nie zrobiono, po-
niewaz bardzo wielkim iest podobientwc'm, ze
przy powierzonym wyzwaniu, wszystkie Honory

wyis¢ musza.



18) Majac Sze$¢ mato znaczacych trumfow,
trzeba od naymlodszego zacza¢, chyba ze jest
Dziesigtka, Dziewiatka, i CKmka, i ze Przeciwnik,
ktory karty rozdawal, wyswiecit co z Honoréw,

w takim wiec przypadku, gdy wyswiecony Honor
iest przed reka, trzeba nayprzdd graé¢ dziesiatke,
co przeciwnika przymusza, Honory swoie sposo-
bem dla siebie szkodliwym wydav\ra¢, a Pomocni,

kowi zostawia do woli, czyli ie chce puscié, lub
nie,

tg) Maigc Assa, Kréla i trzy male trumfy,
trzeba od male'go zaczaé, podlug zasad pod Nr.

14 przytoczonych.

20) Maiac Assa, Krdla, Waleta i dwa mate
trumfy, trzeba od Krdla zacza¢, przez co az nader
iasno daie sie Poniocnikowi do Zrozumienia, ze
Ass i Walet pozostal sie ieszcze w reku — Po-
stepuigc wiec w zadaniu zada trumfa, a w ten
czas odwazy¢ sie czyli sie Walet uda. — Ten
Gposob grania nie moze nic innego zlego powo-
dowa¢, iak chvba, gdyby przy Damie za reka u
Przeciwnika, nie bylo inne'y karty,

21) Maigc Krola, Dame i trzy niskie trumfy,
zaczyna sie od male'go, podtug przyczyn pod Nr,
14. podanych.
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22) Maigc Kroéla, Dame, Dziesigtke I dwa
mate trumfy, zacza¢ nalezy od Kroéla, podiug

zasad pod Nr, 20, podanych.

23) Maigc Dame, Waleta i trzy matle trumfy,
trzeba od matego trumfa zacza¢, a to podiug reg

at pod Nr, 14. przepisanych,

24) Maigc Dame, Waleta, Dziewigtke i dwa
mate trumfy, trzeba od Damy zacza¢, podiug

zasad pod Nr, 15 przytoczonych,

25) Maiac Waleta, Dziesiatke i trzy male
trumfy, trzeba od trumfu matego zaczaé, podiug
przepisow pod Nr. 15. potozonych.

36) Maiac Waleta, Dziesiatke Osmke i dwa
mate trumfy. trzeea od Waleta zacza¢, poniewaz
podiug wszelkiego podobienistwa, Dziewigtka na
dwdkrotne wyzwanie, wyis¢ musi, albo iezeli
Pomocnik znowu trumf zadaie, trzeba doswiadc

zy¢ sie, czy nie mozna Osmke, bedac przy

Badaniu przeprowadzic.

27) Maiac
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27) Maiac pieé trurnféow mato znaczacych, vf
ten czas naylepiey zacza¢ od naymnieyszego, chy-
ba zeby w nich byl Sekwens z Dziesiatki, Dzie-
wiatki i O$mki, bo w takim razie trzeba od nay*

wyzszey karty tego Sekwensu zaczac.

28) Maiac Assa, Krola i dwa mate trumfy, za-
cza¢ od matego trumfu nalezy, podiug przepisow;

pod Nr. 14. umieszczonych.

29) Maigc Assa, Krola, Waleta i ieden trumf
maty, zaczaé¢ od Krola nalezy, podiug zasad pod
Nr, i5, potozonych,

30) Od malego trumfu zadaie sie toz samo,
maigc Krola, Dame i dwa mate trumfy, podiug
regul pod Nr. 15. przepisanych,

31) Maigc Kréla, Dame, Dziesigtke i ieden
truml maty, zaczac trzeba od Kroéla, oczekujac
azeby Pomocnik znowu trumf zadal, a to, dla
do$wiadczenia sie, czyliby chcac Waleta wycig”
gnac, albo zabi¢, Dziesigtki oswobodzi¢ nic

mozna,

32) Maigc Dame, Waleta, Dziewiatke i maly
trumf, zaczyna sie od Damy, dla przeszkodzenia,

azeby z Dziesiatka, sztychu nie zrobiono.

B
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53) ‘Elaiac Waleta, Dziesiatka i dwa mate
trumfy, trzeba od mnieyszego trumfu zaczaé. sto-

sownie do prawidel pod Nr. [A, allegowanycli.

54; Maigc Waleta, Dziesigtke, Osmke i trumf
maty; trzeba od Waleta zaczaé¢, azeby z dzie-

wiatka sztychu dopuscic.

35) Maiac Dziesiatke, Dziewiatke, Osmke i
ieden trumf maly, zaczgo od Dziesigtki nalezy.
Pomocnikowi zostawuie sie w takim razie do

woli iego, czyli i3 chce przybi¢ lub przepuscic.

36) Maiac Dziesigtke i trzy male trumfy, trze-
ba od mnieyszego zaczac.

Reguty Szczegdlne.

1) Kto ma Assa, Krola i czrery mate trumfy*
a przytym ieszcze w inney masci dobre karty, po-
winien nayprzbd po trzykro¢ trumfa zada¢, za-
pobiegaigc, azeby inney masci ie'go liczney } trum-

fami nie zabrano.

2) Kto ma Kréla, Dame, i cztery male trum-

fy, oraz w inney Masci znaczne karty, powinien
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od Kréla trumfowego zaczaé¢, z przyczyny, ze
bedac powtérnie przy zadaniu, mozna po trzy-

kro¢ wyzywac.

3) Maiac Kréla, Dame, Dziesigtke i trzy mate
trumfy, oraz w inne'y masci nie zle karty, za-
cza¢ trzeba od Kréla trumfowego, w oczekiwa-
niu, ze Walet na powtérne wezwanie zginie, nie
epuszczaigc sie na to, aby bedac przy zadaniu,
chcie¢ Dama i Dziesigtka, dwa sztychy zrobié,
z obawy, azeby drugiey masci liczne karty, tym
czase'm trumfami nie byly zabrane,

4) Maiac Dame, Waleta i trzy male trumfy,
a przytym w inney Masci dobre karty, zada¢ na-

lezy trumfa matego.

5) Maigc Dame, Waleta i trzy male trumfy,
oraz w inney Masci dobre karty, zacza¢ nalezy
od Damy trumfowey, w nadziei, ze na drugie
*wezwanie, Dziesigtka padnie. — Nie trzeba sie
na to spusci¢, i chcie¢ Waletem i Dziewiatka,
bedac przy zadaniu, dwa sztychy zrobié, lecz
trzeba przy drugim zadaniu, trumfa zada¢, a to
w stosunku do zasad pod Nr. 3. Rozdzialu tego
przepisanych,



6) Maiac Waleta, Dziesiatke i trzy mate trum-
fy, orsz w inney Masci dobre karty, trzeba od

trttmfa matego z.aczac.

7) Maigc Waleta, Dziesigtke, O$inke i dwa
mate trumfy, a przy tym w inney Masci dobra
karty, zacza¢ nalezy od Waleta trumfowe'go, w
nadziei, Ze Dziewiatka na drugie wezwanie

padnie.

8) Maiac Dziesigtke, Dziewiatke, Os$mke z
matym trumfem, wraz w innej Masci dobremi kar-

tami, zada¢ nalezy Dziesiatke trumfowa.

kart po sobie idacych, a trumfowycb, trzeba
od naywyzszey zaczyna¢, z kart zas po sobie id3-
cych, a nie trumlowych* zadaie sie naymnieysza
t. i. rnaigc pie¢ kait; maigc za$ trzy, albo cztery,

trzeba od naystarszey z Sekwensu zaczaé.

Bedac w trutniach bogatym, to iest: maiac
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Assa i trzy male trunfy,

Keola, Dame i trzy male trumfy,
Dame, Waleta i trzy male tuinfy,
Dame, Dziesiatke i trzy male tramfy,
Waleta, Dziesiatke i trzy male trumfy,
Dame, i cztery male trnmly, -
Waleta 1 cstery male trumfy

mie trzeba sic fpieszyc, cheie satyehdw zrobid.

Za zwyczay zaczyna sic od Madci na keéeby
czele Ass sie znayduie, gdy w téy Masei sq dwie
karty; prseciwnie, maiac w inndy Masci 4 albo
wigceey kart okazuigeycl: sile naywieksza, nie trze-
ba zaczad od Masdci w kioréy sie Ass zvayduie.
Szesegdluie 20§ Lierze ched graincego, zadad =
Masci, w ktorey sq Dama, Walet i Dziesigtka, bo
iezeli pomocnik mdy ma Assa, a przeciwnik moy
% lewey strony Krola, wiec Kol zawsze iest w

nigwoli.

Kiedy po prawéy lub lewty stronie, zndeana
karta iest wyswiecona, na przyklad, kiedy si¢ Ass
Poprawéy stronic $wieci, a ia mam w trumfach
Dziesiv_ukr_: i Dziewiatke tylko, lecz przytym Assa,
Kréla i Dame inney Masci, respta za$ Qdmiu kart
nic nie znacegcych, trgeba wiec Assa tey madcd

www.rcin.org.pl
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zadaé, w ktorey iest Tertia Major, Pomocnik
moy widzi przez to, Ze przy mnie iest przewaga
rr tey Masdci, poczym trzeba zada¢ Dziesiatke
trunifowa, poniewaz bydZz moze, ze Pomocnik
ma Kréla, Dame, Waleta w trumfach, albo dwa
Honory, — Lecz gdyby takowe byly: sylko z
Kréla i Waleta, wiec Pomocnik przepusci Dzie-
siatke, a potyin, przyszediszy elo zadania, gra¢
bedzie w Masdci; w tym czasie trzeba wzia¢ sie
do Dziewiatki, poniewaz Pomocnik, tym sposo-
bem niezawodnie prawie z niewoli Dame, iezeli
wzgledem niey iest za reka. Tym to samym
sposobem mozna korzy$¢ strony przeciwney
bardzo $cie$nia¢, chocby ta nawet Krola albo
Dame po prawey rece byla sobie wyswiecita.
Gdyby po prawey rece Dziesigtka sie wyswiecila,
a ia mam w reku Krola, Waleta, Dziewiatke i
dwa mate trumfy oraz 8 kart nic nie znaczacych,
Y%rzeha wiec od Waleta zaczaé¢, dia tego, azeby
Przeciwnik, Dziesigtka sztychu nie mogt zrobi¢,
ieez mimo tego mozna Dziesigtke w s.woiey utrzy-
mac¢ mocy, zrobiwszy powyzey obiasniony Impas,
W przypadku gdyby przeciwnik powtdrnie zada-
watl trumta. — Toz samo zachowa¢ nalezy, gdy
*ie¢ pq prawey rece Dziewiatka trumiowa wy-

Swigcl,



Maiac w iedney Masci Kréla i drobne karty,
| Przeciwnik po prawey stronie w tey Masci za-
daie, nie trzeba Krolem przybi¢, chyba zeby sie
widziato potrzeby, dosta¢ sie do zadania, ponie-
waz dobry gracz, rzadko w tey Masci zada, ,w
ktorey sam ma Assa z przyczyny, ze gdy tiumty
iuz wyszly, on sobie przez to gry naprawi¢ moze.
Te samg ostroznos¢ zachowad¢ naljezy, maiac
Dame a przy niey drobne karty, podobniez przy
Walecie i Dziesigtce, bo przybiiaigc tg ostatnia,
odkrywa sie az nadto stabo$¢ w tey Masci.

Majac w tey Masci, ktora iest Mascia Prze-
ciwnika karty prz.ewyzszaigce, trzeba ie ile moz-
nosci ochrania¢, i z reku nie wypuszczaé, z przy*
czyny, ze wydawszy wszystkie swoie karty wyso-
kie, a przeciwnik lub iego Pomocnik ma ieszcze
ostatni trumf w reku, mozna trzy sztychy prze-

gra¢, przy usilowaniu wygrania iednego.

Gdy moy przeciwnik po prawey rece z Masci
zadaie, w ktorey ia mam Assa, Kroéla i Dame,
lepiey iest Assem, anizeli Dama przybi¢, ponie-
waz to Przeciwnika omami, co w tym razie tak
iest rzecza wazna, ze uwazaé nie trzeba, chocby

sie nawet Pomocnika ragem omamito.



W ten czas tylko dobrze iest da¢ poznaé w
Itorey Masci iestem naymocnieyszym, nie maigb
jak tylko iedney Masci oblitey, zadawszy wiec
trumfa dla oswobodzenia Masci swoiey, daie sie
poznaé, ze sie zyczy, aby w tey Masci bylo zada-
no; iezeli za$§ we wszystkich Masciach iestem
obfitym, nie potrzeba odkryé, w ktorey wiasciwie
iest przewaga. Chcac wspolgraigcemu swemu
bydZz na Pomocy, azeby w Masci obfitey, ile moz-
nosci mdgt sztychéw nabra¢, trzeba sie strzec nie
dawaé¢ mu powodu do stracenia trumfow, a po
tym maigc w Masci iakowey mnie'y kartéw niz
Pomocnik, staraé sie przez dorzucanie kart wyz-

szych , azeby przy zadawaniu pozostat i t. d.

Gdy po prawe'y rece Dame wy$wiecono, ia
Las w reku mam Assa, Dziesigtke, i przy nich
trumf maty, albo Kroéla, Dziesiatke z truwifertt
tnalym, a Przeciwnik moy po prawe'y rece, zadaio
Waleta, trzeba mnie go pusci¢, poniewaz tatwo
Innie przez to sztychu dosta¢ a przegra¢ nic nie
tnoge.

W ogolnoscl zalezy przy Grze Wista”

i) Na wszystkie karty z naywieksza pilnoscia

Uwazaé, dla pamietania, wiele kart kazdey Masci



i iakiey wyszty. — Bez tey baczno$ci nigdy bo-
wiem wiedzie¢ nie mozna, czy ta lub inna karta
iest Forte - Carte lub nie.

\

2) Dokladnie trumfy rachowa¢. Bez tey bo-
wiem przezornosci, zawsze gra¢ sie bedzie w
ciemnocie niewiedzac, czyli w reku maiaca
Forte-Carte, mozna, lub, nie mozna graé¢, bez
obawy azeby trumfem nie byla przybita.

3) Aze kazda gra ma swoig wlasciwos¢ i
szczegolne ulozenie, zalezy wiec wszystko dobrey
uwagi 1 nieprzerwaney bacznoscii — Trzeba
eie wiec przy grze swoiey stosowa¢ do iey utlo-
zenia do tego co Gracz albo Przeciwnicy dodali
albo odrzucili; do tego w iakim iestem potozeniu
w Partyi, i tym sposobem gre swoig podlug tego

kierowac.

Jest i to na przyklad iedng z Regul, azeby w
Masci, przez Pomocnika swe'go odrzucone'}, nie
zadawa¢. Bowie'm przez odrzucanie daie mnie
pozna¢, ze w tey Masci, albo mato co, albo wcale
nic nie ma, i ze iego iest zadaniem, azeby mu vr

inney zada¢ Masci,
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Jezeli mam na przyklad tak zte karty, ze sie
matego albo wielkiego Szlemmn obawia¢ trzeba,
lecz przy tych niepoczesnych kartach, iezeli mam
W inney Masci Kréla, a przy nim 2. 3. A 1iinne
muieysze karty, nie nalezy koniecznie inwitowae
na Kréla, lecz raczey w kazdey inney Masci za-
da¢, a to dla tego, azeby dostawszy sie za reke
zrobi¢ mozna upatrzonego sztychu z Krélehn. —
Takowych przypadkow iest niezliczona moc, lecz
niepodobna, aby wszystkich sobie koleyno wy-
stawi¢ mozna, ¢wiczenie sie i zdrowy rozsadek sa

stworcami gracza dobrego.

1’rawo ktore przy tey Grze zachowa¢

nalezy.

1) Gdy ieden z grajacych nie z swoiey kolei
zadaie karte, kazdy z Przeciwnikow ma Prawo
zada¢, azeby ta karta w czasie sobie upodoba-
nym w ciagu tey gry, byla zadana, lecz do woli
wlasciciela oney zostawi¢ nalezy, renonsowac
fig. — Albo, gdy ieden z Przeciwnikow iest
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przy zadaniu, moze od Pomocnika swégn Zadad,
azehy Masci wymienil, ktdra chce mieé zadana,
Masé wymieniona musi bydZz zadana, iezeli ig
Pomocuik ma.

2) Nie mozna predzey zadad kary za falszywe
renonsowanie sie, -albo niedodawanie do koloru,
aZ poki sztych nie iest przewrdcony i z reki pus

szczony, albo iego Pomocnik swiezo nie zada,

3) Kiedy kto do koloru nie dodal, przeciwna
partya moZe sobie 3 points rachowad, g(iyhy mi=
me tey kary, strona renonsuigca sie, byla wygrala,
nie moze wiecéy iak 9 wygranych rachowaé. —
Owe trey za karg rachowane, maiq pierwszengtwa
przed wszelhiemi innémi wygranémi.

4) Kiedy kto Pomocnika swégo da wypowie-
dzenia ukoriczoney Partyi wzywa, wezasie, gdy ta
wyzey lub nizey Osmiu wygranemi iest ozna-
czona, kazdy z Przeciwnikéw ma prawo zadad,
azeby na nowo karty byly rozdawane, a nawet
obydwa Przeciwnicy maia prawo, zapytania sobie
W tey mierze, ucaynic.
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5) Po widzianey niz karty wyswieconey, nic
wolno itiz Pomocnikowi swemu przypominad,
azeby wzgledem wypowiedzenia ukonczoney Par-

tyi, zapytanie uczynit.

6) Gdy wyswiecona karta iuz byta obeyrzana,
nie mozna honory przeszley gry zapomniane na-
znacza¢, chyba gdyby byly iuz wprzoédy zgloszone,

7) Gdy komu karta z reki na stot wypadnie,
tak, Ze i3 poznano wolno kazdemu z Przeciwni-
kow ta nazwa¢, musi iednak wiasciwa zgadnad,
i oddzial iey udowodnié¢. Jezeli zas niewlasciwa
nazwie, kazdy z Przeciwnikow ma prawo w tocza-
eey sie Partyi raz ieden zadaé, azeby w podo-
bnym sobie kolorze badz naywyzsza, badZ nay-

mlodsza karta, byla zadana.

8) Gdy kto falszywie renonsuie sie, przed
przewrdceniem iednak kart o tym graigcych uwia-
domia, w ten czas Przeciwnicy maig prawo z3-
da¢, azeby w kolorze zadanym podtug ich upo-
dobania, albo naywyzsza albo naymnieysza zadat

karte; wolno im oraz, kiedy im sie podoba, oka*
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zang karte wyzwa¢, co iednak renonsowanie po.

wodowaé nie powinno.

9) Gdy przy rozdawaniu kart, iedna sie prze-
wrdci, wolno stronie przedwney zadaé¢, azeby
na nowo karty byly rozdane. Jezeli za$ kto z
Przeciwnikow temu winien, wiec rozdaigcemu

w«'uo bedzie w tym jdecydowac.

10) Gdy Ass albo inny kolor iest zadany,
ostatni za$ graigcy dodaie nim koley na niego
przyszla, wiec Pomocnik iego, czyliby w kolorze
zadanym mial renonsy lub nie, nie moze ani
trumfem ani wyzsza karta przybi¢, iezeli sztych
ten bez przymuszonego renonsowania, opusci¢

uioze,

u) Gdy w talii kart, iedna iest przewro6cona,
trzeba na nowo rozda¢ karty, chyba zeby sie to

przy ostaniey trafito.

ta) Dopoki sie karty rozdaig, nie wolno za-
dnemu graigeemu podnie$¢ i obeyrzeé swoie kar-
ty, Gdy sie to iednak stanie, a omytka w rozda-
niu wydarzy sie. wiec osoba ktora rozdawala,

obowiazana powtornie rozda¢ karty.



i3) Gdy po zadaney karcie, ktokolwiek r stro-
fy pr/.eciwney, dodaie nim na niego koley przy-
padnie, wiec pomocnik iego, niepowinien sztychu
przybi¢, iezeli bez falszywego renonsowania sie

przepusci¢ moze.

I/j) Kazdy z graiacych pilnowaé powinien,
azeby 13 kart odebral. Jezeli ktory nie ma wie-
cey iak X2. a nie postrzeze predzey, iak dopiero
po kilku sztychach zrobionych, reszta za$ graia-
cych nalezyta ilo$¢ kart maia, wiec gra toczaca
cie, nie moze bydz dla tego za niewazna uwaza-
lia, lecz graiacy dwunasta kartami, podpada karze
za falszywe renonsowanie sie, iezeli w samey
rzeczy do koloru nie dodawal. — Gdyby za$
iederi z graigcych miat [A. kart w reku, wiec gra

Weale za nic uwazang bydz powinna.

Gdy kto w mniemaniu, ze Partya wygral,
karty swoie na stoi otwarte rzuci, Pomocnik za$
iego podda¢ sie riiechce, wiec przeciwnikom wol-
lio zadaé, azeby kazda z kart otwartych byta za-
dana, w porzadku tak iin sie podoba, zostawuigc

iednak, do woli renonsowac sie.

iG) Naprzyklad A i B graig s soba przeciw G
i Dj A zadaie Trefle, It za$ dodaie przed prze-
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ciwnikiem C. wiec w takim razie iest C. przy
prawie przed pomocnikiem swoim C. rozrzedzic,

poniewaz ii. bez kolei swoiey gral,

17) Gdy kto pewien iest z reki swoiey wszy-
stkie sztychy zrobié¢, moze karty swoi© pokazaé.
Gdyby za$ w liczbie kart ie'go, znalazla sie ie-
dna, ktoraby nie przepuszczono, on zas karty
swoie pokazal, wystawia sie wiec na kare, ze
kazda z iego kart przez Przeciwnika, podiug upo-
dobania moze bydz do zadania wezwana.

18) .Gdy kto z grajacych, w czasie gdy partya
&ma iest oznaczona, pomocnika swe'go dla wypo-
wiedzenia gry wzywa, ten za$ odpowiada, naste-
pnie obydwa przeciwnicy karty swoie odkrywam,
a w tym ©kaze sie, Ze strona przeciwna zadnych
niema honorbw, w ten czas od nich zalezy, czy
zechca, by na nowa karty byly rozdane, albo czy

teraznieysza gra ma mie¢ mioysca.

tg) Wsrod partyi nie wolno nikoniu wzigé
$wiezga tallia, cbyba zeby wszyszcy gracze na td

zezwalaly. *

20) Uozdawaiacy karty, iest obowigzanym do*

poty trumf wyswiecony na stole zostawi¢* dopdki



koley na niego nie przyidzie do grania, gdy zas
wyswiecono karte miedzy w reku maigcemi umie-
$ci, nie wolno iuz nikomu zapyta¢ sie, co sie
$wiecito, lecz tylko iaki kolor sie wyswiecit.
Prawo te dla tego iest ustanowione, azeby rozda-

jacy, nie nazwal inng karte, coby sie stad

jnc-glo.



I_4ubo Gra Lombra, tak iak inne gry w Kkarty,
od przypadkéw zawista, zwazaigc iednak na wie-
lorakie niedoscigle prawie iey stosunki, wyznac
nalezy, iz tey grze zadna inng obok stawi¢ nie
mozna. Wymaga bowiem nie tylko gruntowney,
nmieietnosci reguléw i praw, lecz oraz nie malego
natezenia uwagi i rozsadku, a nawet daru zgady-
wania dla pozytkowania z szczescia, i naprawy
nieszcze$cia przez roztropnos¢. — Lombra mo-
zna miedzy a. 3-4-1 5, gra¢ osobami; zwyczaj
igdnak uczy, ze trzy tylko osoby do niey wcbo-
dza, —

Glownemi przedmiotami przy nauczeniu sie
gry Lombra sa, tak iak przy innych, po czesci
zewnetrzne urzadzenie, po czesci reguly, podiug
ktorych uczy¢ sie trzeba, po czesai prawa, ktor#
bezkarnie przestapione bydz nie moga,

A2



Urzadzenie partyi Lorabra we trzy
Osoby.

Lombra grywa sie zwyczaynie we trzy osoby
z ktorych iedna tyiko w kazdey partyi iest wila-
$ciwym graczem. { ThomLre, czlowiek) Nazwisko
te hiszpanskie daie pozna¢ rodzine tey gry. Inne
dwie osoby zowia sie przeciwnikami. liierze sie
z tallii kart francuzkich z 5z kart zlozoney Ao
kart, odrzuciwszy dwanascie, to iest Osmki, Dzie-

wiatki i Dziesiatki,

Chcac partya Lombra urzadzi¢, trzeba wprzo-
dy karty ciagna¢ dla wynalezienia, gdzie ktdry z
graigcych siedzie¢ ma, Tym koncem bierze sie
3 karty roznego koloru podwoynie naprzyklad 2
Pik, 2 Trefle, 2 Ker, z tych klada sie 3 na stot
otwarto, to iest na kazdey stronie stotlu iedna,
gdzie 3 graiacy siedzie¢ maig, zatrrzymuigc drugie
trzy to iest 1 Fik, 1 Trefle i 1 Ker zakryte w re-
ku, z ktérych kazdemu grajagcemu daie sie iedna
wyciagnaé; kazdy wiec z graigcych zasiada tam
Sdzie na stole lezy karta taka, iaka sam wycia-
gnal. A Ze iest zwyczaiem, tego ktory ma karty
dawad, przez kolor pikowy oznaczyé, przeto bierze
sie do owych trzech dla losowania wybranych
kart, karte pikowa, a to azeby ten ktory ma karty

rozdawac, byl oraz oznaczonym. Grzecznoscia zas



iest temu, ktory ostatnim do gry iest przychodza-
cym, nayprzod kazac karte ciagnaé. —

Kim sie karty rozdadza, ustanawia sie nay-
przod iak wysoko grac¢ sie bedzie, i laki sie spo-
s6b obiera pomiedzy tyiu zazwyczay przy grze
lomber uzytemi. Juz tedy rozdawaigey karty kla-
dzie stawke ustanowiong, miesza karty, a poda-!
wszy ie do zdejmowania po lewey siedzacemu,
rozdaie karty od prawey reki ku Jewey, kazdego
razu po trzy, tak ze kazdy we trzech razach po
g kart odbierze. Pozostaigce j3 karty, nazwane
Talon, klada sie na miseczke, do ktorey sie sta-
wka znayduie do dalszego przeznaczenia, A zZe
zazwyczay dwie tallii kart do lombra biora sie,
obowiazkiem przeto iest kazdego wspdigracza
ktory po lewey stronie rozdawaigcego karty sie-
dzi, wzigs'e druga tallia do mieszania, i zmiesza-
wszy polozy¢ ia przy wzpolgraigcym po lewey rece
siedzacym, przez co temuz prawo pierwszenstwa
przyznaie sie t. i. prawo zapowiedzie¢ gre, i pier-
wsza karte zada¢. —

Chcacy nanczy¢ sie tey gry, powinien nayprzdd
poznad

Koleykart, i znaczenie onych,

kiedy sa trumfami, i kiedy nie sa trumfami. Na-

turalny porzadek kart, t, i. porzadek w ktorym
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iedna po drugiey idzie nie bedac trumfami, iest
w kolorze czarnym mianowicie w Pik i Treflm
taki iaki zazwyczay przy innych grach zachowuie
sie iako to: Kroi, Dama, Niznik, Siodmka, Szo-
stka, Pigtka, Czworkat Troyka, Dwbyka. Obydwa
Aasy w kolorze czarnym nie naleza do powyzsze-
go naturalnego kart porzadku, poniewaz, iak sie
w krotce nizey opisze, s3 zawsze trumfami. W
kolorze za$ czerwonym lubo co do Figur ten sam
sie zachowuie porzadek; w innych iednak kartach
wcale idzie nawspak, t. i. Kroi, Dama, Niznik,
Ass, Dwoyka* Troyka, Czworka, Piagtka, Szostka,
Siodmka, Eatwo wiec z tad poznaé, ze w kolorze
czerwonym s3 dziesie¢, w czarnym zas tylko g,
kart, poniewaz obydwa Assy pikowy i treflowy do
porzadku naturalnego nie naleza, lecz zawsze
s3 trumfamh

Co zas' do porzadku kart w ten czas kiedy sa
trumfami, rzecz ma si¢ w nastepuigcym sposobie.
Obydwa Assy czarne sa zawsze trumfami. Pikowy
As$ iest pierwszym trumfem i zomie sie Spa-
'dillag> a treflowy Ass iest trzecim i nazywa sie
Basta Wiec pierwszy i trzeci trumfsg zawsze
Stale w iakim kolwiek badz kolorze, lub  iakim-
kolwiek gatunku gra sie rozpoczyna. Drugi zas$
trumf w ten c*as dopiero ustanawia sie, gdy sie

+zapowiedziato w iakim kolorze czyli czarnym czyit
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czerwonym zadano bedzie, ieat to karta naymio-
djza w obydwodch kolorach, to iest w czarnym
kolorze dwdyka, a w czerwonym Siodmka. Trumf
ten zowie sie Manii ig i iest drugim. Jest wiec
cztery Maniliow, dwa w czarnym i dwa w czer-
wonym kolorze; lecz znaczenie swoie lub war-
tos¢ odbierajg w ten czas dopiero, iezeli sie w
tym kolorze gra zaczyna, w ktérym oni sie znay-
duia, bowiem w przeciwnym razie, nie znacza nic
wiecey , iak tylko czym sa w porzadku natural-
nym. Naywyzsze wiec trzy trumfy s3 Spadilia,
Manilia i Basta, i zowia sie Matadorami (Zaboyr
carnij — Maig prerogatywe, ze nizszym trumfem
ani przybitemi, ani tez wyzwanemi bydZ nie mo-
ga. Czwartym zas trumfem w kolorze czarnym
iest Krol; gdy za$ w czerwonym kolorze gra
zaczeta wiec Ass iest czwartym trumfem ktory
w owczas zowie sie Ponte, i preferencya przed
Krélem ma; reszta idzie porzadkiem swoim, i
lubo powyzey wzmiankowane sa wiasciwemi Ma-
tadorami, doliczaig sieiednak do nich reszta trum-
fow, iezeli bezérzednie po nich nastepuig. Trum-
fy, ktore od Manilii zaczawszy po sobie id3, zo-
wia sie faux Matadors (falszywe Matadory), — A
ztad poznaé mozna, ze po ustanowionym trum-
he, w czerwonym kolorze iest dwanascie, w

czarnym za$ tylko jedenascie trumfow. Jakim zas
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eposobem trumf si¢ obiorg, okaze si¢ samo przez
sie przy rozbiorze wszelkich sposobow w tey grze

zwyklych. Tu za$ kiadzie sie

porzadek gatunkdéw tey gry

zaczawszy od najmlodszego az do naystarszego.

1. Gra z zapytaniem.
2. Gra z zapytaniem w kolorze,
3- Tournee albo mate Kasko.
4. Obscurite.
a) z gory,
b) z dotu,
¢) z $rzodka.
5. Wielkie Kasko.
6. Solo.
7. Solo w Kolorze.
8. Solo tout albo la Vole annoncee.
9. Solo tout w Kolorze.
10. Grandiasimo 1 te dwa gatunki nie naleza do
11. Nullissimo. / wlasciwego Lombra.
12. Murzyn.

Z poczatku samego nie miano w lombrze iak
tylko dwa gatunki, to iest gre z zapytaniem y
Solo. Dopiero pozniey przydana wyzey wspomnio-
ne gatunki, przez co odieto tey grze pierwiastko-
wa swa czystosé, a na to miejsce postawiono ia

W rzedzie innych grow od szczescia tylko zawi-
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stycti. — Roztrzasne nizey wszystkie iey gatunki
podtug powyzszego porzadku; poprzedzajac ie-
dnak niektore.

Ogdlne Regutly

i) Kazdy z graiacych powinien na sam przod
dopilnowaé, azeby mial 9 kart sobie danych, ie-
zeli kto ma nadto albo zamalo, a nie zglasza sie
z tym przed rozpoczeciem gry, dozna wiec zawsrs
uszczerbku, iak sie nizey okaze.

Temu ktory ma reke, przynalezy pierwsza gra,
prawo te oglasza przez wyraz: pytam sie.
Jezeli gracz po nim idacy chce zrobi¢ gre w ko-
lorze, wiec pierwszy musi mu ig dozwolié, co sie
wyraza slowem* pass albo passuie; albo tez
sam ig gra¢ obowiazany, albo tez wyzsza gre iako
to Tourne, Obscutité¢ i t. d. zapowiedzie¢. Gdy
wiec miedzy pierwszemi graczami ustanowiono
badzie iaka gre ieden lub drugi gra¢ bedzie, albo
tez czyli ieden lub drugi passuie, y gdy zapropo-
nowana gra bedzie przyjeta, w ten czas dopiero
wolno ijest trzeciemu graczowi t. i, za reka sie-
dzacemu, o$wiadczy¢ sie, czyli chce wyzsza gre
wprowadzié, czyli tez passowacd.

Gry nizsze powitine zawsze wyzszym ustepo-
wac¢. Kazdy gracz maiacy reke przed drugim ma
prawo gre przez nastepuigcego po nim zapropo-

nowanga, sam utrzymaé i grac¢] lecz nizey siedzacy
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gracy, mnusi zawsze wyeszq gre przedstawic, iezeli
chee gracza przed nim siedzacego do oswiadcze:
mia sie albo do odstapienia, naktonié.

4) Kro sie raz oswiadezyl, ze passuie, iuz da.
ley inney gry podiaé sig nie moze,

§) Gdy kto powie: pytam sig, drudzy za¢
passuig, nie moZe ivz wigcey gracSolo, lecz inng
gre wolno mu obrac; naprzykiad Tournde, Obscu-
rité it. d.

6) Jezeli gatunek gry saraz na poczqtku wyra.
gnie iest wymieniony, i ieZeli mowiono: pytam
sig w kolorze, albo, gram Tournée i t. d. iuZ ia
w ten czas odmieni¢ nie moZna, lecz uzeba ko-
miecznie przy wymienionym gatunku pogostac.

=) Kazdy maiacy reke, gra zawsze naprsdd i
gadale. Po kazdym zas zrobionym sztychu, zadaie
znowu ten, kiory sztychu praybit, i go destal.

8) Nie maigc karty w kolorze zadanym, nie
potrzeba koniecznie bi¢ trumfem, lecz mozna po-
dlug vpodobania inng dodaé karte.

9) Gdy zadano wumfa, lub w ionym kolorze,
nie trzeba keniecznie wyzszym praybic trumfem,
aby tylke trumf byt dodany do trumfu, lub do
zadaney masci karta tey masci.

10) Nie powinien ikt karty zadad, lub dedad,
gdy koley ma niego ieszcze nie przyszla, poniewaz
gea pyzez to odkrywa si¢; gdy si¢ to iednak sta-

www.rcin.org.pl
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nie, a zwlaszcza z powtarzaniem, wiec dwa
wspolgracze maia praw# ustanowi¢ kary dla na-
kionienia wykraczajacego do wiekszey uwagi,

11) Skoro tylko przy zadawaniu karta z reki
graigcego wyszla, i na stole odkryta lezy, nie
moze iuz wiecey na powrot bydz wzieta.

12) Gdyby ktéry z drugich dwodch graczbw
fatszywa karte dodal, maiac tey masci karty w
reku, moze wprawdzie karte awoia wzig$¢ na po*
Wrét, lecz iezeli ma kilka kart tey masci, nie
moze wiec wieksza przybi¢, lecz za kare musi
mnieysza doda¢. — Gdyby nawet ostatni z graig*
cych iuz byl karte odrzucit, przed nin» za$ sie*
dzacy omylki iego byt postrzegl, biorac takze
swoig karte na powrot, wiec i temu wolno karte
swoig na powrot odebraé, i podlug upodobania
inna badz wyzsza badz nizsza doda¢, poniewaz
omyltka pierwszego nie powinna pierwszemu by-
naymniey szkodzi¢, Gdyby zas sztych iuz byt
odtozony, i iuz znowu innakarta byla zadana, w
ten czas omylka nie moze bydz poprawiona lec*
ten, ktory falszywa karte dodal, musi iedng za.
placi¢ stawke (bete) a lornber wygral iuz gre
swoia, i nie ma iuz potrzeby gra¢ daley.

13) lomber (thombre) powinien wlasciwi©
bydZz w stanie pie¢ sztychéw zrobienia; moze
$ednak i czterema wygraé, gdy ieden wspotgr.tia.
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cycli trzy, a drugi dwz ma sztychy, Jezeli lomber
ma cztery sztychy, i drugi przeciw niemu graigcy
toz samo cztery sztychy, wiec to sie zowie Re-
misa. Naysztucznieysza Remisa iest w ten czas,
gdy gra w tym sposobie iest kierowana, ze kazdy
z graiacych trzy sztychy odbierze; to sie zowie
semisa we trzech (c/i trois) tamta za$ iest remisa
we czterecli quatre’).

14) Kazdy rozdaigey karty kladzie stawke,
ktora na poczatku gry byla ustanowiona, Do tego
nie powinien bydz wezwanym, lecz powinnoscia
iest lego, wlozy¢ stawke przed potozeniem kart
do 2deyinowania.

15) Kto sie zrzeka gry zapowiedzianey i otrzy-
maney, albo tez przedsiewzietey przegrywa, placi
kazdemu z wspolgrajacych tyle ileby odebratl, gdy-
by byt wygral, i kladzie stawke; lecz w drugim
tylko przypadku, iezeli sie w samey rzeczy gry
tey podiat, ptaci honory.

if>) Jest rzecza nader potrzebna przy grze po-
stepowac¢ sobie bezglos$nie, nie gadaiac wiecey,
nad to, co wyrazi¢ nalezy. Do gdyby sie kto
odezwal moéwiagc naprzyklad: iuz ta masé wyszla.
Kréla iuz niemasz, iuzem tey masci przybil, gray
WMPan w tey masci, przepus¢ ia i t. d. byloby
to rzecza niesprawiedliwa; dla tego wiec zosta-

Wuio sie do woli grajacych na podobne wykro-



czerna kare wyznaczyé. — Wzigwszy Scisle,
trzeba za to stawke piacie, poniewaz wygrana Jub

przegrana bardzo czesto od podobnych o$wiadczen
zawiste.

17) Wzgledem Couleur de preference albo Fa-
wority s3 nasrepuiace okolicznosci do rozwazenia.
Dawniey obierali graigcy albo zaraz na poczatku
gry, iedna z czterech masci, ktora, dopoki gra
trwata, pierwszenstwo miata, tak dalece, Ze gry
w tey masci podiete, przed wszelkietni podobnemi
w innych trzech masciach, pierwszenstwo mialv;
albb tez przyznawano tey masci pierwszenstwo w
ktorey pierwsza gra byla wygrana. Teraz za$
powszechnie odmieniaig przy kazdey grze, Cou-
leur favorite, a to w tym sposobie, iz zawsze
karta lezaca na wierscbu tey tallii, ktora za reka
siedzacy miesza a reko meigcemu dla rozdania
przyszley gry podkiada, w kazdey grze Couleur
volante. Tak naprzyklad gdyby Trefle bylo Cou-
leur favorite, wiec inaigc w tey masci faworyty.,
utozona gre zapytaiaca sie i Solo, mozna kazde-
mu innemu, gre iego przewazy¢, gdyby miat po-
dobng w trzech innych masciach. — Honory w
tym gatunku gry placa sio dwodynasob iak zwy-
czajnie; iezeli za$ kto zadnych honoréw nie zro-
bi, wiec graiacy odbierze od kazdego tyle, ile
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8tawka wynosi, lecz gdy przegra, musi, mimo

stawki, tylez zaptacic.

Gra zapytujaca sie.

Kto sie raz zapytal, nie moze iuz Solo grac,
Jecz do innych gry Tourne Obscur wziasé¢ sie.
Kto zapytanie swoie, do skutku chce przywiesc,
powinien, skoro mu gry dozwolono, koloru, w
ktorym gra¢ zamysla, oglosi¢. Chcac gra¢ z za-
pytaniem trzeba mie¢ takie w reku karty, azeby
Z pewnoscia trzy sztychy rachowaé¢ mozna. Trze-
ba naprzyktad mie¢ Spadilly, Dame, Niznika i
Krola albo Manillig, Kréla, Damy i trumfa, albo
Basty, Fonty, Krola, Trumfa i Kréla ieszcze ie-
dnego, tak dalece, ze dokupiwszy ieszcze trumfu
*wysokiego albo dwa mate trumfy, albo tez force
t, i. Krola, a maigc przytym Renons jaki, spo-
dziewaé sie mozna tey gry wygra¢. Za zapytanie
pojedyncze nie placi sie, zapytanie zas w mas¢,
placi sie tyle co stawka wynosi, albo iedna Mar-
ka, a w obydwdch przypadkach bierze sie zbidér
stawkow, i co tylko wiecey sie przy nim znay-
duie. Jezeli sie zrzeknie gry, albo ig przegra,
wiec regula ogolna pod liczba 15, umieszczona,

ma miejsce.
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Tourn” albo mate Kasko,

Kto chce Tourne graé, oswiadcza sie przss
wyraz: gram Tourne. A gdy mu ig dopuszcza,
wiec przewraca pierwsza karte Talonu, ta za$
staie si¢ trumfem. Odrzuca potym z kart w reku
maiacych tyle; ile mu si¢ podoba, i kupuie na
to mieysce z Talonu drugie; gca za$ idzie, iak

Zwyczaynie.

Czasem dozwala sie, ze gdy Lnmber Assa czar-
nego przewrdcit, druga karte przewrdci¢ moze,
ktora to druga dopiero trumf oznacza. Lecz ten
sposob iest uszczerbkiem nie malym dla drugich
dwoch wspétgraczéow, a nadto wielkim awanta-
zem dla Lombra. poniewaz zamiast iednego trumfa
dwa odbiera, w ktorych nawet Matador znayduie
sie; wiec sprawiedliwg rzecza iest, azeby, gdy
dwa razy przewrdcit, gre za$ przegrat, dwie sta-

wki postawit.

Gra Tourne albo mate Kasko nie iest iuz
powszechnie w uzywaniu,, poniewaz tam, gdzie
leszcze ma mieysce, przy wielkim Kasko obydwa
Assy pokazane bydz musza. Ze iednak takowe
pokazywanie zdaie sie bydz niekoniecznie dobrym
wiec zlaczono obydwa Tourne, iak sie nizey
okaza¢ ma.
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Chcac gre Tourne przedsiebraé, trzeba przy-
naymniey jednego z dwoch Aasow, a przytym

kilka Manilliéw i Forsow mie¢.

Obscure grad.

Obscure gra¢ albo Obscurite, idzie w rzedzie
po grand Kasko. Kto sie do niey bierze odrzuca
O$m albo wszystkie Dziewieé kart, i bierze z Ia-
lona tyle na to mieysce, a przeyrzawszy ie, obiera
sobie z nich rrumfa. Wiecey nad iedna karte
nie moze Lomber zatrzyma¢. Niektorzy graia
nawet tym sposobem, ze dokupowanie na trzy
sposoby gry dziela, to iest ze Lomber o$wiadczy¢
sie musi, czyli clice z dotu czyli z gory, czyli
tez z $rzodka dokupywaé sie, a w kazdym razie
placi sie zawsze co raz wigkszy honor, a nawet
gry same przewyzszaia sie podlug wyzszych ho-
noréw. Gléwnym w tym sposobie grania, iest
zyskiem, zeby Lomber karty odrzucone w dobrey
mial pamieci i z nich wiedzial, wiele i iakiego
gatunku sa karty brskuigce drugim dwom -wspot-
graigcym w tey Masci, ktora on sobie trumfem
obiera. Gdy Lomber $wiezo odmienione karty byt
przeyrzal, iuz mu, podtug $cistey reguly, nie wol-
no odrzucone przeglada¢, Dzieie sie iednak bar-
dzo czesto, ze sie tey reguly nie zachowuie, a

karty
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karty iui odrzucone przegladaja sie powtdrnie.
Jezeli sie takich zlych kartéw dobral, ze trumfa
obra¢ nie moze, wiec odrzuca gre i placi wspodt-
graiacym, iak sie nizey narnieni. Wreszcie zalezy
od graigcych, czyli zezwoli¢ zechca, aby Obscur
tylko z gdéry, to iest zdigwszy z gorv karty, albo
zdotu, wzigwszy ie ze spodu, albo tez ze $rzo*
dka, odliczywszy z gory i zdolu zarowoo karty,
byt grany.

Kto sie bierze Obscur gra¢, ma zazwyczay ie-
den z czarnych Asséw w reku. Odwazniey zas
grywa sie robigc Chbscur na force t. i. Kréla, —
ISadzieia ktoéra sie w Talonie poklada, ze tam do-
bre karty znavdowaé sie musza, pochodzi z przy-
czyny zlych kart w reku znayduigcych sie. Przy
dobrych wiec kartach nie wypada wiec gra¢
Obscur.

Grand Kasko albo Fofcee partout.

Casco albo Kasko iest to stowo hiszpanskie
i znaczy: Wpadam albo przepadam poniewaz gra-
igcy nie ma do tego przyczyny, lecz zpuszcza sie
ty ko na los, przez co czesto placi¢ musi. For-
cee partom zowie sie dla tego, poniewaz ten,
ktory e do tego sposobu bierze, przymusza la-
nych wspotgraiurych do grania albo sans prendre,
albo tez pastowaéd, ile Zc ten sposob graui* idzis

m



Yi rzedzie po grze sans prendre. Chcacy gra¢ For-
cie par tout musi obydwa czarne mie¢ Assy, to
iest Spadillia i Manillia, i one pokazaé. W ten
czas dopiero przewraca tak iak przy | @urne,
zwierzchnia karte z Talonu, ktéra trumfa ozna-
cza; odrzuca z swoich kart tyle ile potrzeba, i
bierze na to mieysce inne z Talonu. Inni graigcy
kupuig toz samo, gra grywa sie iak zwyczaynie,
honory zas placa sie iak przy sans prendre. Jezeli
kto ma dziesie¢ kart, wiec tonia przeszkadza gra6
Kasko, aby tylko Lomber przed kupieniem kart
tym sie zgtlosit.

W wielu towarzystwach iest vzwyczaiem oby-
dwa Assy nie pokazywaé¢, a to dla nieodkrycia
gry W takim wiec razie grywa sie Grand - Casco
iak Tournee, za$ Tourne znaczy tyle co Grand-
Casco, a honory placa sie tak tu iak i tam; lecz
w rzedzie gatunkoéw idzie po za Obscur, ktéry go

przewyzsza.

Solo albo sans prendre.

Sans prendre albo Solo gra¢ zowie sie z dzie-
wigciu na samya poczatku odebranemi grac kar-
tami, nie odrzuciwszy z nieb zadney, ani dobra-
wszy inney z Talonu. Solo grywa sio w ow czas
kiedy w dziewieciu na poczatku odebranych kar-

tach znayduig sie tak dobre karty, ze sic spodzie-
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waé mozna albo niechybnie pigeé¢ sztychow zrobi¢,
albo ie podtug wszelkiego podobienstwa mie¢ W
reku, albo tez per quatre t. i, przez cztery szty-
chy, gre wygra¢. Nazwalbym iednak zbyteczna
odwaga, i nie radze, nie maigc w reku nic wie-
cey iak cztery pewne albo do podobienstwa bli-
skie sztychy, gra¢ Solo.

Jezeli na reku siedzacy chce graé¢, wiec zgta-
sza sie¢ mowigc : gram Solo albo Sansprendre i
wymienia mas¢ gry swoiey, po nim nastepujacy
bierze z Talonu tyle kart ile mu si¢ podoba,
trzeci za$ bierze reszte albo tyle ile mu potrzeba.

Gdy Lomber pie¢ sztychéw albo ieden sztych
wigcey zrobi, iak inny z drugich wspolgraigcych,
wiec wygral gre swoia. Zada zaptaty honoréw i
Matadordw, co iednak uczyui¢ musi, nim ieszcze
karty do nastepuigcey gry beda zdiete, poniewaz
podiug powszechnych regul iuz zaden nie iesc
obowiazanym iemu placi¢. To sie zowie Surprise
lecz w posiedzeniach obyczaynycli iuz dawno
uznano to za rzecz nieprzyzwoita, i tchnaca chci-
woscia, dla czego, zwyczaiem przed zaczeciem
gry utozy¢ miedzy soba, Ze sie Sans preendre gra¢
bedzie, to iest ze wygrywaiacy moze ieszcze za-
placenie honoréw zadaé, lubo karta iuz do no*

wey gry byla zdieta.
B3
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Za satts prendre placi sie zazwyczay drugie
tyle ile stawka wynosi, tak naprzyklad, gdyby wy-
grywaiacy byl grat Solo z pietia Matadorami staf
wka za$ czyni iedng Marke, wiec za sans pren-
dre odebratby 2 marki, za 5 Matadorow, 3 Marki
wiec w ogolu po 5 Markéw od kazdego innycli
wspolgraigcycli. Lecz tyle musi kazdemu wspot-

graigcemu zaplaci¢, gdy gre przegral.

Gdy kto ma$é¢ iakowa wypowiedzial, nie wy-
raziwszy przytym, ze sie chce zapytaé, albo iezeli
ktéory przed nim siedzacych iuz zapytanie byt
uczynil, wiec przymuszony icst, w masci przes
siebie wypowiedzianey gra¢ sans prendre, chyba
zeby pierwszy chcial gry sam otrzymac¢, i sans
prendre grac.

W graniu sans prendre moze Lomber pokaza-
nie sobie sztychdw od innych zada¢, tak dla prze-
liczenia trumléw, iako tez dla poczynienia urza-

dzenia wzgledem gry swoiey.

Gdy kro gra sans prendr.e, a przy dokupywa-
niu kart okaze si¢, ze w Talonu karty iedney bra-
kuie, wiec to mniey szkodzi, lecz Lomber gra gre
ewoia. Jezeli za$ ten, ktdéry karty rozdawat chce
gra¢ sans prendre, gra nie uchodzi, poniewaz iego
bylo rzecza przekonad sig¢, czyli Talon iest iak

bydz powinien.
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Jezeli kt6 wvmowi: grana sana prendre, a po-
streglby potym, ze ma iedna karte za nadto, wice
gra iest przegrana, y stawi¢ musi stawke. Jezel
leszcze masci trumfowey nie wyrazil, nie ptaci za
Matadory; iezeli za§ mas$é iuz wymienil, wiec
musi oraz i Matadory zaptacie. W ogolnosci iest
regula przezornosci, przed wymowieniem sana
prendre, przeliczy¢ karty, dla przekonania sie czy.

niemasz wiecey iak dziewiec,

Vole (albo Wale) i Tout annoucet.

Gdy Lomber wszystkie dziewie¢ sztychéw zrobi,
wiec wygral Wole. Za honory placi sie zwykta
drugie tyle iak za sans prendre, tlylo dawniey
swyczaiem ze kto Wole zrobil, nie tylko stawki
z miseczki bratl, lecz wszystkie stawki, ktére na
atole byly wygrywat dla tego nazwano Todos»
t. i. wygral tout wszystko albo Todos cala gre.

Gdy Lomber pie¢ sztychow zrobil, a zadaic
azosta karte, domysle¢ sie wiec mozna, ze chce
Wole gra¢; i gdyby umyslnie albo z predkosci to
zrobil, nie moze iuz szosta karte wzig$é na po-
wrét. Kazdy przeto wspdigraigey powinien szty-
chy swoie liczy¢, azeby z predkosci nie dal przy-
czyny do Woly, i sam sie nie skrzywdzit.

Gdy kto gral Wole, a przegral ia, wiec ra.

chuia mu sif honory, do ktdérych, maiac cinrj pre-
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miers i Matadoréw, ma prawa, ktorych sobie przy
placeniu Woli potragca. Lubo niewolno po ecart
karty odrzucone powtdrnie przeyrze¢, a zwlaszcza
przejrzawszy iuz nowe, lecz iezeli Lomber uczy-
ni! to przez omytke albo tez umyslnie, nie moze
gra¢ Woli, Iest oraz zwyczay, ze Lombrowi gra-
jacemu sans prendre, nie dozwala sie Woli gra¢,
gdy sztychy iuz przewrdcone ieszcze raz prze-
glada.

Jezeli ieden moéwi, gram sans prendre, a po
nim nastepuiacy o$wiadcza, iz on sans prendre
Wole, albo Tout anuonce gra¢ chce, wiec osta-
tnia gra ma pierwszenstwo. Lecz w ten czas musi
wszystkie dziewie¢ sztychow zrobi¢; iezeli w
jednym chybi, powinien stawke stawi¢ i honory
za sans prendre, Matadory i Wole zaptaci¢, a
nawet cinq premiers w takim przypadku nie by-
waig mu rachowane.

Jest zawsze nie przyatoyno, lecz przy Woli
byloby dla Lombra szczegolnie szkodliwym, gdy-
by ktory z graiacycb karty nie podiug porzadku
dodawal; bo zwlaszcza przy ostatnim, gdzie nay-
wiecey zawisto wiedzie¢ iakiey Masci zatrzymac
dla przeszkodzenia Woli, moze iedna karta nie
podiug porzadku dodana pomocnikowi tyle podaé
objasnienia, ze Lombrowi przeszkodzi dosta¢ Woli.

Lecz iest oraz powinnoscia Lombra, gra¢ karty z
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porzadku, i sztychy na kupie w miseczce zosta-
wid; powinfen kazdy sztych zrobiony osobno
odlozgé, a iezeli az do pigtego sstychu odrzucano
karty cokolwiek nagle, powinien wapdlgraigcych
wezwaé do bacznogci, azeby karty przed reka nie
odrzucali,

Grandissimo.

Grandissimo grywa si¢ iak Sansprendre, bes
potrzeby dokupywania sie. WV nim niemasz wies
cey trumféw iak obydwa Assy czarne; reszta kar
znarzn podlug zwyczaynego waloru, Maige ia
"naprayklad obydwa Assy czame, Krdla karowego,
Dameg karowg, i Kréla treflowego, wiec mam
pig¢ pewnych sztychow. Albo, bedac na reku,
iezeli mam Spadille, Krbdla kerowogo, Dame ke-
rowg, WWaleta kerowego i Pontg kerowq; wyay-
wam wigc przez Spadille, Baste, i robie czterema
naywyzszemi kerami ieszcze reszte satychow,
MoZna w prawdaie, lubo z wiclka odwaga na-
wet bez obydwoch Assdw czarnych, graé Gran-
dissimo, to iest iezeli mam wsaystkie cztery Forsy
albo Kréle z Damami, i ieZeli iestem mna reku.

Grandissimo zmaczy dwa razy tyle co Sole
_couleur; wigc § Markdw, Grandissimo premiers

¢ 12. a Grandissimo tout 24 Markdw,
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Nullissimo,

Chcac grac Nullissimo trzeba koniecznie za.
dnego nie zrobi¢ sztychu. W tey grze uiemasz
nawet wiecey trumlbw iak dwa czarne Assyj reszta
kart znacza podfug zwyczaynego porzadku. Kto
chce Nullissimo gra¢ nie powinien mie¢ Assa
czarnego, i powinien z kartdw swoich poznac,
czyli s3 tak nizkio, iz zaden z Weépétgraiacych nia
moze inu nizsza karte do sztychu poddac. Jezeli
+ie zdarty, ze musi karta iedng przybi¢, tak ze mu
6i¢ sztych dostaie. wiec przegral.

Nullissimo znaczy dwa razy tylo co Grandissi-
»0, a zatym 16 Markow,

Lombra gdy sie gra z Nullissimo i Grandissi-
wo, zawsze Nullissimo iest gra naywyzsza: nie
moze wiec Solo tout albo Wola annoncée mieé
mieysca,

* Murzyn,

Zdarza sie czesto, ze cztery osoby graia, lecz
zawsze tak, iz iedna a zwyczaynie ta, ktora po
lewey stronie rozdawaigcego karty, siedzi, nie gra
1 a osoba zowie sie Krdélom, ktdérey za popredza-
i3ca umowy, gdy wszyscy graigcy passuig, dozwala
aie wzias¢ Talon, z niego wybraé¢ sobie karty i
reszte czterech kartow odlozy¢. Ten sposdb gra-

nia zowie sie¢ Murzyn. Piaci sie tak iak Obscur
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od dotu. Kto Murzyna przegra albo gre odrzuca
stawia stawke; sa niektorzy, ktérzy podwoyna sta-
wke pisza, poniewaz Murzyna nie iuaczey iak
przez 5 sztychow wygraé mozna, a zatym nic in»
nego iak Kodilla przegrana bydz mozo. Samo sie
iednak przez sie rozumie, ze ten ktéry chce grad
Murzyna, ani Talonu ani karty iednego wspotgra*

czow przeyrze¢ nie powinien,

O Odktadaniu i Kupowaniu Kart,

Jest to wielka zrecznoscia chcac dobrze prze-
widzieé, (badz samemu graigc, badz gdy ktory z
wspotgraigcych o pozwolenie zapytal sie) iakie I
wiele kart trzeba odrzucié, i na ich mieysce z
Talonu wziade, azeby gre tym sposobem kiero-
waé, by w pierwszym przypadku tym tatwiey byla
wygrana, albo w drugim przypadku Lombrowi
tym wiecey okazac¢ 6przeciwienstwa.

Jezeli Lomber sans prendre gra, nie iest wiec
trudno z kartéw pozna¢; bo pierwszy moze O$m
do dziewieciu kartéw bra¢, roztropnos¢ wymaga
iednak, po nim idacemu graczowi naymniey piec
kart zostawi¢ azeby, uumfy nie byly nadto roz-
dzielone.

Jezeli Lomber nie gra sans prendre, i ma tyl-
ko gre z zapytaniem, wiec ten, ktory po nim do-

kupuje sie, nie powinien nigdy az do szczetu



dokupowa¢; chyba ze ma przynaymniey iednego
z trzech Matadoréw albo kilka wysokich trumfow.

Bierze sio zwyczaynie bydZz koniecznosciga do
szr/etu dokupowaé¢ w ten czas. kiedy mam w
reku z masci czarney, iednego z trzech Matado-
réw, albo Kréla wraz z trumfem ieddym, albo
Dame wraz z trumfem i dwa Kidle. albo tr2y
mate trumfy; w czerwoney za$§ Masci iednego
Matadora, albo Ponre z trumfem, albo Krola, ma-
tego trumfa i dwocb innych Krolow, albo tez
cztery mate tnimfy. Przy Obscur kupuie sie na-
wet maidjc tylko dwa mate trumfy i iedné| Forcg.
Ogolnicb przepiséw nie mozna tu klasc.

Trzeba oraz na Lorabra uwaza¢, czyli czesto
odwazne gry grywa, albo tez czyli sie na zasa-
dach statych rzadzi.

Do szczetu kupow ad zowie sig, gdy temu
ktéory na ostatku dokupuie sie, mnicy iak pieé
kart zostawiam.

Jezeli Lomber nie gra sans prendre, wiec do-
kupuie sie naprzéd; po nim ten ktdry iemu po
prawey stronie siedzi. Jezeli za$ gra sans prendre
wiec nie dokupuie kart, lecz ten tylko ktdry iemu
po prawey stronie siedzi, kupuie naprzdd.

Lomber musi baczy¢, azeby sie strzedz wzpdt-
graiaeego ktdéry do szczetu kupil, a iezeli iest po-

trzeba , gre tym sposobem kierowa¢, azeby ten
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ktéory naymniey wziat kartow, dwa stycby zyskat,

dla tego by gre swoiag w przypadku potrzeby na-
wet czterema sztychami mogt wygrac.

Karty odrzucone klada sie zawsze po tey stro-

nie gracza ktory ie w przyszley grze ma mieszac.

Jezeli w Talonie kilka kart si¢ pozostana,
ktore nie byly kupione, te obeyrze¢ nie wolno,

lecz trzeba ie do odrzuconych kart przylaczy¢.

Jezeli kto z Talonu iedng albo wiecey kart
wzial nadto, te iednak ieszcze nie byl przeyrzat,
nic nie szkodzi, bo w takim przypadku odeymuia
sie z dotu. i dokladaia sie do Talonu; iezeli za$
karty kupione iuz prrzeyrzal, albo tez gre swoia
z dolu pomieszal, tak dalece ze omytke iuz na-
prawi¢ nie mozna; albo po nim idacy iuz Talonu
mial w reku, i na swoie karty potozyl, albo tez
tylko przeyrzal, wiec stawke ptaci¢ musi, a Lom-
ber wygratby gre 6Woia nie maigc nawet potrzeby
zadawa¢. Te same zasady uwazaia sie gdy ktory
iedna karte wzial za mato. Jezeli Lombcr iedng
karte byt wzigt za mato albo za wiele, wiec gra
iest przegrana, skoro tylko te omyltke postrzezono
iuz w takim razie daiey nie grywa sie, lecz l.om-
ber musi stawke stawi¢, a nawet i niatadory, ie-
zeli ma niektore, zaptaci¢.
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O cinq premierach.

Gdy Lomber pie¢ sztychéw zrobi, nim ieden
B wspotgraiacych sztych ieden przed soba polozy#
kaze sobie oprocz matadoréw, ieszcze ieden ho-
nor za cinq premiera zaptacié, ktére zwyczayuie
tylo waza co trzy matadory, Trzcba wiec przy
tey grze mie¢ i na to uwage, azeby takowe ho-
nory pozyska¢, Naprzykiad, gdyby Lomber miat
w Piku, Sparpie, Spadillg, Manilla, Kréla, Czwor-
ke, Krola kerowego i treflowego; wyzwalby zaraz
przez Spadilla na ktora dwa trumlyby wyszly;
daley przez Manillig na ktéra znowu dwa trumfy»
by padly, przy ktérey bylaby Basta , potym gratby
Kroéla; na ktérego ieden tylko trumf paso moze,
nastepnie Krdla kerowego, a po nim Kréla freflo.
wego; ieden z przeciwnikéw, maiacy ieszcze dwa
trumfy, powinien dodawa¢ masci do obydwoch
Kroléow, a Lomber ma wiec pie¢ sztychow, nim
ieszcze drugi wzpolgraiacych iednego dostal, zada

zatym za to honoréw ustawionych.

Lombrowi tylko placi sie za cinq premiera;
ho gdyby sie zdarzyto, ze ieden wspdigrajacych
pie¢ pierwszych sztychéw zrobi, powinien sie
komentowa¢, zeKodillf zrobit; i nie odbiera z3,

dnych honoréw za premiers,
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O Ranonsie.

Rcnonse zowie sie niedobér w iedney masci
Tak naprzyklad mowi sie mam rcoons w trumfies
t. i: nie mam zadnego trumfa. Renons w ker rtf-
nons w tiellu, Przy odrzucaniu kart iest naygto-
wnieysza rzecza, karty tym sposobem odkiadaé,
azeby zawsze w iedney masci byt renons, dla tego
azeby gdy Lomber ma Kréla w tey masci, iego przy-
bi¢ mozna, albo iezeli go pomocnik ma, zeby przy
Wygraniu onego w inney masci Zrebi¢ sobie mozna
renonsa. Mozna przytyrn naylepiey zreczuosci gra-
cza pozna¢, kiedy potrafi w samcy grze pozbyc¢ sie
kart niepotrzebnych a na to miast Krola Lombrowi
przybi¢, albo wcale trumfa iakowego, Co nizey
przez okazanie proby takowey gry iasniey opisano
bedzie.

Ofiarowanie gry.

Gdy Lomber nie dokupi! sie kart takich z
ktoremi moglby gre swoig wygTa¢, lecz chce ie-
dnak przeszkodzi¢, aby kté inny gre kodilla nie
wygret, moéwi wiec ofiaruie (daie) gre, i stawia
stawke. Jezeli za$ ieden z wzpodlgtaigcych mnie-
ma, ze kodille wygra¢ moze, wiec mowi: gram
na przeciw, zowie sie w ten czas Contre I’hom»
bre, a trzeci gracz aczy sie z Lombrem, dla prze-
szkodzenia, azedy ten Kodilly nie wygral. Jezeli

triec Contre Thomber nie zrobi naywigcey szty-



chow, musi réwnie stawke placi¢, ?darza sie cza-
sem, ze Lomber gre ofiarowal, a drugi gra prze-
ciw niemu, trzeci za$ zrobi naywiecej* sztychow,
w takim wigc razie trzeci wygrywa stawke, a
przeciwnik wraz z Lombrem musza stawki ptacic¢.

Gdy Lomber gre swoig ofiarowal, drugi ia
akceptowal, a trzeci gra napreciw, wiec diugi nie
moze stawki wygra¢, gdyby nawet wiecey niz inni
zrobit sztychdw, i poniewaz przez akceptacya zrzekt
sie wszelkich pretensyi do tey gry. Lecz trzeci
moze w ten czas stawke wygraé, kiedy drugi de-
klarowat sie byclz graczem przeciwnym; poniewaz
on, iako ostatni, nie ma potrzeby deklaracya
swoia uczynic.

Lomber powinien gre swoig ofiarowaé, nim
zadat albo tez z pierwszego sztychu partycypowat,
to pozniey uczyni, musi stawke placié, poniewaz
przez to gre wydal. Gra idzie swoia droga, a
jezeli i3 Lomber przegra, placi ieszcze iedna
stawke, iezeli zas wygral, nie moze nic zyska¢,
poniewaz trzeci gracz bez watpienia z awaniazem
dla niego grat, dla przeszkodzenia Kodilly.

Lecz Kontralomber albo ofiarowanie grv iest
teraz mniev uzywane. Grywa sie bowiem teraz
Lombra zwyczajnie tak, ze gracz albo gre swoia
gra¢ albo lez i3 odrzyci¢ inusi. Jezeli przegra

badz zapytanie, sans prcndre badz inng iaka bydz



moze, Kddyll, musi stawki dwoynasob do iedney
lub do dwodch stawie, podlug umowy zrobioney.

Jest leszcze nowy sposdb ofiarowania gry, co
sie Kunil zowie. Réznica w tym, iz iezeli Ku-
nil iest przyiety, ten, ktdry ofiarowat, stawki nie
ktadzie; iezeli za$ nieprzyiety , ten, ktory ofiaro-
wat, gre raz zadekl«rowsna uskuteczni¢ musi® i
ig odiuci¢ nie moze. Wreszcie poztepuie sie w
tym stosownie do sposobu czyli gatunku gry
obraney.

Objasnienie wyrazu Bete (stawki).

To stowo bierze sie czesto za Contrarium sto-
wa Thombre. Francuz méwi do czlowieka nie-
roztropnie postepuiacego, bite. Lecz to stowo nie
znaczy zawsze nieroztropnego, bierze sie bowiem
czesto za kzre, ktora po omylce iakowey popet-
nionej’, nastepuie. Il/fait la bite, ma sie rozu-
mieli, ma pokutowa¢ za omyltke przeciwko regu-
tom. Wiec bete znaczy kare graczka.

Gdy Lomber nie zrobil naywiecey sztychéw,
wiec przegral, i musi tyle postawi¢ do stawki,
ileby wyiat, gdyby byt wygral; ta wiec stawka
zowie sie b&te albo karg graczka.

Jezeli Lomber gre zapowiedziang nie dokaze,
stawia rownie bgte, a to zawsze poiedynczo iako-

wakolwisk badz gra byla zapowiedziana.



Sa leszc e szczegdlne przypadki, gdzie gracz
bete stawi¢ musi, naprzykiad gdy kto nadto albo
za mato kart z Talonu wybral, masci zapart, gre
za pozno ofiarowat i t» d.

Gdy na pierwsze ieszcze nie wybrane bete,
drugie nastepnie, wiec te nie bierze sie do pier-
wszego, lecz pisze sie osobno, poniewaz zawsze
iedne tylko bete wygrywa sie. Toz samo dzieie
sie gdy trzecie, cwarte i t. d. naatepuia. Jezeli sie
z Blokiem gra, wiec racbuie sie Blok albo 5
points do stoiacey iuz stawki, i podlug tey ilosci
pisze sie bete. Naprzykiad, kto pierwsze bete
zrobi, stawia iedna marke za stoigcg stawke (Pot)
a 3 za Bloka, ogotem wiec 4 marki; atoig tedy
8 points; rozdawaiacy karty dostawia 1 point;
iezeli w tey grze ieszcze iedno bote wydarzy sic*
Wiec pisza si¢ w ten czas 9 points. Blok racbuie
-sie raz tylko, i przy wszystkich po pierwszym na.
stepuigcych betach, rachuie sie do zapisanego
beta stawka tylko $wiezo przybyta przez dajacego
karty. Jezeli wiecey betow zrobiono, wiec nay»

wyzsze blte wygrywa sie naprzod,

O Kodilliy.

Kopiliia iest w tedy, kiedy gracz ktory nie
bedac Lombrem, pie¢ eztycliow zrobil, a inne

aztyeby
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sztycby tak sa podzielone, ze ieden trzy, drugi
za$ dwa tylko ma sztychy.

Kto Kodillia wygsywa, bierze z stawki to co
Lomber byt wybrat, gdyby gre swoia byl wygrat.
Lecz to iuz peawie wcale nie iest w zwyczaiu, i
temu ktory Kodillia wygrywa nie daie sie iuz wie-
cey co wygraé, a stawka pozostaie do przyszley
gry-

Gléwng iest regulq: lepiey zrobi¢ gre Kodilia
niz Lombrowi da¢ wygrac.

Nie maiac pieé¢ pewnych sztychow w reku, nie
trzeba z poczatku gra¢ zaraz na Kodiiig, lecz
wspolgrajagcemu swemu lepiey karte przepuscié,
dla zrobienia sobie renonsu, niz siebie w trum-
fach ostabi¢, y gre remis zrobid.

Gdy pomocnik iuz ma cztery sztychy, a ia
mam pewnos$¢, ze rownie ieden sztych zrobie,
trzeba mie przeszkadza¢, zeby wiecey nie dostat,
i gre Kodilia wygral; trzeba wiec w takim razie
na awantaz Lombra gra¢, i stara¢ sie azeby gra
tylko remisa stata sie; co iednak w ten czas tyl-
ko nastapi¢ powinno, gdy sie’Kodillia ciagnie.

Kt6 Kodilig przegra, stawia Pot (pulla) i beta
dwoyoaséb. Lecz po nim nastepuigce bete rtie
stawia sie po becie Kodiliowym, lecz tylko po
popredniczym poiedynczym. Naprzyklad Lomber
przegrywa Kodilia, a stoi bet z 9 markdw, i l’ot

G
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a dwoch, wiec pisze sie Duplum, to iest aa
Jezeli znowu poiedyncze bote nastepuie, wiec
pierwsze poiedyncze bierze sie¢ za wzor, i pisze sie
wrachuiac nowo przybyta stawke 12 ; gdyby i ta
gra znowu Kodilie byla przegrana, wiec nalezato-
by sie 24 dopisac.

O stawieniu i optacaniu honoréw.

Ten co karty rozdaie zaczyna zawsze na po-
czatku gry stawke umowiong stawia¢. Nie po-
winien sie kazdego razu do tego da¢ namawiad,
lecz sam to uczyni¢, nim karty do zdeymowania
podda. Dla uregulowania zaptaty honoréw po-
dlug powyzszego, ktadziemy tu stawke czyli mar-
ke I Srebrnym groszem. Honory wiec w tey
proporcyi placa sie nastepuigcym sposobem:

Trzy Matadory I Srebrny grosz.
Cztery Matadory . , 2 — —
Nastepuigce matadory ida zawsze wyzey ie*
dnym srebrnym groszem. W kolorze za$ by-
waig dwojnasob zaptacone.
Cinq premiers 1 Srebrny grosz
Cinq premiers w kolorze 2 —
Zapytanie w kolorze
Tourn¢ albo mate Kasko

Tourné¢ w kolorze

’

Obscurite z gory



84

Obscurité z dotu «  + 4 Srebr gross,
—_ ze srzodka 2 3" = =
—  w kolorze z gory —_— =

- z dolu o "

4
8
-— ze srzodka . . 6
Grand Kasko . . i 2
Grand Kasko w kolorze . 4 — @ —
Solo albo Sans prendre . a
4
4
8
6

Solo v kolorze a F — =
Wola . H ! s L — —
Viola w kolorze - = 1
Solo tout . i r i s -
Solo tout w kolorze ; s ald — - i

Solo 1out annoncé . I 12 & -
Solo tout annoncée w kolorze 6 zlotych,

Podlug tego stosunku moze kazdy gracz obra-
chunek sam zrobié, badZ czy sie nizks, badZ tez
wysokg gra stawkg.

Gdy weeyscy trzy gracee passuia, wiec tea
ktory na mowo rozdaie karty, astawia 1 Srebray
grosz, i dopdki do tego nie przyidzie béte, dopdy
gowie sig stawka poiedyficza chocby nawer dzie-
sigé markdw stalo,

Bywa czasem graczow, ktorzy chetnie haZar-
duig i wazystkie gry wygrad chcaj graig zapyta~
nie, Touraé, Obscurité, bez wszelkiey przyezyny
i a maygonszemi kartami. Leca zdarza sig oras,

Ca
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Ze czesto szezedliwie dokupuia sig, 1 przer ode-
brane honory tyle wvgrywaia, Ze sa w stanie béry
z niemi zaplacié, kiedy czasem gre przegraig.
Takowe za$ postepowanie iesr dla drugich dwoch
wzpblgraczdbw bardzo szkodliwe, i nie moga po-
dobnego gracza lepiey wstreymaé, iak kiedy sta-
wke podwyzsza; cene zas 2a honory zmnieysza,
Naprzyklad, ieZeli kazdy, ktory karty rozdaie, 4
érebniki stawi, wiec po‘pierwszym becie iuz 12
grebrnikdw beda w stawce przeciwnie za$ nalezy
matadory 1 cinq premiers ‘placié tylko iednym sre-
brnikiem, resste zas podlug tey proporeyi. Gdyby
wiec graez nawet tylko po pierwszey becie swa
gro przegrat, musialby zaraz 12 érebrnikdw stawid,
i dlugo czekaé, nimby przez honory byl nadgro-
dzonym, Jezeli bowiem kilka betdw postawit,
wigc powyzsze urzadzenie zrobi go ostroZniey-
szym, albo tez bedzie musial oczewiscie przegrad.
Jezeli Lomber od wspblgraczdbw zaplaty za
wiecey matadordw zgda, iak ich w samey istocie
mial, te oni iemu zaplacqy chetnie, lecz skoro
karty na przyszla gre bedn zdigte, Zgdad beda
wdwdynasob zwrotu za wiele zaplaconego, a Lom-
‘ber bedzie koniecznie obowiazany zaplaci¢, Na.
przyktad iezeli sobie za szesé matadorow kazat 4
grebrniki zaplacié,"a nie mial wigcey iak pig¢, wige
mu nie' zostanie' wigcey, iak 2 ‘Srebrniki, po-

www.rcin.org.pl
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niewaz ieden srebrnik za 6go matadora za wiele
zadany dwodynasob Zwrdci¢ musi; lecz postepo,
Wznie te nie iest iuz teraz w zwyczaiu.

Lubo to iest ostrozno$cia dozwolong dla Lont-
bra, ze przegrawszy czeka¢ moze az pdki wspot-
graigcy kare graczka nie beda zadaé; poniewaz
te ma bydz ugruntowano na zasadzie, iz nikt nie
iest obowigzany swdy wlasny wstyd odkrywaé, lecz
obowiazkiem iest iego, dlug swoy zaplaci¢, i nie
zdaie sie z delikatno$cia zgadza¢, azeby kto o to
byl napomniany. >

Jezeli wspotgraigcy Lombrowi, gdy przegrat,
wiecey honoréw rachuia, iak ich rzeczywiscie miat,
ten ma prawo zada¢ wdoynasob powrotu nadto
zaplaconego; wstrzymaé sie iednak z tym za-
daniem powinien, az karty do przysztey gry beda-
zdeymowane. Lecz i ten sposob iuz teraz pia

iest w uzywaniu.

O Bloku i Roku.

Jest teraz prawie wszedzie w zwyczaiu z tak
nazwanym Blokiem grywa¢, to iest ze kazdy z
graczOow postawia przed sobg iedna marke, ktora
Tr trdynasob oznacza warto$¢ stawki, a iezeli beta
niemasz, stawia sie zawsze Blok; tak ze rachuiac
stawke rozdaigcego karty zawsze cztery marki
atoig, Jezeli trzy Bloki raz po raz byly wygrane,
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wiec grac** stawiaig na nowo marki przed soba,
i robig Blok. Jezeli zas§ w tym przeciqgu czasu
zrobi sie ietlna bete, wiec te wprzody wygrac trze-
ba, a Bloki zostang poty poki bety nie beda wy-
grane.

Rok albo Rokambole test to gatunek przysta-
wioney pulli (pot) ktéry z odlozenia od kazdego
betu wygranego , robi sie. Bierze sie z kazdego
betu iedna marka, i ktadzie aie na bok, a gdy sie
dziesie¢ lub dwanascie markow zbierze, albo iak
umowa stanela, wiec biora sie iakoby bete, i kia-
da sie do stawki, takowy wiec dodatek do pulli
zowie sie Rok. Azeby od mnieyszych i wiekszych
wygranych kazdego razu proporcyonalng summe
dla Roka dostawi¢, naylepiey rachowac ie sposo-
bem Procentéow. Naydogodniey iest od wygraney
bete io procentdéw, wiec od io p”ints iedno, od
|o. do 20. dwa, od 20. do 3°* trzy i t. d. odkia-
da¢. Jezeli Lomber na Roku Remis przegra, po-
winien podwdyna bete stawi¢, a iezeli przegra
Rodilte, trzeba bete potroynie stawie. Lecz i w
yym razie bete poiedynczo tylko stawi sie, iezelr

sie Lombre gry z Roka zrzeCze, i daley nie gra.

Ukonczenie gry i podzial betow.

Skoro sie gracze zgodza gra¢ przesta¢, a n

fiokiem grano, wiec wszystkie bety, ktdre po be-
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cie z ktorym Rok kyl stawiony, s3 zrobione, mu-
sza by¢ wstawione albo wrachowane. Lecz chcac
przy znaczney liczbie zapisanych betow, gre
skonczy¢, wiec uklada sie, iz odtad wszystkie
bety, ktore ieszczc moga bydz zrobione, nie beda
grane, lecz w rowne czesci pomiedzy graczami
podzielonej zowie sie to w Kotle =zapisa¢, po-
niewaz nastepuigce pozniey bety zakreslone by-
waia linia. Podzial betéw w Kotle zapisanych
uskutecznia sie przez nastepuigcy porachunek-
Graia naprzyklad A B Q

A B G

12 *5
18 20 74
M Summa 32 78
7y Summa 177
76

Summa 205

Te trzy, albo iezeli cztery osoby graig, cztery
summy rachuig i3 do kupy, i dzielg sie na 3 albo

iezeli cztery iest graczow, na cztery czesci.
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32

177

Summa 414

Przez ten dzielnik 138. okazuie sie wiec co
ktory ma zaplaci¢ i odebraé; to iest ze sie z
szczegolny Summa betdéw przewyzsza dzielnika,
i kazdy odbiera tyle, ile dzielnik summe iego be-
téw przewyzsza.

A. B. C.
205 52 177
138 138 138

67 ma zaptaci¢ 106 ma odebra¢ 39 ma ptacic.
Wiec musi 67 points, C 39 points zaptaci¢
co wynosi 106 points, ktére B. ma odebraé. Jezeli
ktéry wcale zadnych betéw w Kotle nie ma, wiec
odbiera, iak sie samo rozumie, catkowitego dziel-

nika.

Instrukcya do roznych sposobdéw gra-

nia dla zaczynaiacych ucznidw.
Natrudnieysza rzecz iest dla zaczynaigcych
uczy¢ sie, iest ta, aby poznali czyli maia w reku

gre na ktora odwazy¢ sie moga, albo czyli podiug



regut ps$ésowa¢ powinni. Dla ulatwienia im spo-
sobu, zebrali$my kilka gatunkéw grania, ktore sa
naylatwieysze; a ktére sie iednak gra¢ dadza, —
Jezeli za$ uczen prawdziwie chce z tad korzystac,
powinien wzig$¢ tallig kart do rak, i temi ukta-
da¢ gry sposobem tu przepisanym, sztychy zbie-
ra¢, i na mieysce klas¢ kazdego gracza, ktorego-
sobie w panieci iak przytomnego wystawi¢ powi-
nien. 'len sposéb wlasney nauki, bedzie mu
skutecznieysaym, nizby bez niego cala ksiazke o
tym pisang przeczytal.

I) Glowna regula dla’chcacego przedsiewziasé
gre z zapytaniem, iest ta: ze musi mie¢ przynay.
mniey trzy pewne sztychy w"'reku; w ten czas
tylko moze mieé¢ nadziei¢, ze piecia sztychami
wygra, iezeli ieszcze kilka matych trumféw albo
Kréléw z Talonu dokupi. Mozna wprawdzie gre
& czterema sztychami wygra¢, kiedy ieden z prze-
ciwnych graczow ma dwa a drugi trzy sztychy:
kazdemu lepiey doradzi¢ zeby, iezeli po zaku-
pieniu nie ma cztery pewnych i iednego sztychu
do podobienstwa przynaymnie.y gre w remise pu-

$cit, niz hazardowaé, zeby Kodille byla przegrana.

a) W kolorze czyli masci czarney to iest.
w Pik i Trefle stuza do gry z zapytaniem naste-
puiace karty;



Manilii*, Basta, Kroi, Piatka,
3. Spa'lillia, Basta, Krdl, Piatka.
5. Spadiilia, Manillia, Kroél, Czworka.
4. Spaditlia, Manillia, Szostka, Siodmka.
5. Spaditlia, Manillia, Dama, Siodmka.
6. Manillia, Basta, Dama, Piatka, Szostka.
7. Spaditlia, Krél, Dama, Walet, Siodmka.
3. Manillia, Krol, Dama, Walet, Siodmka.
9, Basta, Krol, Dama, Walet; Siodmka.
xo. Manillia, Basta, Siodmka, Szostka, Piatka

Czwérka.

[i. Krél, Dama, Walet, Siodmka, Szostka, Piatka,
ra. Spaditlia, Krél, Dama, Czwdrka, Troyka.

b) W masci cz*>rwoney to iest Ker i Karo
mozna z nastepuigcemi kartami podig¢ sie gry z
zapytaniem, gdy iest:

j.  Spaditlia, Manillia, Ponta, Czwérka,

3. Manillia, Basta, Ponta, Dwoyka.

3. Spaditlia, Basta, Ponta, Troyka.

4. Spadilia, Manillia, Krél, Dama.

5. Spaditlia, Manillia, Walet, Troyka i ieszcze
jedpn Krol.

6. Spadillia, Basta, Krol, Dama, Walet.

7. Basta, Ponta, Krél, Dama, Walet.

S- Manjlia, Ponta, Krél, Dama, Walet.

q, Manilia, Basta, Krél, Dama, Troyka.

10. Manilia, Basta, Walet, Dwoyka, Tréyka,
Piatka.
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II. Spadilia, Basta, Krél, Szostka i ieszcze Krol
ieden.
ia. Spadilia, Manilia, Dama, Troyka i ieazcztf
Krol ieden,

Jezeli tu w Numerze 3cim 6tym i utym Spa-
dilia i Manilia do gry z zapytaniem rachuia
sic, rozumie¢ sie nalezy w ten czas kiedy
nie wolno gra¢ Grand Kasko. Gdy zas tb iest
wolno, i gdy nieinasz wysokiego betu, grywa sie
zwayczayniey Grand-Kasko; lecz gdy obydwa
Assy nie s3 pokazane, grywa sie Tourne, azeby
przynaymniey honory za to odebra¢, iezeli sie uiz
w reku gry z matadorami niemg.

A ze w czerwoney masci wiecey iak w czamey
jest trumfow, trzeba wiec w tym gry gatunku
mie¢ lepszych kart, niz w czarney masci.

Lomber moze zawsze Krdla maigc inney ma-
$ci, za trumfa i za sztycha do wiary podobnego
sobie rachowaé, zwlaszcza w ten czas, kiedy z
masci tey, ktorey Krol iest albo ma w reku mato
kart, albo tez ie odrzucil.

Zwazy¢ nalezy, ze kazdy siedzacy we srzodku,
powinien mie¢ zawsze gre mocnieysza, to iest nia
bedac ani na reku, aniza reka, poniewaz obawiad
sie nalezy, aby gdy pierwszy zadaie Krola takiey
tnasci do ktérey ia doda¢ moge, ostatni czyli

trzeci gracz z trumfem iakim go nie przybit.
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3) Gry ktore sans prendre grac mozna.
a) w czarney masci.

I. Spadilia, Manilia, Basta, Krol, Troyka i Re-
nons iaki.

a. Spadilia, Manilia, Krol, Walet, Trdyka, Krol
i Renons.

3, Spadilia, Manilia, Basta, Krol, inny Kr6l, Dama
gardee i Renons.

4, Spadilia, Manilia, Basta, Szes¢, Czwodrka, Tréy-
ka i Renons.

5. Manilia, Basta, Dama, Walet, Czworka, Tréyka
i Krdl ieden.

(5 Manilia, Basta, Szostka, Piatka, Czworka,
Tréyka i Krol ieden.

7. Basta, Krol, Dama, Walet, Siodmka, Szostka
i Krél.

8. Krol, Daina, Walet, Siodmka, Szostka, Piat-
ka, Czworka i Krol ieden.

< Spadilia, Kr6l, Dama, Siodmka, Szostka”
Czworka, Krél ieden, i Renons.

yo. Manilia, Krél, Dama, Walet, Siodmka, Czwory
ka Krél i dwa Renonsy,

b) w czerwoney masci.

;1. Spadilia, Manilia, Basta, Troyka, Czworka,
Pigtka i Krol ieden.

3, Spadilia, Manilia, Basta, Krél, Tréyka, i Krél
ieden.
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5. Spadillia, Manilia, Ponta, Trdéyka, Szostka,
Krél, Dama gardee i llenons.

4- Manilia, Basta, Dama, Walet, Dwoyka, Szo-
stka Kroi ieden, i Dama gardee.

5. Basta, Ponta, Krol, Dwoyka, Troyka, Szostka,
i Krol ieden,

6. Ponta, Krél, Dama, Walet, Dwoyka, Troyka,
Szostka, Krol ieden, albo Dama gardee par
le Yalet.

7. Manilia, Basta, Ponta, Trdéyka, Czworka, Pia-
tka, Szostka, Krol ieden i renons ieden,

8. Spadilia, Ponta, Krol, Dama, Dwoyka. Szostka,
Krol iedeu i Renons ieden.

Do$wiadczone gracze potrafia nawet z gorszemi
leszcze kartami sans prendre wygrad, zwlaszcza
gdy sa na reku albo za reka.

Dla dokiadnieyszey i fatwieyszey nauki, i dla
okazania uczacym sie stosunku reguléw prakty-
cznych, rozbierzemy nizey ieszcze kilka gatunkow,
gry. Nie trzeba sie iednak niezawodnych regut
spodziewa¢, i bydZ w mniemaniu, ze graiac w
sposobie przepisanym, koniecznie wygraé trzeba,
bo przy niezliczonyh odmianach, ktérym ta gra
a przyczyny liczby 4° bart podpada, bardzo rza-
dko zdarzy sie, azeby karty w reku przeciwnika
tak byly udzielone, iak sie tuwystawia, i iak czesto

nie zalezy wygrana albo przegrana od iedney tylko
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karty, albo od iednego renonsu, ktére sie w reku
drugiego gracza znaydowa¢ moga?

WybraliSmy nadewszystko takie gry, w
ktorych naypotrzebnieysze i nayuzytecznieysze

zuayduia sie reguly gry Tombr”.

Pierwsza gra.

A. lest Lombrem; gra sans prendre w Tik i mi
reke.
Karty zas, po zakupieniu iuz przez obydwdch

przeciwnikéw* sa nastepuigcyin podzielone:

A. reke maigcy, ma Pikowa Manilia, Krola piko*
wego, Dame pikowa* Waleta pikowego. 6 pi-
kowa, Krola treflowego, Kréla karowego, Dame
kerowa, Troyke kerowa.

1. Drugi gracz, albo we grzodku siedzacy* maSpa-
dilh siodmke pikowa, piatke pikowa, Czworke
pikowa, Dame treflowa. Waleta treflowego.
Kréla kerowego, Waleta kerowego, i 6 kerowa.

)C. Trzeci gracz, albo za reka bedacy, ma Baste,
Troyke pikowa, Waleta karowego, 2 karowa
Troyke i Czworke kerowych Ponte za$ i Czwor-
ke i Troyke kerowych.

A. zadaie Kréla trumfowego, B. przecina Spa-

dilla, C. dodaie Troyke pikowa.



B. moglby Kréla trumfowego byl przepusci¢
dla przekonania sie, czyli przyiaciel iego z Ma-
niliag albo Basta bylby iego przebil; lecz podiug
iego kart nie mozna bylo, bo maigc przy Spa-
catey gry, i nadzieie, cztery sztychy zrobi¢; dla
pozyskania wiec tego, musial trumfy s\®oia
ochraniac.

a. Poniewaz B, sztych zrobil, wiec zadaie na
nowo, a to Dame treflowa. D. przecina Ba-
etag A, dodaie masci Krdélem swoim treflowym.

Bardzo iest pozytecznym, azeby ten, ktory
ma Forse gry, natychmiast Damy zadawat zwia-
szcza kiedy s3 Waletami obsadzone. B. miat
w tym razie przedsiewiecie, ze gdyby przyiaciel
iego byl mial Kréla treflowego, on bylby Dame
przepuscil, azeby tamtemu sztychu dopuscic¢'
C, bardzo dobrze zrobil, ze Baste przedstawil#
poniewaz gdyby Lomber byl miat lienons w
treflu, on bylby musial Manilig przebié.

3, C. zadaie piatke kerowa, A. gra Dame kerowa
za$ B, robi sztych z Krolem kerowym.

Jezeli kto nie gra dla robienia sztychdéw, a

w reku ma kilkoro kart iedney masci, nie powi-

men gdy przyiaciel iego siedzi za reka, naywyz-

«za grac¢ karte; gdyby C. naprzyktad byt Pontf

zadal, wiec A bylby sif e Dama wstrzymal, i nis-
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dodawal; w tym razie nie tyloby wiele pomogto,
poniewaz B, przy Krélu mial Waleta, wiec cala
gra bylaby przez ta zepsuty, musiatby braé Krola,
a Lomber bylby z Damga sztych zrobit.

4- B. zadaie Waleta kierowego, C. dodaie Ponte
A. zas Troyke kerowa.

Koniecznoscia iest, aby przybiwszy Dame,
Krélem zaraz pctym gra¢ Waleta, nim Lomber
czasu nabierze, renonsowaé sie w tey masci;
on przy trzecim albo .czwartym sztychu iuz
pozna¢ moze, ktory z przeciwnikéw chce sztj’-
chy zrobi¢, i przyiaciel nastepnie zapomniec
moze, ze Dama iuz wyszla, a zatym Waleta
trumfem przybiie. C. dodat tu prawnym spo-
sobem Ponte; bo gdy przyiaciel sztychy robi,
trzeba zawsze naywyzsze karty w tey masci do-
dawaé, azeby nie bydZz w Ambarassie na koncu

gry przyiacielowi swemu odbiiac.

£. B. gra Waleta treflowego. C. dodaie Waleta
karowego, A przebiia za$ szdstka pikowa.
Gdy B. zadal Waleta treflowego, nie mogl sie
domysle¢, azeby Lomoder mogt doda¢ do masci,
poniewaz iuz przy drugim sztychu byl dodat
Kréla treflowego na Dame; lecz moglo bydi
ze C. mial ieszcze trumfa malego; iezeli tak

byto, wiec B. bylby Lombra iednym trumfem
prze-
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przewyzszyt, gdyby ten Waleta treflowego byt
przymuszony trumfem przybi¢. —

. A. wyzywa trumf z Manilig , B. dodaie Czwor-
ke pikowa, C, za$ Czwodrke kerowa. —

. A, gra daley Dame pikowa, B. dodaie piatke
pikowa, C, za§ Dwoyke karowa. —

. A. gra Waleta pikowego, B. dodaie Sio*

dmke pikowa, C. za$ Tréyke karowa. —

A gra nakoniec Krola karowego, do ktorego
B. szostke karowa, C. za$ czwdrke karowa do-
daia. Wiec A. iako Lomber wygrat gre swoia
piecia Sztychami, —

Dopoki Lomber ma w reku fotce trumfowa
nie moze poprzesta¢ gra¢ trumfa, a Krolow
na ostatek zachowa¢, poniewaz lezeli przeciwnik
ktéry, ma renons W masci z ktérey Krol iest
zadany, bardzo latwo z trumfem malo znacza-
cym Kréla przebi¢, i tym sposobem gre prze*

grang zrobi¢ moze, -

Ta gra bylaby przegrana, gdyby A. zaraz ma
poczatku byl Krola treflowego grat, C. miat re-
nons w treflu, bylby Kréla tréyka pikowa prze.
bil, i zaraz Czworke kerowa zadat, B. bylby
dwa sztychy z Waletem kerowym i Krdélem zro-

bil, potym Dame treflowa zadal, na ktorg C,

bylby Baste przedstawit.

D
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Gdyby Lomber byl Baste przebil, wiec gra
bylaby Remis, poniewaz B. iuz miatl dwa sztychy
a miedzy iego czterema trumfami byly jeszcze
dwa, to iest Spadillia i Siodmka, ktoremi dwa
trumfy Lombra modgt przebi¢. — Gdyby Lomber
byt Baste przepuscil, i nie przybil, B. dostalby
iednakowo cztery sztychy, a gra bylaby w owczas
Koditlia przegrana.

Druga gra.

Lomber B. gra sans prendre w treflu, siedzi
we srzodku to iest miedzy tym ktéry ma reke,
i miedzy tym ktory iest za reky. Graigcy maia
nastepujace karty:

B, Lomber, ma Manillig treflowa, Baste, Krdla
treflowego, Dame treflowa 5 i 3. treflowe, Da-
me pikowa i takaz 5. i Waleta karowego.

A. reke maiacy 6. treflowa, Krola karowego, 6.
karowa, Krola kerowego, Waleta, ponte i 6.
kerowe i 7 i 9. pikowe.

€. bedacy za reka ma Spadillia, Waleta 7 i 4.
treflowe , ponte 2. 4. karowe i Kréla i Waleta
pikowych.

Zdaie sie gra, ktéra w tym razie Lomber ma,

bydz bardzo dobra, ktora z pierwszego spoyrze-

nia nie moze fatwo przegra¢ » a iednak nie
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ttiwzna iag wcale wygra¢, iezeli ten ktory ma reke
gra¢ i bedzie iak sie nalezy} i zdaie sie iz w
tym tylko sposobie moze bydz wygrana, iezeli
ten po Krolu karowym gra szdstke karowa badz
na poczatku badz tez we srzodku gry } albo ieze-
li na poczatku po Krolu katowym masci odmieni,
i karte z masci pikoWey graé bedzie. Lecz to
byloby rownie nieroztropnie iak gdyby za reka
siedzacy, chcial iednego z falszywych matadorow
przebic Spadilia, ktéregoby Lomber na pierwsza za-
dang karte kerowe byt przybit. Kie chcemy wiec na-
wet gre ta rozbiera¢, lecz kazdemu uczacemu sie
zostawuiemy do iego woli karty sobie w sposobig
przepisanym na stole ulozy¢, gdzie z niematym
zdumiewaniem przekona sie, ze, w iakimkol-
wiek badZz sposobie gra takowa bedzie grana,
Lornber i3 zawsze remis przegra¢ musi. Przy-
czyna iest ta, poniewaz Lornber iest tutay we
$rzodku; gdyby miat reke, tatwo bylby wygrat#
a za reka nie bylby mogt wcale przegrac#

Trzecia gfa*

Lomber C, iest za reka; gra Sans prendre W

Karo# Gracze za$ maia nastepuigce karty:

C. t. i. Lomber ma Karowa Manillig, Baste# Kro*
D a
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la karowego Dame, trdjke, 4- 6* karowe, Wi-
leta kerowego i treflowego,

A. reke maigcy, Ponte karowa, Krola, Waleta,
7 i 3. pikowych; 6, 5. 4- 5* treflowych. —

B. drugi, Spadillia, Waleta 2.5. karowe, Kroéla
treflowego i kerowego, 1 Dame 5 i 6. kerowe,
1, A. zadaie nayprzod trojke treflowa, B. przy-

bita Krélem treflowym, a C, dodaie Waleta
treflowego. Test. to roztropnoscig nigdy Kro-
la nie zadawaé, gdy gracz nie ma gre prze-
ciwng albo odwetng w trumfach, to iest gdy
Lomber iest za reka; bo gdyby nawet oby-
dwa wspolgracze musieli mu dodawac, bylby
zniewolony potym gra¢ w tey masci i przy-
iaciela swego w Ambarasie zostawi¢, Ze gdy-
by przy drugim sztychu w tey masci iniat
renons, i trumfem przybil, on przez Lombra
zostat przebitym. Kto dla ¢wiczenia sie chce
tey gry gra¢ do konca, i to tym sposobem,
zeby A. Kroéla pikowego zadal, ten przekona
eie, ze Lomber w takim razie koniecznie
cze$¢ sztychéw zrobi¢ musi; gdy przeciwnie,
podiug sposobu tu na poczatku wzietego, gra
wcale innym torem i$¢ musi. Inna ieszcze
przyczyna, dla czego A. w tym mieyscu ma-
tego trumfa a nie Krola pikowego zadaie;

bo ma rsnons w ker, i iednego tylko trurn-
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fa; iezeli otrzyma pierwszy sztych, nie po*

winien nawet przybi¢, gdy z renonsu grano,
poniewaz mialby dwa sztychy, bez nadziei
trzeciego; a Lomber tym flatwiey czterema
sztychami gre byt wygral. — Powinien wiec
przekonac sie , czyli pomocnik sztychu z tre-
flem*otrzymaé moze, a dopiero potym renons
swly grac. —

B. zadaie Krdla kerowego. C. dodaie Wa-
leta kerowego, za$ A. Waleta pikowego.

Maiac renons w iedney masci lecz przytym
Krola obsadzonego z kilkoro kartami, dodaie
sie karta wysoka iak naprzykltad Walet piko-
wy, Daie sie przez to poznac przyjacielowi
swemu, ze sie albo i w tey masci mozna re-
nonsowac , albo ze sie wyzsze ieszcze karty
tey masci w moim reku znayduig. —

B. gra Dame karowa. C. przebiia Dame
karowa. A. zas dobiiag z pontg karowa.

A. gra Czworke treflowa, B. przebiia Wale-
tem karowym , Ct zas dobiia Kroélem karo-
wym,

W tym razie B. dobrze zrobil, Ze nie prze-
biiat piatka karowa, ktéra Lomber bytby
Czworka karowa odbil, a przez to gre fa-
twiey wygral, Maiac kilkoro trumfow w reku
1 graiac dla pozyskania sztychow, trzeb*



zawsze zadaé trumfa $rzedniego, azeby sztych
dla Lombra stal sie cokolwiek przykrym, i
zeby mimo tego wszystkiego takich zachowa¢
trumfow, azeby sie na przysztos¢ nierni obro-
ni¢ mozna. #

5. C. wyzywa trumf przez Manillia, A. dodaie
Kréla pikowego , B. za$ bierze sztych Spa»
diUia?

J>mbey powinien iak nayzreczniey trumfy
Wyciaga¢, zwlaszcza gdy widzi, ze przeciwni-
cy w rpznych kolorach renons maia. A. zro-
bit bardzo dobrze ze dodat Kréla pikowego,
raz dla tego ze wiecey sztychéw nie zada,
po drogie ze przyiaciel iego moglby miec
Dame pikowa, ktora teraz tym predzey zadac
moze, wiedzac ze ma w ley masci naywyz-
sza karte. —

K B. gra piatke kerowa, Cfbierze sztych szost-
ka karowa, A za$ dodaie siodmke pikowa. —

A ze Lomber wiedzial, ze A. iuz nie miat
trumfu, wiec mogl naymnieyszym trumfem
pdbi¢.

iff, C. wymywa przez Bastf, A. dodaie troyke
pikowa, a B. dodaie do trumfu piatke karo-
wa. —
e. zadaia trpyke karowa, A dodaie széstke



treflowa, B. za$ bierze sztych dwoyka ka-
rowa.

g. B- gra na koncu szostke kerowa, C, bierze
ja Czwérka karowa, A. za$ dodaie piatke
treflowa. —

A. ma ieden sztych, to iest trzeci,

B. ma cztery sztychy, to iest pierwszy,

drugi,piaty i 6smy. —

C. iako Lomber ma tez nie wigcey iak

cztery sztychy to iest czwarty, szosty, 6iodmy
i dziewiaty. —

Wiec gra iest remis. Przyczyna dla ktorey
JLomber przegral, iest ta iedynie, Ze przy trzecim
sztychu zamiast mnieyszego trumfu przedstawit
Dame karowa. Tym czasem, gdy wiedzial, ze
A, mial renons w ker, chcial sie wiec zapewni¢
o sztychu, i nie mozna mu za omytke przypisac,
ze Dame byl wzial; — iest raczey dowodem nie.
moznos$ci dania regutéow pewnych i niezawodnych,
lecz Ze zreczne ulozenie gry, przy niektorych
eytuacyach kart naywieczy do wygraney pomagac
moze.

A ze pozycya Lombra, gdy we srzodku siedzi,
iest dla niego nayniebezpieczensza, wiec dla wie-
kszey nauki przytoczymy tu ieszcze kilka gatunkdéw
gry, przy ktorych Lomber w wspomnioney po-

zycyi ma sie znaydowad, —
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Gra Czwarta,

Lomber gra ker, (coeur).

B, to iest Lomber siedzacy we srzodku , ma Spa-
dillia, Pontf, Dame, dwoyke, tréyke, czwo-
rke i szdéstke w trumfie, Krola karowego , i
Waleta treflowego.

A. na reku bedacy ma Maniliig, Baste, Krola i
piatke w trumfie, Krola treflowego, Dame tref?
Iowa, Dame pikowa, Waleta pikowego, Troy*
ke pikowa. —

C, za reka siedzacy Waleta kerowego, Kroéla
pikowego, siodrnke pikowa, szdstke pikowa,
piatke pikowa, szostke treflowa, Dame karo-
wa, troyke karowa, piatke karowa. —

i. A. zadaie nayprzod Krola treflowego, B, do'
daie Waleta treflowego, C, za$ zabiera szo-.
stka treflowa.

3, A. zadaie daley Dame treflowa, B. przybyia
dwoyka kerowa, C. za$ przebyia Waletem
kerowym. Gdy sie raz w iedney masci zacze?
Jo nie trzeba iey odmieni¢, lecz przy niey
zosta¢, azeby tak iak sie tu stalo, Lomber
mogt bydz przebitym,

Maigc za$ znaczng ilo$¢ trumfédw, ntozna
juz w tym razie wyzszego trumfa zada¢, iak

przy innych okolicznosciach. — Skutek oka-
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ye nawet, z iakim uszczerbkiem bylo dla
Combra ze nie Dame lecz tylko dwdyke przede
stawit.

5. C. gra troyke karowa, A. praebyia piatka kerowa,
J3. za$ dodaie Krola karowego. —

Dla czego C. nie gral Krola pikowego,
mozna przyczyne znale$¢ w uwadze pod
pierwsym sztychem gry przeszley,

4- gra Dame pikowa, B. przebyia Czworka ke*
rowy, a C dodaie Krola pikowego. —

Z Uwagi pod piatym sztychem przesztey
gry polozoney mozna poniekad poznaé¢, ze
C. dobrze zrobil w dodaniu Krola pikowego.
Skoro kto zrobit iednego sztychu, a nie ma
intencyi wiecey robié¢, powinien zawsze nay*
wyzsze karty dorzuca¢, a to podlug annotacyi
pod czwartym sztychem, pierwszey gry. —

5. B, wyzywa trumfa przez Szpadillia. C. doda*
ie Dame karowa, A. za$ Kroéla kerowego.

(=}

. B. gra daley pontf kerowa, C. dodaie piatke
karowa , A. za$ bierze sztych Manillig. —
7. A. gra Waleta pikowego , B, przebita szostka
kerowa, C, za$ dodaie siodmke pikowa. —
8. B. gra Dame kerowa C. dodaie szostke pi-
kowa A. za$ bierze sztych Basta. —
9. A. gra nakoniec troyke pikowa, ktéra B. troy-
ka kerowa bierze, C. zas dodaie piatke pikowa,



Gra ta stala sie remis, poniewaz:

A. ma cztery satychy to iest pierwszy, trze.
ei, szdsty i 6smy sztych.

B. Lotnber ma tez cztery sztychy t. i.
czwarty piaty, siodmy i dziewigty. —

C. ma jeden sztych t. i. .drugi.

Lombra mozna przy tey grze poniekad obwi*
jtia¢, ze byl przyczyna do przegraney; bo gdyby
byl wyzszym sztychem naprzyktad Damga przybit,
jak sie w uwadze przy drugim sztychu mowito,
wiec C. nie bylby moégt Walerem przebi¢; i byl-
by na dwoyke kerowa musial Waleta dodaé. —
Gdyby A. chcial sztych Krolem kerowym zabrag,
yviec force trumfowa bylby przegral, a Lomber
jtrobiiby koniecznie pie¢ sztychéw; A. miatby

cztery sztychy, C. za$ zadnego.

Piagta gra,

Lomber gra trefl i siedzi we s$rzodku,

A, na reku bedacy ma Spadille, Basta, siodmke
treflowa, tréyke treflowa, Dame karowrg, Pon-
te karowa, troyke i Czwdrke karowa. —

Lomber ma: Manillia, Krdéla, Dame, Waleta,
azostke i piatke treflowa, Krdla pikowego,
Pstrj| p;ko\va.
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C, bedaé za rekq ma Czwbrke trellowa, Damg,

Walewa, ponte kerowe, Waleia i dwoyke ka-
rowa, VWaleta, siodmke, i szostke pikowa.

1. A. zadaie Kréla karowego, B, przebiia szo-

stka treflowg, C. dodaie Waleta karowego

2, B. zgda rtrumfa przez Manillia C, dodaie

Czwirke treflowg, A, gas bierze sziych Spa-

dillia,
» A. gra Dame Lkarowa, B, przebyia Waletem

o

treflowym, C, zas dodaie dwéyke karows, —
B, gra Kréla weflowego, C, dodaie Dame
kerowa, A, zas bierze sztych Basta, —

4

>

5

A, gra ponsg karowa, B. przebyia pigtkg

trefllowg, C. zas dodaic Waleta pikovwego,

6. B, gra Krdla pikowego, C. dodaie siodmkg
pikowa, A, zas bierze troyka rreflowa, —

7: A. gra daley troykg karowg, B. musi konie-
cznie ostatnim trumfem, to iest Dame przy-
bié, C. za$ dodaie szostke pikowa, —

8, B. gra Kréla kerowego C, dodaie VValeta
kerowego, A. zas przebyia siodmka treflowa-

g. A. zadaie nakoniec Czwérke karows, B, Lom-

ber iuz nie ma trumfu, musi wiec Dameg

pikowg, tak iak C. pontg kerowy dodad. —

'Gra takowa iest Kodillie przegrana, ponie-
waz A. ma pieé, B, za§ iako Lomber nie ma
wigcey iak gztery satychy, —

www.rcin.org.pl
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Ten przyklad gry moze bydZz dowodem a
iaka bacznoscia i przezorno$cia ten co iest Lom-
brem gre swoia gra¢ powinien.  Popelnil tu bo-
wiem dwoiakie biedy, z ktorych lubo ieden nie
byt mu szkodliwym, drugi iednak byl pomoca
do przegraney. Pierwsza omyltke popelnit przez
to, ze Ktola karowego przybit szostka treflowa,
zamiast Waletem. Gdyby ostatni byl toz samo
mial, renons w karo, a przytym siodmke treflowa,
wiec bylby Lombra przebil, ten zas nie bylby
wiecey iak trzy tylko mial sztychy, A. za$ zrobil-
by pie¢ sztychéow, —  Nayglownieyszy biad po-
pelnit przez to, ze po trzecim sztychu gral Krola
treflowego a nie innego z krojow swoich; gdyby
byt trumfy porachowal, ze trzy tylko z iego reku
wyszly, 1 gdyby nawet iego dwa Kréle wraz z
Dama pikowa byly przez nie przebite: wiec
owe cztery w iego rekach znayduiace si¢ trumfy
bylyby ieszcze cztery sztychy zrobily, pierwszy
za$ sztych gdy mu iuz byl przeszedl, miatby za-
tym pie¢ koniecznie potrzebnych sztychow. Lecz
to go uwiodlo, ze C. przy drugim sztychu dodat
do trumfu. Sadzac wiee z samego poczatku gre
ewoig za nieprzegrjing, wyzywal z porywczosci i
i nie urobiwszy koniecznie potrzebny obrachunek,
powtdrnie trumfa, i tym to sposobem postala catg

£ra Kodiilia przebrana.
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Szosta gra.

Lomber B. gra sans prendre w pik, Znayduie
sie we s$rzodku albo en cheville.

A, na reku bedacy ma; Waleta, 7. 6. y. 3. w
Piku, Dame, Waleta 2 i 4., w karo. —

B, Lombzr ma: Sp-adillia , Manillia pikowa Baste,
Kréla pikowego, karowego, keroWego i Krdlaj
Dame i Waleta treflowych.

C, za reka siedzacy ma: Dame i A pikowe, Wa-
leta 2. 4 i 6. kerowe, 7. 6 i 2, treflowe. — \

1. A. zadaie Dame karowa, B. przebyia Krolem
karowym, C. zas Dama pikowa. —

2. C. zadaie Czworke kerowa , A, przebyia troy-

ka pikowa, B. za$ dodaie Kréla keroWego.

3. A zadaie Waleta karowego B. przebyia Kro-

lem pikowym C. za$ dodaie Waleta kero-
wego. —

4. B, wyzywa trumf przez Spadillia. C. dodai*
Czworke pikowa, A. zas piatke pikowa.

5. A, wyzywra daley Manillia C. dodaie dwoj-
ke kerowa, B. za$ szostke pikowa.

6. B. gra Krola treflowego C. dodaie siodotko
treflowa A. przebyia siodmke pikowa. —

1 A* zadaie dwoyke karowa, B. bierze sztych
Basta , C. za$ dodaie szostke treflowa. —
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8 B. gra Dame treflowa, C. dodaie dwdyke
treflowa, A. za$ bierze sztych Waletem pi-
kowym.

g. A. robi sztych ostatni Czwoérka karowa, po
czym B. Waleta treflowego C, za$ szostke
kerowa dodaig, —

Zapewnie Lomber nie przewidzial, ze tak wiel-
ka gre czterema Matadorami w czarney masci,
wraz trzema Krolami, i iedng Damga garde prze-
gra* — Moze iuz w myslach porachowal, wiele
mu ta gra sana prendre, czterema Matadorami i
la vole zysku przyniosa , moze nawet zalowal, ze
nie mial reki dla grania la vole annoncee. G$y-
by byl mial reke, bylby zapewnie o$m sztychow
zrobit , cztery za$ sztychy przegrywal iuz przez
to, ze we $rzodku pomiedzy dwiema wspdigra-
czami siedzial, W tey grze nie popelniono z
obydwdch stron zadnego btedu. Bywaia przy.
padki, gdzie réwnie tak wielka gra, a nawet na
reku , Kodillig przegrano.

Lomber mial w masci pikowey cztery Mata-
dory, Krola treflowego i Dame, Kréla kerowego
Dame i Waleta.

Drugi miatl reszte siedm sztychow i Krola
karowego* —

Jak tylko Lomber chcial zadad, tak drugi
odkryl zaraz swoie karty, i zadal Kodillia, Mogt
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to iuz niezawodnie ilczyni¢, bo nie mozna byle
zadnego supponowaé przypatku do przeszkodze-
nia Kodillii. — W ogolnosci odchodzito mu tyl-
ko cztery sztychy, za te dal cztery sztychy, i tym
sposobem zachowat zawsze dla siebie piec' szly.
chow.

# Siédma gra.

Pokazemy ieszcze ieden gatunek gry, w kto-
*ey ieden bedzie mial bardzo wielka gre prze-
ciwna a Lomber przeciez gre swoig przegra. Lom-
ber gra naprzyktad w ker; i iest na reku.

A. Lomber mai Baste, Ponte kerowa, Krola ke-
rowego, Waleta i .1. kerowe, Kréla i Dame

treflowe, i Kréla i Dame pikowe. —

B- drugi przeciwnik ma Spadillia, Manillia kero*
wa 3. 4. 5. 6. kerowe, Waleta i 7. treflowe.
Poniewaz karty trzeciego gracza zupelnie nie
wiele sa znaczace, i nawet ani przegrang ani
tez wygrang powodowac¢ moga; niechcettiy ie
wiec tutay wymienié, —
1. A. wyzywa trumfu przez Krola kerowegéd B.
przybila Spadillia , a widzac ze trzeci trum-
fu nie dodaie, spodziewa sie wiec moze

Basty przy nim, Gra wiec uasrepuie.
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B. czwdrke trumfowa, azeby trzeci Basta
przebital; Ze ia zas nie ma, wiec Lomber

bierze sztych dwdyka kerowa, —

. Lomber postrzegt zaraz przy pierwszym szty-

chu, ze wszystkie trumfy iemn zbywaigce mu*
sza bytlz w reku ktérego z przeciwnikdjw;
nie odwaza si¢ wiec trumfu daley wyzywad,
lecz gra Krola treflowego. B, dodaie Waleta

treflowego.

. A. gra Dame treflowa, B, dodaie siodmke

treflowa.

. A. zadaie Krola pikowego, B. przebiia szdstka

kerewa. —

B. gra troyke kerowa, A. za$ przybiia dwoy-
ka kerowa. —

A. gra Dame pikowa, B. bierze ia piatka
kerowg. —

B. wyzywa trumfu Manillia, A za$ dodaie
ponte kerowa.

A. robi sztych ostatni Basta i bierze Dame
kerowa, przez B. zadang. —

Przeciwnik B. mniemal bezpiecznie, ze gre

awoia Kodillia przegral; karty iednak byly tak
sytuowane, ze koniecznie nie wiecey iak czte'ry
+ztycby, Spadillia, Manillia, septieme i dwiema
renonsami mdgt pozyska¢. — Gdyby byt iedua

tylko miat renom, a zamiast trefla, karo, latwo

bytby



bylby gre Kodillia zrobil. Azeby gracz ktory nie
mial potrzeby, chcac gre swoia wymienié, przy
kazdey karcie masci powtdrzyé, wymieoiaig sie
wiec glowne karty szczegdlnie, a reszta podiug
liczby, lak naprzyklad mowi sie:

Spadillia guatrieme en Coeur t. i. Spadillia

i ieszcze trzy mnieysze karty w Ker, albo tez

Spadillia i cztery w Ker, to iest cztery karty
w Ker wrachowawszy pierwsza wymieniong
karte.

Trzy Matadory Sixieme w Piku t. i. szes¢ kart
w Piku przy ktorych s3 razem trzy Matadory. —

Krol troisieme w treflu.

Ponte cinguieme w Karo.

Bytoby nadaremno ieszcze wiecey dawaé przy*
ktadow tey gry. Uczacy sie mimo tego nie bedzie
w stanie wszystkich regul bez praktyki w pamieci
zachowad, i ta tylko iako tez baczne przypatry-
wanie" sie dobrze graigcym doprowadza go do
uzytkowania z nich. Dosy¢ iest, iezeli, bywaiac
czesto w zgromadzeniu graigcych , trzy albo czte-
1y tylko reguty wbiia sobie dobrze w pamiec ; i skoro
tylko zdarzy sie okazya tych; praktycznie uzyie.
To czynigc, nauczy sie w krotkim Czasie powoli
wszystkich regul, i sam stanie sie dobrym gra-

czem Lombra. —
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Osina gra.

fala obiasnienia rzeczy i dla okazania, iakim
sposobem mozna sobie samemu w czasie gry
Renons zrobi¢, przytoczemy tu na prébe gre po-
dobna.
Karty s3 na przyklad po odrzuceniu, w tym
Sposobie rozdane:
pierwszy ma, Spadillia, Manillig pikowa, Wa-
leta 714- pikowe, Kroéla i 7. treflowe, 5. ke~
rowe, 7. karowa. —
Drugi ma Kréla, Dame 6, pikowe, Krolai
5, karzwe, Dame i 5. kerowe, 6, treflowa. —
Trzeci ma, Baste 5. pikowa, Kréla 2, 7,
kerowe Waleta 4. 2. treflowe, Ponte karowa.—

Pierwszy, ktéry ma reke, iest Lombrem, i za-
daie Waleta pikowego, chciatby Spadillia lub
Manillig zada¢, lecz maigc nadto zle karty po-
boczne, nie moze si¢ odwazy¢, ile ze gdyby to
uczynil, niezawodnie gre przegracby musial.
Drugi przebiia Dama pikowa, trzeci dodaie troyke
pikowa; wiec drugi ma Sztych i gra Krola karo-
wego, trzeci daie Ponte karowa a pierwszy dodaie
aiodmke karowa; drugi ma wiec teraz dwa Szty-
chy. Gra daley piatke karowa. Trzeci, maiacy
teraz Renons w karo, spodziewa¢ sie musi, ze

gdyby Loruber z mata karta karowa sztych byt



zrobit ; albo gdyby takowe karo malym trumfem
byt wzial, natychmiast Spadiilia lub Manillig byt
zadal, na coby Basta iego , ktdéra teraz sama tyl-
ko posiadal, musiala wyis¢. — Dla zabrania
wiec Sztychu Lonibrowi, gdy masci tey dodawac
moze, albo tez, iezeli w niey ma Renons, dla
zrobieuia rnu w tey mierze trudno$ci, za$ pomocy
dla swego pomocnika, przybiia on Rasta. Lomber
mogtby wprawdzie Manillig przebi¢, lecz ostabit-
by przez to gre swoig* a iak sie nizey dowiedzie#
mogtby ia przegraé; dodaie wiec 5. kerowa,
i robi sie przez to Renons w Ker. — Trzeci ma-
igc zatym toz samo Sztych ieden, i zadaie potym
4. treflowa. Krdla terowego nio powinien gra¢
a to z tey przyczyny, poniewaz on podlug swoich
kart iedea tylko Sztych robi¢ chce, i pomocniko*
wi swemu iezeli ma wysoka karte w keru, prze-
pusci¢ zamysla.  Lomber przybiia Krdélem treflo-
wym, drugi dodaie 6, treflowa; Lomber ma wiec
ieden Sztych. —

Teraz zada przez Spadiltia. Drugi dodaie §*
pikowa, treeci dodaie 2, kerowa; Lomber ma
wiec teraz dwa Sztychy. Gra daley Manillig, dru-
gi dodaie 6. pikowa. Trzeci, ktory sie przekony-
wa, ze oczewiscie nie moze wiecey iak dwa Szty-
chy zrobié¢, przeB co Lomber tatwo per quatre
mogltby wygra¢, dodaie Krola kerowego. Lombef

E A
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ma wiec teraz trzy Sztychy i gra7. treflowa. Gdy.
by drugi ieszcze wyzszy miat trefel. Lomber byl-
by ieszcze gre swoia pregral, ze za$ zadnego nie
ma, dodaie wiec 3. kerowga; teraz gra wygrana
chocby trzeci badz co chce dodat. Gdyby na przy-
ktad chciat bra¢ Waleta treflowego , miatby dwa
Sztychy, a Lomber bylby gre swoia per rjuatre
wygral, tego nie chce, przepuszcza wiec 2. tref-
lowa, a Lomber ma cztery sztychy. Zadaie teraz
7. pikowa Drugi bierze Krolem pikowym, trzeci
dodaie Waleta treflowego, drugi ma teraz trzy
Sztychy, Zadaie na koniec Dame kerowa, drilgi
dodaie 2. kerowa, Lomber przebiia pikiem, przez
to zyska piaty Sztych, i tym sposobem gre wygry-
wa. —

Azeby dla uczacego sie bydz ile moznosci
zrozumialym, przytoczemy tu ieszcze dwa gatunki,
dla okazania iakim sposobem przeszla gra mogta
feydz grana, lubo ig Lomber bylby przegrat. —
Zaczniemy tam, gdzie podiug przesziego sposobu
drugi mial dwa Sztychy, i potym 6, karowa za-
daie, trzeci przybiia Easta, Lomber Manillig
robi przez to Sztych ieden. Gra daley Spadillie,
drugi 5. pikowa trzeci 2. kerowa, Lomber ma
teraz dwa Sztychy, — Gra Krola treflowego,
drugi 6. treflowa, trzeci 2. treflowa. Lomber ma

tera* trzy Sztychy. Gra 7. treflowa. Drugi prze-



puszcza Sztych troyka kerowa , trzeci bile Wale-
tem treflowym, i ma wiec ieden Sztych.  Gra
daley 7. kerowa. Lomber dodaie 5. kerowa, dru-
gi przybiia Dama kerowa, i robi przez to trzeci
swoy Sztych. Wyzywa teraz Kroélem pikowym,
trzeci dodaie Krola, Kerewego, Lomber za$ 4.
pikowa. Wiec drugi ma teraz A Sztychy, gra
nakoniec 6. pikowa, trzeci dodaie A. treflowa.
Lomber biie 7. pikowa , i robi sobie przez to
czwarty Sztych, ze za$ drugi rowniez ma cztery
Sztychy, iest wiec Remis per quatre. —

Inny ieszcze sposob tey gry iest takowy. Lora-
ber wyzywa Spadillig, drugi dodaie 5. pikowa,
trzeci dodaie 3. pikowa, Lomber ma ieden Sztych.
Wyzywa daley Manillia, drugi dodaie 6. pikowa*
a trzeci Baste; Lomber ma dwa Sztychy. Gra
wiec teraz 7. pikowa, drugi robi Sztych Damga
pikowa, trzeci dodaie Ponte karowa i drugi ma
ieden Sztych zadaie Dame kerowa, trzeci prze.
puszcza dwoyka kerowa, Lomber toz samo kerem,
ma wiec drugi dwa Sztychy. Gra teraz Kréla
karowego , trzeci dodaie 4. treflowa, a Lomber 7.
karowga; drugi ma teraz trzy Sztychy, Poczym
zadaie 3, kerowa , trzeci przebiia Krolem kero-
wym, Lomber za§ 4* pikowa Lomber ma trzy
Sztychy. — Gra Krola treflowego, drugi dodaie

6. treflowa, a trzeci z, treflowa, Lomber ma czta-
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ry Sztychy, Teraz zadaie 7. treflowa drugi doda-
ie 5. karowa , a trzeci Waleta treflowego przez
co wygrywa pierwszy Sztych. — Gra 7. kerow”
Lomber przybita iako trumSem Waletem pikowym,
drugi zas przewyzsza tego Krolem pikowym; drur
gi ma zatym 4- Sztychy. —

A ze Lomber i drugi kazdy po cztery Sztychy
maig, iest wigc znowu Remis per rjuatre, a Lorp-

musi bete sfawic'. —<

Dziewiata gra,

Dla zabawy polozemy tu ieszcze ieden gatunek
gry , o ktérym w kompanii bedac méwi¢ mozna,
ze mozna gre sansprendre wygnaé, nie maigc Assa
czarnego, ani truinfa, ani Krdla, a nawet zadnej
nie. maigc w reku figury. —

Eardzo wielu zdawa¢ sie bedzie niepodobien-
stwem, azeby wszystkie trumfy az do naymniey?
szego znaydowaly sie w rekach wspolgraczow, i
zeby inny gracz rozdawal karty, kazdy iednak
podlug upodobania swego z talonu mogt nowe
karty wzia$¢, ca iednak podlug stownego zrozu-
mienia bydz koniecznie moze; idzie tu tytko o
to, azeby wprzody karty w porzadku tu przepisanym
byly utozone, ktére ani miesza¢ ani do zdeymo-

wania pedaé nie trzeba, zaby przy tyra mie¢ reko
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i wyrobi¢ sobie, azeby dwoy wapolgracze nie na
los , lecz podlug wszelkich regut karty odrzucili,
i z Talonu przybierali. Ten ktory Lombrowi po
lewey rece siedzi , rozdaie karty, ktdére nastepu-
jacym sposobem s3 utozone: —

1. Ponta karowa 31, 6. treflowa

2. s. treflowa 22. a. pikowa

3. Dwodyka kerowa 35. Walet karowy.
4- Dama kerowa 24. 2. treflowa

5. pikowa piatka 25. Dama pikowa
6. Basta, 26. Walet kerowy
7. Dama treflowa 27. 7. pikowa

8. Szostka pikowa 23. 3. karowa

g. Krol pikowy 29. 3, kerowa

10. Siodmka treflowa 30. 4. karowa

11. Siodmka karowa 3r. 6. kerowa

12. Tréyka treflowa 52. Spadillia

13. 4. pikowa 53. 5, karowa

14. Walet treflowy 34, 5. kerowa

15. 5. treflowa 30. 6. karowa

16. Dama kerowa, 36. 4- kerowa

17. 7. kerowa o7. Krol karowy

*8- Walet pikowy 38. 3. pikowa

19. 2. karowa 09. Krol treflowy
20. Ponta kerowa. 40, Krol kerowy.

Gdy karty sa nalezycie rozdane, wiec A na

reku siedzacy mowi: gram saosprendre w Pik,
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Nastepny odklada z gry swoiey pie¢ kart, t, i.
N, 4 13- 15- 23" 24. i bierze na to mieysce inne z
Talonu, Toz samo czyni ostatni, odrzuciwszy N,
7, 16, 17, 26. Gracze maig wigc nastepuigce
karty :

A. Lomber, ma Ponte karowa, 2. karowa 7. ka.
rowa, Ponte 2. kerowe, 7. 6. 5, 3. treflowe.

IJ. drugi ma, Spadillia, Manillia pikowa, Baste
4. 5. pikowe, 3 *5. kerowe, i 3.1 4 ka-
rowe,

C. Trzeci albo za reka siedzacy ma; Kréla pi-
kowego, Dame, Waleta, 7. 6, pikowe, 5. 4»
kerowe i 5. 6, karowe.

Gracz doswiadczony pozna tatwo po odrzuce-
niu, o co tu idzie , to iest ze gdy Lomber zada
Ponte karowa i dwoyke daley Ponte kerowa i
dwdyke, on przez to cztery Sztychy zrobi, i ze
inne karty tak s3 rozdzielone, ze drugi trzema
Maradorami trzy Sztychy, ostatni iednak koniecznie
dwa Sztychy w trumfie dosta¢ musi, choc¢by iak
naywiecey usitowal , przyiacielowi swemu nay-
wyzsze karty dorzuca¢. Nikt iednak przed rozpo-
czeciem gry nie moze sobie zdarzenie to wysta-
wié¢, i mniemac¢ zeby Lomber koniecznie nie byt
n stanie przyrzeczenie swoie dotrzymaé, — Tey
atoli gry nie zycze nikomu, bo musialby karty

zewnatrz umie¢ poznawaé, chcac wiedzieé, ze
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'ne tak s3 rozdzielone, iak tu ieat przepisa-

no.

-

Jeszcze kilka regut Ogoélnych,

. Przy Tourne, Obscur, Kasko, nie trzeba nigdy

bez przyczyny nowe karty zTalonu bra¢, lecz
raczey pomocnikowi swemu kaza¢ kupowac.
— Maig iuz w reku kilka mato znaczacych
trumféw, mozna dla nastepnego gracza do
szesciu kart w Talonie pozostawié, w innym
za$ razie nie wiecey nad pieé, —
Naypierwsza reguta iest : Lombrowi zadnego
Sztychu. Nie trzeba mu wiec Krola, Dame
albo tym podobne przepuszcza¢ karty, mogac
ig trumfem przybi¢. —

Jest iednak excepcya, ze czasem trzeba Lom-
browi gra¢ na pozytek, to iest gdy pomocnik
iuz ma cztery Sztychy, a w reku sa ieszcze
takie karty, ktoremi pewnie i niezawodnie
mozna ieszcze Sztych zrobi¢; w takim razie
trzeba w takiey masci lub wcale trumfa graé,
ile tylko Lombrowi moze bydi naypozyte-
cznieyszym , azebv Sztych dostaé¢ mogt, i od
pomocnika trumfy wyciagal, dla zabiezenia
tym sposobem Kodillii. Ta za$ Excepcya
tuz teraz rzadko ieszcze iest w uzywaniu, po-



niewaz Lombra tak graia, ze g<y Lomber
ietlng gre Kodillia przegra, bety dwoynasob
ptaci¢ musi, ktore zaden przeciwnik zyskac
nie moze,

Tey Reguly: Lombrowi nie da¢ Sztychu,
trzeba w ten czas opusci¢, gdy Lomber na
przyktad ma trzy Sztychy, pomocnik mdy toz
samo , ia za$ jeden Sztych; lecz ia przez to
ze Lombrowi czwartego Sztychu nie chce
pusdci¢, lub raczey odbié, pomocnika mego
we $rzodek, Lombra za$ za reka byl spro.
wadzit.' —

Gdy pomocnik zada karte w takiey mas'ci,
o ktoray wiadomo, ze Lomber i3 nie przebiie;
trzeba ig przepusci¢, chyba, zeby w reku
byla gra przeciwna ; ktéra mie samemu Szty-
chy zrobi¢ mozna. Skoro sie tylko poda
sposobnos¢, trzeba sie stara¢ najwyzsze karty
tey masci oddali¢, -azeby te na przysztosc¢
pomocnikowi nie byly na przeszkodzie. Jest
wiec bardzo dobrze, przy kartach wysokich
zawsze naymnieysza zatryina¢ karte, dla tego
azeby podlug okolicznosci albo przepusci¢
albo tez przebi¢ mozna. Toz samo ma
mieysce przy masci trumfowey. —

Gdy Lomber na samym poczatku nie gra za-
ya» trumfu, lecz z inney masci, znakiem ieat
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, ze nie ma gry wielkiey, Nie mozna go wiec
\r wiekszy wprowadzi¢ Ambarass; iak gdy
on siedzac we srzodku, reke maiacy trumfa
zadaie. Tey reguiy naywiecey uzywa sie przy
grze Kasko.

7. Gdy Lomber jest za reka, nie trzeba nigdy
trumfa zadawa¢, i bardzo rzadkie sa przy-
padki, gdzie z tey reguly excepcya trzeba
zrobi¢. —

8 Nie trzeba tatwo masci odmieni¢, ktorg ie»
den z wspoigraczow zadal, lecz trzeba w niejr
kontynuowa¢, ale masci, ktéra Lomber zaraz
na poczatku zadatl, nie trzeba po nim gra¢>
poniewaz on ma intencyga matego trumfii
uzy¢. Gracz przezorny ma rczasem zwyczay
gra¢ z tey masci w ktorey kilka ma Kkart,
azeby mu zada¢ w tey masci, w ktdrey
iedng tylko ma karte. Zalezy to wszystko
od skladu gry i wumieietnosci wspolgra-

czow. —

9. Maigc dwa trumfy w reku, z ktorych ieden
iest naywyzszy, drugi zas mnieyszy cokolwiek,
naprzyklad , Spadillia, Basta albo Manillig
Ponte albo Krol, Walet, trzeba gre tak kie-,
rowad, azeby za reka zosta¢, poniewaz dw*

Sztychy zrobi¢ mozna, Toz samo ma miay*



to.

aa.

Ij.

sce, maigc Krola i Waleta w kaidey inney
masci. —

Maigc w reku Spadillia, Manillia wraz z
czterema trumfami masci czerwoney; nie wy-
zywa sie zwyczaynie bedac na reku; Spadil-
liq, lecz gra sie trumf maly.  Przyczyna iest
ta, poniewaz, gdy kazdy z wspolgraczéw
ma trzy trumfy w reku, ieden, trzeci Sztych
Basta przepuéci¢, a ten ktoryby miat
Ponte albo Kroéla wzigécby go mogt. Na
pierwszy trumf maly musza dwa wychodzié,
Spadillia zas 1 Manillia wyciagaia re-
szte. —

. Gdy ktéry z przeciwnikéw ma zaraz na po-

czatku takie karty, Ze pewnie wie trzy albo
cztery Sztychy z niemi zrobi¢ , nie powinien
iednak uporczywie nalega¢, lecz w ten czas
gdy gra taki odbierze kierunek, ze pomocnik
jego iuz bedzie mial kilka Sztychéw zrobio-
nych, temu przepuszcza¢ powinien, i poty
nie bra¢ Sztychu, az poki on trzy Sztychy
mie¢ nie bedzie. —

Sztychow nie trzeba kosztem swego przy*
iaci.ela, lecz zawsze kosztem Lombra robié¢,—
Gdy pomocnik iuz ma trzy albo cztery Szty-
chy i wnosi¢ mozna, ze moze Kodillia wy-

gra, nie trzeba iednak gra¢ z uszczerbkiem
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dla niego chyba maigc zupelnie pewnego
Sztychu w reku ; bo zawsze lepiey ze twdy
przyjaciel wygra Kodillia, iak gdyby Loraber
gre wygral. Lecz ta regula tani tylko ma
mieysce, gdzie Kodillia bywa wygrana.

Gdy pomocnik ma gre przeciwng, a w ie»
dney masci zadawaig w ktérey ia mam I\e-
nons, i toz samo o Lombrze mniemam, nia
trzeba malym, lecz najwyzszym trutniem,
ktérego mie¢ moge, przybi¢. —

Matador nie moze przez zaden mnieyszy
trumf bydz forsowany. —

16#Wyzszy Matador wyzywa mnieyszego.

17, Lecz wyzszy Matador nie forsuie mnieyszego

18.

I.

a.

iezeli nie iest zadany przez tego, ktdry osta-
tni wzial Sztych.

Gdy w masci iakowey zadano, nie iest ko-
nieczno$cia, azeby drugi gracz i3 przebil;
dosy¢ kiedy do masci dodaiej iezeli zas w
niey ma Renons nie iest przymuszonym trum-
fem przybi¢, lecz wolno mu inng dodac
karte. —

Prawa, Lombra a trois.

Karty musza bydz zawsze zakryto mieszane.

len ktéry ma zdaymowac karty, nie powinien



dotkna¢ ich sie tylkd , albo palcem 'sztu

knaé, lecz rzeczywiscie kilka zdig¢é. —

. Za kazdym razem nie mniey ani wiecej iak

trzy kdtty bywaia do razu rozdane.

. Wczasie gry nie powinno sie nic takowego
dzia¢, coby do przegraney dla iedney albo
tez wygrafley dla drugiey strony nayrnnieysze-
go wplywu tey grze sprzeciwiaigcego sie mieé
moglo, i przez co karty w reku iednego lub
drugiego bedace mogly bydz wydane, badz
ze sie to przez nieostroznos$¢ albo niewiado-
mos¢ albo z omylki dzia¢ miato. — Kazda
czynno$é, przez ktoéra ktokolwiek przewini,
powinna ulega¢ karze. Czynno$ci takowe, s3
w nastepujacych prawach wymienione ; lecz
te prawa rozciagaia sie¢ nawet na przypadki
w nich nie obiete. Na tym wiec Ogélnym
prawie gry Lombra sa wszystkie nastepuiace
szczegllne zasadzone, ktdére z natury-tey gry
pochodza, —

. Gdy na poczatku gry dwa réwne albo obce
karty w tallii znayduia sie, albo tez iedney
brakuie, a to si¢ w czasie gry postrzeze,
wiec cala gra iest niewazna ] iezeli za$ przy
koncu gry, a Comber ma pie¢ sztyi.hy, gra

iest wazna; toz samo gdy ktory z przir.i-
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Wnyeh graczéw do Kodillia tna dostatecznie
Sztychéw,
Gdy przy rozdawaniu kart, iedna okaze sie
bydZz przewrécona, wolno iest temu, ktore-
mu ta karta przynalezy, chcac ig otrzymaé
lub nie ; iezeli za$ Asg czarny iest przewro-
cony na ten czas trzeba karty na nowo rozda-
wad,
Jezeli si¢ wiecey przy rozdawaniu znaydzia
kart przewréconych, trzeba na nowo rozda-
wac.
Gdy sie w Talonie postrzeze karta przewrd-
cona nim si¢ gracze oswiadczyli czyli i iako
gre chca gra¢, karty w ten czas mieszaig sie
na powrdt i na nowo rozdawaia sie. —
Gdy kto ma gre z zapytaniem, albo gdy Solo
gra, a przy zakupowaniu znaydzie sie karta
w Talonie przewrdcona, té nic nie szkodzi]
iezeli sie za$ wiecey okaza, wiec gra nie iest
wazona.

Jezeli rozdawaiacy karty omylit 3ie t, i. ieze-
li sobie albo komu innemu wiecey albo mniey
iak dziewie¢ kart dal, albo tez w Talonie
iedna karta byla przewrdcona, nie wolno an-
iemu samemu, ani przeciwnie gra¢ lub Kodil-
lig wygra¢} w ostatnim przypadku btile zosta'
wia sie \f mieyscu.
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12.

13.

Jezeli rozdawaigcy Karty sobie wiecey lub
mniey iak dziewie¢ kart dat, ieden za$ *
drugich graczéw wypowiada sans prendre,
rozdawaigcy przewyzsza go oswiadczaiac giae
aans prendre w kolorze, albo Grandissirno
albo Nullissimo, inni dway gracze kupuiga, i
odrzucone karty pomieszaia, tak ze iuz rzecz
in integrum nie moze bydz zwrdcona, lubo
przy zakapowaniu kart w tym samym czasie
omyltka zaszla, okazuie sie, wigc.

a) ten, ktdéry naprzod sansprendre ostyiad-
czyl gre swoia i bety wygral, a karty
rozdawaigcy.

*b) musi iedno b<ke stawi¢, i drugim
dwom graczom zapowiedziane sans pren-
dre w kolorze , albo Graedissimo i Nul.
lissimo' zaptaci¢. —

Jezeli ktory z graczow wiecey iak dziesie¢
albo mniey iak o$m kart dostal, gra cala
nie iest wazna , lecz na nowo rozdaie sie. —
Gdy Lomber gra sans prendre , a okaze sie
ze w Talonie brak iedney karty, nic nie szko-
dzi, lecz Lomber gra gre swoia, poniewaz
on Talona w reku swoim nie mial, a zatym
tego przypadku nie winien. Jezeli zac
wiecey iak iedney karty brakuie, trzeba na

nowo rozdaé¢, —

14. Gdy
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Gdy kio zglasaa sie grad z zapytaniem a bra-
kuie Karty iedney w Talonie, gra iest nie
wazna, ipo nim nastepuigcy rozdaie Karty
na nowoj poniewaz Lomber mial Talon w
rekach swoich, i wiedaie¢ nié moZna, kio
tey omylki iest winieo,

Gdy ten, co'Karty rordawal, gra Sans pren-
dre, a w Talonie zabrakuie Karty iedney, gra
iest niewa2na, i po nim idacy rozdaie Karty

na Nowo.

i6. Jezeli ten co daiesigé Kart dostal zglasza sig

gra¢ Sans prendre, gra nie idzie, musi béte
stawid, i za honory placié ; iezeli zas masci
wymienit w kidrey grac cbce, musi wige i
Matadory zaptacié, iézeli w niey ma ktare.
VWsrystkie inne gry, wyiawszy Sans prendre;
mozna z dziesieciu Kartami zrobié, —

17, Moze kto mawet z oémiu graé kartami, aby

si¢ tylko z tym dul slyszed wprsody; iczeli
2a$ tego zahiedba, a 1inni gracze postezegq,
2e w Talonie znayduie sie iedha Karta nadto;
wiec powyzsea stuzy Regula, musi honory
za Sans prendre i Matadory zaplacié. Lecz
Woli nie moze nigdy 2z osmiu kartami sro-
bié, —

www.rcin.org.pl



1) *8. Kto za walo albo za wiele Kart dostal,
musi sie tym o$wiadczy¢é mowiac : pytam sie
o$miu albo dziesieciu Kartami; iezeli to nie
uczyni* i z Talonu nowe Karty bierze, nim
sie o tym doniosto , musi bete stawic,

ig. Tozsamo powinien kazdy nie graigcy oswiad-
czy¢ sie mowigc: passuie w osmiu albo
dziesieciu Kart; iezeli tego nie czyni, a Lom«
ber albo ktéry inny wspotgraiacy postrzeze,
ze w Talonie iest Kart albo za wiele, albo za
mato, wiec ten ktéry ma liczbe nienalezyta
Kart, ktdéra, przy o$wiadczeniu sie iego nie
odkryt, musi bete stawie,

ao. Gdy ktdry po dobieraniu si¢ ma liczbe Kart
nienalezyta, stawi¢ musi bete, a Lomber wy-
gral swa gre; nawet i ten ktdry Karty rozda-

watl, moze tym sposobernn wygra¢. —

ai. Kto ma o$sm albo dziesie¢Kart, moze Tour-
ne albo Casco graé¢, albo tylko wprzody tym
sie odezwal; lecz ten, ktory Karty rozdawal,

nie moze grac.

*

Prawa i Reguly znakiem oznaczone , nia
zacliowuig sie miedzy przyiacioimi czesto z
soba graiacemi,
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22, Gdy kto z Talonu za "wiele albo za mato
wziagl kart, te za$ ieszcze nie przeyrzal i
miedzy swoiemi nie zmieszal, nic nie szko-
dzi, poniewaz omylka ta moze bydz ieszcze
naprawiona. Jezeli za$ po nim idacy toz
samo iuz Karty wzial i na swoie potozyt, tak
ze omylka przed nina siedzacego poprawiona
iuz bydz nie moze, albo gdyby ie tylko byt
przeyrzal, wiec tamten bete stawi¢ musi,
gre za$ skladaia do kupy.

33, Gdy ktory z graczow zglosi liczbe falszywa
Kart wiele z Talonu wzial, albo wiele ieszcze
sie pozostaia, a po nim idacy przyialby ie w
dobrey wierze, i dostal przez to mylna gre:
wiec nie pierwszy ale ostatni stawi¢ musi
bele, poniewaz torzecz iego byla przeracbo-
wa¢ Talon. —

24. Gdy dway gracze w iedney grze nie nalezng
liczbe Kart maia, albo inny blad popetnili,
ktory bety za soba pociaga, obydwa bety sta-
wi¢ musza.

25. Gdy ktory zgraczow ma w reku nieprzyzwoitg
liczbe Kart, albo Masci iakowey zapiera sie,
albo tez z przyczyny inney omytki bdte stawi¢
musi, wiec Lomber zawsze ma gre wygrana,
uie maigc nawet potrzeby ieszcze zadad,
Jezeli zaj Lomber blad iakowy popelnit, wiec

F 2
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36.

27.

toz aamo uwaza sie, ze gre sWoia przegfai,
a drudzy nie maia potrzeby gra¢ daley; musi
nawet honory z tey gry, i do tego Matadory
zaplacic.

Gra tozsamo riie wazna, lecz na nowo bydz
musi rozdana , iezeli ktory z graczow Karty
byt wzial drugiego.

Lomber powinien wymieni¢ Mas¢ trumfowa
nim z Taionu nowe Karty byl wzial; iezeli
to zaniedba, wiec wspolgraigcy maig prawo,
Masg¢ iakowa wymieni¢, w ktorey gra¢ musi 5
iezeli za$ kazdy z graczbw Masé wymienia
inna, wiec ta tylko wazna tego, ktory po
prawey Lombra siedzi. Jezeli iednak Lomber
nowe Karty ieszcze nie przeyrzal, moze z
Kart swoich odlozonych, tyle ile mu potrzeba

wzigs¢ na powrot. —

2.8 Gdy Lomber Karty swoie na nowo brane iuz

przeyrzal, lecz koloru trumfowego ieszcze
nie wymienil, co iednak inny z graczéw uczy-
nit; powinien gra¢ w tym kolorze; ktérego
wspolgracz wymienil, i nie moze zadney Kar-
ty z odrzuconych bra¢ na powrot,

Gdy Lomber Karty swoie na nowo brane
iuz przeyrzal, lecz przytym przypomina sobie.

Ze Masci trumfowey ieszcze nie wymienil, to
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lednak wuczyni, nim inny gracz "tym sie
odezwie, wolno mu.

Zaden gracz nie powinien sie wprzédy
oswiadczyé, az dopiero kiedy koley na niego
przypadnie.  Zwyczaynie btad ten popelnia
ten, ktory za reka siedzi. Pierwsi dwa po-
winni sie wprzdd zgodzi¢ a w ten czas do*
piero ma prawo trzeci oswiadczyé sie, to
iest albo gre zapowiedziang przewyzszy¢ albo
tez passowac.

Jezeli sie ktory z graczow za wczednie zglo-
si, tak ze gra przez to wydana, i iednemu
z wspolgraczow oczewisty uszczerbek z tad

wynika, wiec musi bete stawic.

Zaden nie powinien Karty zadawaé; nipi na
niego koley przypadnie,

23* Mas¢ ktora Lomber raz wymienil, zpstaie

zawsze trumfem, i nie .moze bydZ przez
niego odmieniona.

84* Jezeli Lomber dwie Masci wymieni, ta ktora

55-

wprzody wymienit iest wazna.

Gdy ktoMa$é iako wymieni, nie o$wiadcza-
jac sie przytym, ze sie chce pytaé, albo ie-
zeli ieden przed nim siedzacych iuz sie za-
pytal, przymuszonym iest, w Masci o$wiad'

pzoney gra¢ Sans prendre. —



36. Kto raz powiedzial, ze passuie, nie moze
vr tey grze gra¢ daley. —

07, Nie jest ani wolno, ani przystoynie, ze gdy
wszyscy trzey gracze passowali, rozdaiacy
Karty albo inny chcialby Talon przeyrzec.
Bo nie tylko Ze to wstrzymuie gre, lecz mo-
zna przez znalezienie albo niez nalezienie As-
sow, sposob grania innych o0séb zgady-
waé. —

* 3g. Honorow trzeba zada¢, nim Karty do na-
stepney gry bedazdzigte, bo inaczey gracze
nie sa obowiazani, placi¢ za niej zowie sig
to gra¢ par Surprise.

*39. Lombrowi placa sig te tylko honory ktérych
zada; iezeli ktore zapomnie , gracze nie sa
obowiazani, pozniey placi¢. —

40. Jezeli gracze Lomora przenaglaia, i tak pre-
dko Karty rozdawaia, nim honory zadaé mo-
ze , yyolno mu leszcze to uczyni¢; chyba ze-
by 6am byl Karty rozdawal, zdeymowal, albo
tez iuz kilka z gry nowo rozdaney byl przcy-
rzal. —

41. Przy grze Sans prendre moze Lomber zadaé
@d drugiego pokazania sobie Sztychow , lecz
w ten czas nie moze gra¢ Wole. Przy in-
nych za$ gatunkach gry nie wolno Sztychy
drugiego przegladac. —
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* 43. Gdy kto Sans prendre gra, i tak ma gre

pewna, ze Karty otwarto kladzie, moga
iednak drudzy zadaé, zeby koloru wymienit,
poniewaz moze inny kolor za mianowany
wymieni¢,

43. Jezeli ktdéry z wspotgraczow badz na pocza-
tku badz na koncu gry, Karty swoie otwarto
potozy mniemaigc i twierdzac, ze Lomber
juz nie watpliwie gre swoia przegrat, podiug
polozenia za$ gry iednak bydz moglo, ze
Lomber gre swoig ieszcze byl mogt wygrac:
trzeba iemu da¢ za wygrang bez grania dal-
szego, a wspolgraigcy, ktéry niebacznie Karty
otwarto ztozyl, obowigzany iest bete poto-
zyé. —

44. Gdy z Talonu wszystkie Karty nie sa roze-
brane nie wolno zadnemu graczowi pozosta-

jace ogladaé, —

45. Jezeli kto z Talonu za wiele albo za malo
Kart byl wzial, lecz te ieszcze pomiedzy swe-
nii nie zmieszal, albo nie przeyrzat, nic nie
szkodzi, i ta omytka moze bydz ieszcze na-
prawiona. Jezeli zas po nim nastepuijcy toz
samo uczynil, i na swoie Karty potozyt, tak
ze omytka przed nim siedzacego poprawiona
bydz nie moze, albo gdyby ie tylko byt
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przeyrzal, wiec tamten musi bete stawic,
Karty za$ biorg sie do kupy. —

4 6 .Gdy gracz ieden ma w reku liczbe Kart
nienaleznga, albo gdy Masci iakowey zapiera,
albo toz z okolicznosci inney mytki przy grze
popelnioney bite stawi¢ pnjsi, wiec Lomber
Ina zawsze gre wygrana, nie potrzebuigc i3
nawet zada¢. Jezeli zas Lomber iakqwy btad
popelni, przegrat gre, i drudzy nie sa obo-
wigzani gra¢ daley; musi oprocz tego hono-
ry i Matadory zaplacié.

47. Gdy gracz ktéry Karte zadaie, tak ze
otwarto na stole lezy? iuz ia na powrot
wzigé¢ nie mozq.

48- Gdy kto mylney Masci do zadaney Karty do-
daie, moze i3 wprawdzie wzigé¢ na powrdt,
i do Masci dodaé, na kare iednak nie wolno
mu przebi¢, iezeli wiecey ,tey Masci ma yf
reku; iezeli iedng tylko ma Karte tey Masci,
musi te doda¢, lecz nie woluo mu inng farbe
trumfem przebic.

A]. Gdy kto zapiera sie Masci, a nastepuigcy
luz dodat Karte, lecz pierwszy postrzegtszy
ten biad chciatby karty 6woiey na powrdt
odebra¢, wiec wolno i po nim graigcemu

karte wzias¢ na powrdt i na to mieysce jnng



50. Kto Masci zapiera, stawia bete, a Lomber
wygral gre swoig (Patrz N, 59.)

51. Gdy w czasie gry blad iakowy popetniony’,
jno”na go Jeszcze do poty poprawic¢, dopoki
Sztych nie iest zlozony i ma nowo gra¢ nie
zaczeto ; iezeli za$ to iuZz nastapito, stalo

sie; a za blad czeka kara podtug praw.

52. Honory za cinq ptemjers i Matadory ptaca
sie tylko Lombrowi ; ale zadnemu z przeci-
wnych graczéow. —

£3* Lomber powinien gre swoig rzuci¢, nina
leszcze partycypowal z pierwszego Sztychu t.
i, nim ieszcze Karte iakowa zadal, albo iako
drugi lub trzeci gracz Karty dodal. Jezeli
sam zadawal, albo Karte dodal, winien gre
swoig dokonczy¢. —

SA. Zadnemu graczowi nie wolno méwié takiego
przez coby gra mogta bydz wydana na przyktad.
Krdl iuz wyszedl, w tey Masci iuz bito, prze-
pus¢ Wacpan te karte i t. d Z tad po-
chodza przykros$ci, a Lomber ma prawo za-
da¢, zeby mu gre da¢ za wygrana, iezeli
Zgloszenie sie podobne, moze bydz przyczyna
do iego przegraney; kara zas w tey wic??#

postawiona do woli wspolgraigcyeb.
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55. Naywyzsze bety stawiaig sie zawsze na po-
czatku, i to przy kazdey grze iedno tylko
bate.

56. Gdy Lomber szdsta Karte zadaie, maiac
iuz pierwsze pieé¢ Sztychy, znakiem iest de-
klarowaney Woli (Vole) i nie moze iey
odmieni¢,

i-j. Gdy kto z przeciwnych graczéw, przy Wioli
przedsifwzietey Karte przed reka, i nim ko-
ley na niego przypada dodaie, albo tez wy-
mowi cozkolwiek grze przeciwnego lub szko-
dliwego, od Lombra zalezy deklarowac¢ sie
czyli chce gra¢ daley, czyli tez zrzecz sie
Woli. — (Wo/e).

58 Jezeli Lomber gra na W"olef/ ole) a postrze-
ze sie przy ezostym albo ostatnim Sztychu,
ie ieden z przeciwnych graczow za wiele
albo za mato ma Kart, wygra! wowczas Wo-
le (Fole) nie maigc nawet potrzeby graé az
do konca; iezeli sie za$ przed szostym szty-
chem postrzeze, Lombrowi nie woino Yole
arobic.

50, Gdy Lomber podeymie sie Woli (Fole)
lecz i3 nie uskuteczni, wiec przy obrachun-
ku pisza mu sie honory za gre, cing pre-

mier* i Matadory, —
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60. Jezeli kt&ry z przeciwnikéw Masci iakowey
zaprze a .to przed szostym Sztychem bad/ie
postrzpsono , stawi¢ musi bete; lecz Lomber
nie moze gra¢ na Wole (Vole). Jezeli sies
za$ przy szostym sztychu albo pozniey odkry-
je, wiec Lomber wygral Wole, chocby ten
btad iuz dawniey byl popelniony. — Jezeli
Lomber Mas¢; zapart, i gral na Wole {Vole)
przegrat ia,

61r. Jezeli przy Tourne czarny Ass wyswieci sie
wiec Mas¢ pikowa osnacza Spaditlia a Mas¢
treflowa Baste. —

62. Kto gra Obscur powinien tylko iednego
Assa czarnego zatrzymac¢, i osm Karty bradj
iezeli nie ma Assa czarnego, wiec albo dzie*
wiec¢Kart, albo tez zatrzymawszy force, Ma,
nillia tub inng Karte podilug swego upodoba-
nia, osm Kart bra¢ moze.

65. Graiec z Zapytaniem, Tourne, Ob$curite,
albo Casco, Lomber moze Karty swoie na-
tychmiast porzuci¢, iezeli sie nie odwaza
gra¢. —

64. Gdy gracz dziewie¢ Kart z Talonu wziat i
przeyrzat, iuz mu niewolno odrzucone Karty
przeglada¢. Lecz teraz iest w zwyczaiu, za
Lombrowi wolno Karty odrzucone przeglada¢
az do zadania; potym za$ iuz niewolno.



65- Gdy Lomber Karty swcie odkrywa, twier-
dzac ze gre wygral, lecz wspolgraiacy ieszcze
przewiduia, ze moze bydz przegrana: wiec
Eomber musi gra¢ daley, a nawet te Karte
zada¢, ktéra wspolgraiacy, szczegélnie za$
po prawey rece iemu siedzacy od niego za-
daig. —

* 66, Gdy Lomber kitadac Talonu, tym sposo-

bem go rzuci, ze sie Karty widzie¢ daia,

albo tez pomiesza, gra iest przegrana, a on
stawi¢ musi bete; iezeli za$ to ieden z prze-

ciwgraigcych uczyni, wiec ten stawia bete a

Lomber gre swoig wygrat.

67. Kto z graczéow nie doczekawszy koleii

trumfa albo Kréla albo inng Karte Lombro-

wi szkodzi¢ mogaca zada, a to dla dania
poznaku przyiacielowi swemu o stanie Kart

Gwoich , stawia bete, lecz gra musi bydz dp

konca grana, —

(8- Gdy Karty iuz s3 zmieszane, zaden gracz nie
moze bydz za omytke iakowa w przesziey
grze popelniong karany, —

£9, Gdy kto sie pyta w iakiey Masci trumf sie
$wieci, 3 pomocnik iego nazwie mylng Mas¢,
ktora, pierwszy chcial przybi¢, nie moze
jkarte wzig$¢ na powrdt; iezeli za$ Lomber

chcial go oszukaé, jnoze karte wzigs¢ na



p&wrét , a iezeli chce, prawdziwym przybié
trumfem.

70. Karta raz. dodana nie moze bydz na po-
wrot wzieta, chyba Ze sie nalezy do Masci
dodawac.

71. Jezeli gracz Karty swoie pokaze, nim sic
gra skonczyla, stawia bete, a J_,omber Wygrat
swa gre, chyba z4 graiacy iest przy zadawa-
niu, i takie ma Karty ktéremi Remis albo
Kodillig natychmiast dowodzi¢ mozej lepiey
iednak zawsze gdy gracze unikaigc zakltoce-
nia, Karty swoie nigdy nie pokaza. —

72. Za gre i bety moze Lomber zada¢ zaplaty,
chocby iuz igra nastepuigca byla grana; toz
samo moga i wspolgraiacy uczynié, tylko nie
za inne honory. Jezeli zas kto inny iuz be-
ty wygral wiec trzyma ie.

7. bombrowi placa sie tylko te honory ktora
zadal; iezeli zapomnial niektdére, wiec gra-
cze nie maig przyczyny pozniey za nie pla-
ci¢. —

74. Jezeli kto z przykrosci j bez gruntowney
przyczyny chce gre opusci¢, nim leszcze czat
ustanowiony uptynal, powinien nie tylko
strate drugich graczuw zwrocié, lecz uraz
Karty zaptaci¢. — Jezeli za$ powolany *

waznych przycaya, wiec bety spisuyja sie, i
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w innym czasie odgrane bywaia, albo tez na-
tychmiast rozdzielata sie*

75. Gracz po nizey siedzacy musi zawsze wyz-
sz gre zglosi¢, iak przez wyzey siedzacego
byla ogloszona a temu wolno wszystkie ga-
tunki gry otrzyma¢ i samemu gra¢, ktore
tamten zgtosit.

76. Matador nie moze bydz prze* 1Azszy trumf
forsowany.

y7. Wyzszy Matador wyzywa mmeyszego Ma-
tadora.

yg. Lecz wyzszy Matador nie forsuie mnieyszego
ieieli nie iest przez tego zadany, ktory ostatni
Sztych dostat.

79. Gdy w iakiey Mas'ci zadano, inny gracz nie
iest przymuszony przebi¢ ig, dosy¢ kiedy do
niey dodaie; iezeli za$ ma w niey Renons,
rpe iest koniecznie obowigzanym trumfu do-
da¢, lecz wolno mu podlug upodobania swe-
go da¢ iakowa Karte.

go. Gdy ktory z graiacycli mylng liczbe powia-
da wiele Kart z Talonu wzial, albo wiele
leszcze pozostawia, a nastepujacy bra.by re-
szte w dobrey wierze, i dostal przez to
mylna gre, wiec nie pierwszy ale ostatni sta-
wia bete, poniewaz iego rzecz byia, Talon

przerachowac*
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8r. Gfly we grze dwoch gracstéw mylna liczbe
Kartéw maia, aibo inno btedy popelnili, za
ktére bety placie sie nalezy, wiec obydwa
bety ptaci¢ s3 obowigzani. —

Gdyby oprocz powyzey wymienionych statych
Wypadkach takie wypadaly czynnosci, k" dére po-
rzadkowi raz ustanowionemu sz przeciwne, przez
co gra mniey lub wiecey odkryta lub wydana
bydZz mogla, i na pozytek iednemu, a z krzywda,
dla drugiego byla kierowana , wiec prawo ogol-
ne pod N. 4. przytoczone ma mieysce, a winny

podpada karze proporcyonatijiey. —
Nastepuigcy przypadek byt przedmiotem kw*»

styi zadaney i zaktadu znacznego. Byl niedawno
w gazetach berlinskich umieszczony, dla pozyska-
nia opinii decyduigcey graczéw dos$wiadczonych
i biegtych:

,A. B. C,, graiag z sobg Lombra/’

C. karty rozdawat.

A. zapytuie sie na reku.

Nim B, si¢ oswiadczyl, méwi C Solo, A. zas

passuie. —

Na to oswiadoza B. zZe dostal 10. Kart, wiec
C. nie moze gra¢. —
Kwestya wiec : czyli A, w takim zdarzeniuiest

obowiazany zapytania swoie grad, aibo czyli
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uwolniony iest z tey gry przez to ze potwierdzit

gre Solo przez C. o$wiadczona? —

Resultatum nadestanych zdan w decyzyi przy-
padku tego szczegélnego byto podlug wiek-

szosci zdan takie:

A. musi przy zapytaniu pozostac, i
grac.

Przytoczono nastepuiace zasady :

Wogolnosci przyjeto w Lombrze, ze gdy ieden
a graczéto zamiast 9. ma 10, k<trt, gra przez to
nie ma bydZ zniesiona. Ten ktéry karly rozda-
wat, karanym zostalo przez to, ze sam graé nie
moze. Gdy wiec A, B. C, z soba graig, A. na
reku siedzacy zapytuje sie, C. za$ oswiadcza sie
Solo, nim sie B. zglosil, co iednak przez to, ze
B. os$wiadcza dziesieciu Kartami passowac, ktore
G. dat, iakoby nie bylo uwaza si.f, gra iednak
przez to zadna miara nie ustawa, wiec natura
rzeczy wyciaga, ze A. zapytanie swoie uskute-
czni¢ powinien. Przykiad obiasni te okolicznosc¢
lepiey. A bedac na reku ma Solo do nieprzegra-
nia, C. moéwi za reka, nim B. cie oswiadczyt*
Solo w kolorze ; lecz G, po usltyszaney deklaracyi
B. Ze ma io. Kart, nie mozte gra¢. Co w iednym
przypadku uchodzi, powinno i w drugim ucho-

dzié* -4

Inne
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jfitne zdanie tylo nastepujace .

,A. moze obieraé, czyli zapytanie $woie cbce
gra¢, albo tez czyli C. ma na nowo Karty roz-
dawac¢.” Bo ze G. za skwapliwie wymoéwi! Solo,
przez to nikt nie ma krzywdy iak A. iezeli gra¢
fcbce> poniewaz B. przy zakupieniu Kart do tego
stosowa¢ sie moze, i dla Ci wiecey do kupna
zostawia spodziewaiafc sie u niego Spadillia albo
Bastyi Jezeli A. na to przystaie, dale wiec prze-
ciwnikom Swoim wielka preferencya; lecz przy-
muszonym bydZ nie moze do odstgpienia podo*
bnych zyskow przeciwnikom swoim.}t —

Podlug mego zdania, pierwszy Wyrok sprze-
ciwia sie prawom tey gry, drugi za$ nie iest do-
stateczny. Jest bowiem prawo ogoine, ze nikt
iilie moze bydz zniewolonym do pokutowania
niewinnie za bledy drugiego. Na tym to prawie
zasadzaia sie¢ nastepuigce argumenta.

Przez za wczesna Deklaracya gracza C, zdra-
dzona zostala obzewiscie gra gracza A. za$ B. i
C. wiedza'niezaWodnie co maia robi¢, azeby gra-
cza A, tym pewniey w bety Wprowadzi¢. Wiec
A. nie moze bydz zniewolonym, gra¢ swoie za-
pytanie,  Przytoczona Analogia, ze gracz A. w
rowrtym przypadku nie bylby sobie dal bra¢ Solo
do nieprzegrania podobne, nie ma tu mieysca:
ze glacz A. skoro B. rozdawanie Kart gracsa C,

G



doniost, do prawa swego $i§ wraca, gre przez
siebie anonsowana grac¢, nikt nie zaprzecze; lecz
nikt nie moze bydZz zniewolonym prawa sobie
stuzace wykonaé, poniewaz prawo nie iest obo-
wiazkiem, i ia predzny pierwszego, nie za$ osta-
tniego zrze¢ sie moge. Gdyby gracza A. bylo
powinnoscia w tym przypadku gra¢ swoie zapy-
tanie, wiec gracze B, i & musieliby mie¢ pra-
wo przymusi¢ go do iego powinno$ci. Prawda
ze im te prawo stuzylo, lecz stracili ie przez to,
ze C. przez Deklaracya swoia przeciwng uloze-
nie Kart z zrzeczywista szkoda gracza A. odkryl}
A. ma wiec prawo, lecz nie obowiazek gra¢ swo-
ie zapytanie.

Druga Decyzya podilug ktérey graczowi A. iest
wolno graé, albo nie gra¢, iest dokladnieysza,
i ma mieysce nawet w ten czas, gdyby A, Solo
albo inng gre byl zapowiedzial. Lecz przy oby-
dwoéch rozwigzania nie uwazano na Indemnizacya
gracza B. lubo on, gdyby A. nie gral, iedno bece
przegrywa, ktora A, iak sie zdaie niewatpliwie
byt zrobil, gdyby C, nie byl zbyt popedliwym;
wiec C. zastuzyl bez watpienia na kare betbw.
Naydoktadnieysza wiec Decyzya nad tym przypa-
dkiem iest ta: graczowi A. iest wolno, gre swo-
i3 zapowiedziang , iakowagkolwiek badz gra¢, albo

nie graé, C. zaa musi bety stawié. —
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Lomber en deux albo we dwie Osoby
iest gra ktora mato zabawy sprawuie, i w tpn
czas tylko grang bywa, kiedy trzeciego gracz*
brakuie. —  Uczniowie moga sie przy niey nau-
czy¢, iak sobie przy odrzucaniu i zadawaniu Kar*
postepowac¢ nalezy. Ta iednak gra, bywa na
rozne sposoby grana. Wyimuie sie ewyczaynia
iedne cala Mas¢ czerwona nayczesciey karowa,
tak ze tylko 3o. Kart we grze pozosiaie. Rozdawa-
igcy Karty daie wiec drugiemu nayprzod, a potym
sobie, dwa razy po trzy, i raz po dwie karty, tak
ze kazdy odbierze po O$m kart; w Talonie po..
Zostang wiec ieszcze czternascie Kart. Grywa si?
z Zapytaniem i Solo, a nawet i z Szykanami. —*

Chcacy gre wygra¢, powinien pie¢ Sztychéow
zrobi¢, iazeli kazdy po cztery Sztychy odbierze,
wiec iest Remis; iezeli I orr.ber zrobi trzy albo
mniey Sztychow, iest wiec Kudillia.

A lubo Mas¢ karowa z gry iest wyieta, bywa-
ja iednak naywieksze gry w tey Masci grane i
wygrane. Gdy Lomber naywyzsze Karty iedney
Masci a to po sobie ma idace, <*raz przytym Assa
czarnego,wiec przeciwnik raz tylko przybi¢ mozej
gdy zatym Lomber znowu iest przy zadania, iui
wiec reszta Kart tey Masci nie moze bydZz przebi-
ta. Lecz gMy Lomber ma Spadillia, wyzywa znia
Laste u przeciwuika bedaca, a wszystkie Krole,

G a
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Damy, Walety i reszta Kart, ktére koleyno w
iedney ma Masci, ulatwiaig mu Sztychy potrze-

bne, —

Podlug innego gatunku grywa si¢ Lombre eri
deux w nastepujacym sposobie:

Odrzuca sie wszystko w Masci Karo wyjawszy
Ponte i Manillia azeby Lomber i w tym koiorze
mogt honorow i Matadoréw dosta¢. Kazdy odbie-
ra Kart dziesie¢, w Talonie za$ pozostaia dwana-
$cie, Lomber musi siedm Sztychéw zrobié, chcac
gre wygraé. —

Albo kazdy dostaie dwanascie Kart, w Talo-
nie zostang Osm, Lomber musi siedm Sztychow
zrobi¢, Sze$¢miu iest Remis, pie¢miu iest gra
Kodillig przegrang. —

Lomber en (juatrealbo Kupny Kadrii.

Ma te same reguly iak Lombre a trois, lec*

iest gra, dowcipnieysza i sztucznieysza od tain-
tey.

Kazdy gracz odbiera O$m Kart, a O$m zosta-
ja w Talonie. Robig sie gry z zapytaniem: Tour-
ne, Casco i Sans prendre, nawet Obscurite z ko-
lorem , i chcagc mozna z wszelkiemi gra¢ Szy-

kanami.
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Glowna rzeczq w tey grze Jest: Ze gdy iedea
gra, drudzy nie predzey z Talonu karty biora,
az poki w reku dwa pewne Sztychy z trumfem
pie maia, te raczey po nim idacemu, albo iezeli
i ten ich potrzebowa¢ nie moze, ostatniemu zo-
itawuig. Jest to rzecza tym potrzebnieysza, po-
niewaz przy grze z zapytaniem rzadko kiedy czte-
ry Karty dla wsp*graigcych pozostaie. Jezeli
ktory gra Obscurite, nie moze naywiecey iak
iedna tylko Karta pozosta¢. —

Kazdy gracz zatrzymuie Sztychy swoie przed
soba i tym to sposobem roznia sie Lomber en
quatre od gry Kwadrila, gdy w ostatniey wspoét?
graigcy Sztychy swoie do kupy sktadaig i ra*
ehuig. —

Prawda ze Lomber stara¢ sie powinien piec
Sztychéw zrobi¢, skoro iednak gra iest tak uto-
zona, ze dway przeciwny gracze, dwa Sztychy
robig, wiec Lombrowi nie trzeba wiecey iak trzy
Sztychy do wygrania.

Szczegdlng iest rzecza lecz pomnazaiacy przy?
ipmnosci gry, Ze Lomber czasem gre trzema Szty_
chami wygra¢, a czterema przegra¢ moze. Zale-
zy to od zrecznosci wspolgraigcych czyli prze-
ciwnikow , ze gdy widza, ze drugi Krélami i Dar
mami Sztychy r°bi oni ie przepuszczaig, i nie

predzey przebiia, az poki nie przekonaia sie, ze
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oni sami, i bez pomocy drogiego, moga gre prze-

grana, spowodowa¢. Stuzy tu ta sama Ilegula,

co i w Lombrze en trois, to iest: kto naywiecey
Sztychéw zrobil, ten wygrat gre. —

Gra iest wygrana, gdy Lomber pie¢ Sztychow

A inny wspolgracz trzy tylko Sztychy zrobil. —

— Daley, gdy Lomber cztery Sztychy, ieden

js przeciwnikéw trzy a drugi ieden Sztych ma.

Toz samo gdy Lomber trzy Sztychy, dwoch

wspotgraczow po dwa, a trzeci ieden ma

Sztych.

Naystucznieyszy Remis iest, gdy kazcly gracz
odbierze dwa Sztychy, co sie iednak rzadko zda-
rza. —

Byloby niepotrzebnie opisa¢ tu sposoby grania,
kiedy wszystkie reguty Lombra en trois, tu sa
przydatne. To iedno, czego nie dosy¢ czesto
powtoérzy¢é mozna, iest: zeby, gdy gracz ktory
dostat Sztych iakowy Kroélem, kotom nie odmie-
ni¢; raczey w pierwszym gra¢ daley, bo gdy
Lomber leszcze dwoch przeciwnikéw ma za reka
mozna dostatecznie wierzy¢, ze Jezeli Lomber
przy drugim Sztychu Renons ma w kolorze, i
trumfem chce przybi¢, niezawodnie przez innego
gracza przebitym zostanie.

Gry ida tym samym porzadkiem, Matadory i

honory ptaca sie tym samym porzadkiem uk w



Lombrze en trois; wszystkie bety. i wszystkie kary
za iakowe biedy uwazane bywala podiug tych sa-
mych regul, tylko co do liczby Kart iest réznica*
ze tam kazdy gracz mieé¢ powinien dziewie¢, tu

za§ Osm tylko Sztychodw,

Wszystko to co sie powyzey przy regulach gry, o
pomyleniu sie przy rozdawaniu Kart, o doniesie-
niu ze za wiele albo za mato iest Kart w reku,
o napieraniu koloru i t. d. powiedzialo, powinno

bydZz przy Lombrze en rjuatre uwazano, —

Quadritie,

Nazwisko Quadrille, dowodzi iuz samo, ze
do tey gry cztery Osoby wchodza.— Nie iest tak
piekna, lecz nie potrzehuie tez tyle uwagi iak
Lomber en trois. Liczba Kart wynosi tak iak w
Lombrze i s3 te sarr.e karty, ktére z tamtemi
w iednem s3 Stopniu i Walorze,

i. Gdy wiec iuz wymiana wzgledem mieysca
nastapita, stawka i zaplata honorow, i liczba
turéw (tour) wiele sie gra¢ maia , iest ustano-
wiona; rozdawaia sie Karty, dwa razy po 3* a
raz 4. Karty tak *9 kazdy graiacycli dostaie po
io. Kart. Ten ktory naprzeciw rozdawaigcego

siedzi miesza zawsze Karty do przysztey giy. —*
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2, Jezeli Karty 83 mylnie roadane, tak ze ieden
za wiele albo za malo Kart dostal, gra nie idzie
lecz bywa na nowo rozdang. Toz samo dzieie
ai9, gdy Karta kidra iest przewrocona, a tem,
kigremu przypada, i przyiad niechge ; iezeli ta
Karta jest Ass czarny, bez zapytania rozdaie sig
na nowo, — Ten, kiéry ma rgke, moze nay-
praod pytaé sig albo passowaé, po nim drugi,
trzeci, nakoniec ostatni, Moga wszyscy catery
passowac, lecz gdy zawsze graé trzeba, wige
w iym przypadku zglasza sig ten, ktory ma
Spadillia, i wola Kréla, ktdry kolor trumfowy
mianuie, To sie zowie Spadille forcée,

5. Gdy kidry odebral pazwaolenie do gry z zapy-
tanjem wymienia kolér trumfowy, i wola Krés
la, kidry w tey grze iest iego pomocnikiem.
Ten, ktdry iest na reku zadaie nayprzod; a
gdy zawolany Krél okaZe sie, Lomber skiada
Satychy swoie z Sztychami pomacnika. JeZeli
maig szes¢ Sztychéw, wygrali gre; kaZa sobie
honory i Matadory zaplacic, iezeli kidre maig,
i driely stawke albo béte na rowne cagéci,
Jezeli tylko pigé Satychow maia, wige iest
Remis, a w ten caas stawia podlug umowy,
albo Lomber sam ieden bety, albo te: przez
polowg z pomocnikiem, Jeeli maig catery
ztychy, i mniey, gra jest Kodillig praegrang

www.rcin.org.pl



z dwdch przeciwnikow dzieli sie w Stawke albo
bety.

4. Kto ma wszystkie cztery Krole, moze Dame
do pomocy wotaé, lecz kolor wotanego Kroéla albo
Damy nie moze bydz w ten czas trumfern,
Moze kfo Krola wota¢, ktérego sam ma w rekn,
lecz w ow czas musi sam sze$¢ Sztychéw zro-
bi¢, nie dostaie jednak honoréw iak przy grze
Solo. —

5* Gdy Lomber albo iego pomocnik Karty oka-
zuja nim Sze$¢ Sztychéw maia, a przeciwnicy
wicjza, ze gra moze bydZ przegrang, maia prawa
nazwa¢ karte ktéra im sie podoba, a ktoéra

Lomber alba pomocnik zada¢ musi,

6. Kto chce Solo gra¢, powinien 6. Sztychow
zrobi¢, poniewaz wszystkie Sztychy, ktdre in-
ni trzech robia sa przeciwko temu , ktdry gra,

a przeciwnicy iego stoig za iednego, —

7. Nie wolno nikomu odlozone Sztychy drugiego
przeglada¢, Lombrowi tylko, gdy gra Solo.

3* Gdy gracz ktory Kolor zapiera, i albo trumferg
zabil, »lbo inny dodat JColor, gra iest przegra*

na ; lecz gracze na odwet wygrali natychmiast

gre, jezeli ktory z przeciwnikéw podobaa po?

pelnit omytke, — Lecz to tylko nchodzi, gdy

iuz na nowo do przyasicy gry zadano. *»
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9, Gdy siodma Karta zadaie si§ iest oznakiem de-
klarowaney Woli (Fole) badz w grze Solo,
badz z zapytaniem; i czy ona przegrana, czy
wygrana honory musza bydZ za nia ptacone, —

10, Wola (Fole) robi sie, gdy albo przy grze Solo albo
Mediateur Lomber sam, albo przy grze z zapy-
taniem i Casco Lomber i pomocnik razem
wszystkie dziesie¢ Sztychow zrobili, nie dopu-
$ciwszy zadnego z przeciwnikow. —

jt. Gdy Pomocnik zrobil_ piaty Sztych; staraé
sie powinien w takiey gra¢ Masci, azeby sie
Szdsty Sztych Lombrowi dostal, by ten daley
mogl postepowac, iezeli ma nadzieig, zrobi¢
Wole (Fole) chyba ze Pomocnik ma takie
Karty, ze sam Wole (Fole) gra¢ moze, w ta-
kiem razie gra swoie Karty.

ta. Dla sprawienia tym wiecey przyiemnosci w
tey grze przez rozne Odmiany, wynaleziono
ies/.cze oprécz gry z zapytaniem i Solo inny
gatunek to iest Mediateur-  Mediateur iest
to Krol, ktorego sobie od wspolgraiacych wy-
prosi¢ mozna, zamierzaigc swemi Kartami piec
Sztychéw zrobi¢, i bedac w Stanie samemu
gtac¢ i pie¢ Sztychow zrobi¢, gdy ieden z wspotl-
grajacych poda nam Kroéla. Ten ktory odebrat
Krola oddaie temu od ktérego go dostat inng

r swoich Kart. Sposéb takowy grania iest
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wyzsrym od gry z zapytaniem, i nie moZe lak

tylko przez Solo albo Grand Casco bydz prze-
wyZzgzony., — s

13. Graigey sirzedz sie powinien, azeby Karta
w zamiang oddana, nie byla od drugich wspol-
graczéw postrz¢zona, poniewaZ latwo szko-
dliwe dla niego z tad czerpnacby mogli wnios-
ki. “gdany zaé K1l powinien preeciwnie byda
otwarto podany, czego przezornosé gry wycia-
g2, poniewaz nierzetelni gracze, zrozumieige
sie miedzy soba, mogliby zamiast Kréla inna
Kartg , mianowicie Assa czarnego, albo innego
trumfa walnego podac, —

14. Przy Mediatorze traeba tey Madel Krdla wy-
wolaé, w kidrey naywigcey mam kart w reku,
poniewaz laiwo sobie Renons zrebid, i na-
dsieig mied mozuna, kilka Sztychdw Masci tego
Krola zrobid, —

15- Mediator musi Szedé Satychéw sam zrobid
a inni trzy wspolgraigcy sa iego przeciwnikami.
Gdy gre wygral, wige dwoch graczéw placy
mu za to ieden honor, co polowa iest tego co
si¢ za Solo placi; — trzeci gracs kidry Krola
dal nic nic. placi, lecz za Matadory, einq pre-
miers i inne honory placa wszysikietrzy gracze.
Jezeli Mediator przegra, placi wige trzem prze-
ciwnikom rownie tyle, a ten, kiéry Krola dal,

WW In.




jdostai? at dwdynasob; lec* za iijne honory odbie-
?aig wszystkie trzy gracze tylko poiedynczo. Gdy
Mas¢ Krdla zadanego pierwszy raz jest zadana,
a przez innego gracza trumfem przybita zostaie,
ten bierze ieden honor pod Nazwizkiem Deli*
ces, i to czyli Krol byl na ten Sztych dodany,
czyli nie.  Ten honor iest iednak dla gry bar-
dzo szkodliwym, poniewaz nie ieden sadzi, ze
dla niego wigekszym iest Awantazem uwolni¢
sie przez fo od Optaty Mediatorowi, a jiiedba-
jac ani o wygrana albo przegrang gry, stara sie
tylko, w Masci Krdla grobie Renonsu, i wstrzy-
rnuie sie wiec z Matadorami w reku maigcemi

dopoty az gra przez to zostanie wygrang, -Ir

y6, Ten kto gra Mediatora stara sie chetnie za
to przez Karte za Krola dang w inney Masci
renonsowa¢, i Krodla takiego za to bra¢, iak
jna w tey Masci inne znaczne Karty, albo Da-
me. Gdy Lomber ma wszystkie cztery Krole,
moze sobie tez Dame da¢ kaza¢, lecz i to tyl-

ko w tym a nie w innym przypadku.

Lomber nie moze Woli anonsowaé, iezeji
Mediatora nie gra, lecz moze i3 przypadkowa
jtrobjé. —

fib Grand - Casco albo Forcee par tout iest w

jrjedzje przed Mediatorem, i placi sie iak Solo.
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Kto ma obydwa Assy czarne, wywolywd Krola
ktory trumf znaczy, a ci dway graia z soba.—
ig. Pierwsza Regula, na ktorey sie drugie za-
sadzaig iest ta, ze chcac zrobi¢ gre z zapyta-
niem, trzeba naymniey mie¢ w reku trzv pewna
albo do wiary podobne Sztychy; nie mogac
podtug stusznosci od pomecnika nie wiecey iak
dwa Sztychy zadaé. Mozna iednak z naste-
puigcemi karrami gre z zapytaniem rozpoczac :
Manitlia, Basta, Krolem, Dama i Szostka
wszystko w Masci w Kerowey, dwa pik, dwa
trefl, i iedng Karte Kerowa, przywotuia¢ Kréla
Karowego na pomoc.
ao. Trzeba uwaza¢, ze sie tego Krola przywotac
nalezy z ktérego Masci iedna tylko nizka Kar-
ta znayduie sie w reku; z przyczyny, ze gdy
Yf tey Masci daley zadano bedzie, mozna ma-
tym trumfem przybi¢. Jezeli sie w reku iedna
tylko Karta Masci czamey, i iedna Masci
czerwoney znayduie, lepiey iest wywota¢ Kro-
la Masci czerwoney * paniewaz w tey Masci
iedna Karta iest wiecey, i graiacy mniey ryzy-
kuie j gdy w tym Kolorze daley graia , przez
innego bydz trumfem przebitym.
2i. Jezeli w kazdey Masci mam zaréwno, a pfzy*
tym leszcze Dame obsadzong, wywoluie sie

Krola tey Damy, poniewaz w tey Masci moge



dwa Sztychy podlug wszelkiego podobienstwa
zyskaé. —

Mozna ieszcze graé i tym sposobem :
Spadillia, Ponta, Waler, Dwoyka, Trojka,

Dama obsadzona, i trzy karty inney Masci, do

czego przywolnie sie Krdéla Damy obsadzone;j.

Nie trzeba predzey iak w ten czas gdy nieodbyta

Konieczno$¢ wymaga, Kréla tey Masci przywotac,

w ktorey mam Renons, —

Albo:
Maniliia, Krdl, Dama, Walet, Czworka wraz

z Krélem, maigc najmniejsze Karty.  Trzebaby

Waletem zacza¢ gra¢ trumfa, bedac na reku,

nimby si¢ dowiedzie¢ mozna, kto ma Krdla wy.

wolanego.

22. Jest zawsze Awantaz, gra¢ trumfa, zwlaszcza
maiac iKrolow i inne Karty do reki dobre, po-
niewaz trumfy zwyczajnie s podzielone, a Kro-
le i Damy pozniey latwiey przepuszczane bywa-
ia. Czasem iest nawet lepiey trumla zadac,
nim sie ieszcze Krol przywolany okaze ponie-
waz Wspolgrajacy ieszcze nie wiedza, kto ma
Krola, i trumfami sie przesadzaia.

33. Jest regula ogolng, w ten czas gdy Lomber
matym trumfem wyzywa, nim sie Krél okazat,
n;frdy inaczey, iak tylko $izednim Sztychem

odbic¢ i nie daigc przyiadelowi awamu przyczyny



ITI

do podeyrzenia siebie bydz Pomocnikiem, i

przymusi¢ go do przebicia, — Lecz maiac iuz

przywolanego Krdla, trzeba trumF mnieyszy

Lombra, naywyzszym przybi¢ za tym lepszego

zabezpieczenia sobie gry swciey, —

24. Wczarney Masci mozna sie pusci¢ przy grzs

z zapytaniem na nastepuince Karty:

1. Basta, Kr6l, Dama, Walet i Szostka,

2, Manillia, Krél, Dama, Szostka oraz Krol
iaki, —

3. Spadillia, Dama, Walet, Szostka, Piatka i
Dama obsadzona.

4, Krol, Dama, Walet, Siodmka, Pigtka oraz
Krol ieden. —

Byloby az nadto obszerno ieszcze wiecey opisy*
waé sposobow grania, ktorych iest moc niezli-
czona, dosy¢ na tym, aby sobie tylko przypo-
mnie¢, ze nie byloby roztropnie gra¢, nie mia-
wszy przynaymniey trzy albo cztery pewne Szty-
chy, Nayglownieysza reguta przy wszystkich ga-
tunkach grania iest ta: czy graigcy Lonabrem
czyli Pomocnikiem albo przeciwnikiem ile Mo-
zno$ci stara¢ sie dopomaga¢ Pomocnikowi swemu
dla iego Awantazu; przeciwnie za$ od wszelkich
Szkdd zastonié. Dla dokonania tego, trzeba przez

wszystkie sposoby da¢ sie poznaé przyiacislowi
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swemu. Pomocnik winien wiec, skoro tylkb dé

zadania przyidzie, wywotanego Kréla zadac.

26. Lomber uwazaé¢ powinien, czyli pomocnik
po wygranym Krolu, z inney gra zley Masci;
ma to bydz znakiem , ze tey Masci przebiie,
Skoro grana bedzie; nie powinien wiec opusci¢*
skoro do Sztychu przyidzie , zaraz z niey za-
da¢. —

27. Gdy Pomocnik zada z<| Karte, a ieden z
Przeciwnikdédw odbierze Sztych, wiec uzyteczno
iest maty trumf zada¢, azeby trumt’ Pomocniki
mogl na to wyisc. —

ag. Jezeli Pomocnik ma wiecey Krolow, powi-
nien ie predzey niz inne zle Karty zada¢, po-
niewaz Lomber, gdyby w tey Masci mial Re-
uous, z Niewiadomosci moégtby ie odbié, gdy-
by o tey Masci kto inny iak Przeciwnik zada-
wal. —

29. Gdy Pomocnik zaraz po wywotanym Krolu
mata Karte z tey samey Masci zadaie, iest to
pewnym Oznakiem* Ze Lomber nie wiele pomo-
cy od niego, a nawet ani Matadoréw ani in-
nych Kroléow spodziewad sie moze.

30. Gdy Pomocnik trumf wysoki, na przykiad,
Baste zadaie, a Sztych mU sie uda, moze ztad
wnosi¢, ze Lomber ma wyzsze Matadory, musi

wiec daley gra¢ uumfy. —
3i.
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zi. Jezeli ten, kiory w Srzodku siedzi, zrobi
Sutych Karty w tey Masci w ktérey wigcey iest
jeszcze i wyzszych Kart we grze, wnosié
moZze Ze przyiaciel iego ma wyzsze, powinien
wiec w tey Masci natychmiast daley grad. Do-
poki nie wiadomo, kto iest Pomoenikiem dru.
giego, nie trzebar Karty przepuszezad, azeby

Przeciwnikowi przez to nie pomagal. —

%3. Gdy Pomocnik iest na rgku, Lomber zad za
reka siedzi, pierwszy musi zaraz na pocziatka
trumf graé, poniewaz, gdy Lomber ten Sztych
dostanie, mogiby w Madei Kréla zadad, a przcz
1o w tak degodna stawic sic pozyeya, Ze gdy
Pomocnik po drugi raz trumf zada, on znowu
gza rgka bydz, i oczekiwaé moze, iakie trumfy

przeciwnicy iego dodawaé beda, —

33. Jozeli w iedney Maici iuz dwa razy gramo,
nie nalely w niey po treeci raz zadaé, chyba
zeby prayiaciel byl za rckg, poniewazby inaczey

mogl bydz przebitym, —

34. Gdy sig zaczeto w iedoey Masci renonso-
wac, trzeba az do zrenonsowania sie zupelnego
graé tym sposobem daley, i nic dodawac Kar-
ty inney Magci.

H
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554 Gra Solo wymaga naywieksza uwage, ponie-
waz .zadney pomocy od drugiego gracza spo-
dziewac sie nie mozna; i raczey wszyscy trzech
1acza sie, dla uskutecznienia przegraney. — Trzeba
wice Szes¢ pewnych mie¢ Sztychéw w reku ni«
rachuiagc w to Dame obsadzong iakoby Sztych
niewatpliwy. —
Nastfpuigce gry moznaby gra¢ Solo:

W Czerwonym.

j. Spadillia, Manillia, Ponta, Krél, Dwdyka i

Czworka, oraz Krél ieden,

2. Spadillia, Manillia, Basta, Walet, Czworka i
Piatka, wraz z Damg i Waletem iedney Masci.

3. Manillia, Basta, Ponta, Krol, Dwdyka, Troy-
ka oraz Krél ieden.

4. Manillia. Ponta, Krol, Dama, Dwoyka, Czwo-
rka i Pigtka oraz Krol ieden, —

w Czarnym.

r. Manillia, Basia, Dama, Walet, Szostka, i

Piatka Krol i Dama troisieme.

3. Spadillia, Manillia, Krél, Siodmka, Piagtka i
Czworka wraz z Krolem albo Dama gat dée par
le Kaleta



3. Manillia, Kr6l, Dama, Walet, Szostka, Pia-
tka Troyka i Krol iedeu.

36, Gdy Pomocnik na reku siedzi, powinien,
iezeli ieden tylko trumf i iedng gola ma Karte,
ostatnig graé, poniewaz bydz moze, ze gdy
Masé owey poiedynczey Karty zadana bedzie,
malym trumfem przybi¢, i tym sposobem Sztych
zrobi¢ potrafi,

3y. Gdy Pomocnik ma Matadora wraz z malym
trumfem, powinien Kréla zada¢, dla podania
sie do poznania, potym trumfa matego, co iest;
znakiem, ze ma Matadora, —

38, Gdy Pomocnik trumfa gra, a Lomber prze-
puszcza go ; trzeba dopoty gra¢ trumfa, dopoki
go masz w reku, —

3g, Jezeli kto gra Solo, wiec ten, ktory iemu
przed reka siedzi, powinien gra¢ z Masci w
ktérey ma naywiecey Kart, chyba zeby miat
Kréla i Dame ktore nayprzod gra¢ musi. —

4°* Maigc samych tylko Kroélow, nie iest zwy*
czaiem z nich zadawaé¢, poniewaz obawia¢ sie
nalezy, Dame ktéra Lomber mieé¢ moze prasa

to uwolni¢. —



Al Trzeba uwazaé, ktora Mas¢ Solo graiacy prze-
biia, i z tey gra¢ trzeba, azeby przez to w

trumfach byt ostabiony. —

A2. Trzeba gre zawsze tak kierowa¢, azeby ma-
jac Spadillig i trumf wysoki, albo Kroéla i
Waleta inney Masci w reku, pozosta¢’ mozna

za reka, i dwa Sztychy zrobié. —

g5 Gdy sie na Wole (Kole') gra, trzeba Krolow
odrzuci¢, i Damy albo Walety inney Masci
zatrzymac} i uwalaé z iakiey Masci Przyiaciel
dorzuca; tey trzeba zachowad, i zostawic¢ Przy-

jacielowi toz samo w inney uczyni¢ Masci.

44- Grywaia tez Quadrille w tym sposobie, ze
kazdy gracz O$m tylko odbiera Kart} w takim
razie wyrzucaia sie z tallii Dwdyki, Troyki, i
Czworki w czarney, i Dwoyki, Piatki i Szostki
'w Czerwoney Masci, lecz to iest tylko gra
bardzo poiedyncza i naylepsza; przy trzecim
Sztychu mozna zwyczaynie iuz pozna¢, czyli
gra przegra a lub wygrana, — Lomber potrze-
buie w ow czas pie¢ tylko Sztychow, dla wy-
grania gry} czterema Sztychami ieit Remie,
trzema zas Kodillia.  Wreszcie wszystkie po-

wyzsze Reguly mozna i tu przystosowaé, —



45. Przesilaiag czasem tak dalece Qnadrille, ze
bywaia trzy Kolory faworytne, i ze trzy pier-
wsze gry wygrane Masci ustanawiaig, z ktorych
iedna zawsze ma pierwszenstwo; tak dalece ze
gdy kto gre przedsigwzias¢ chce, on tym sa-
mym sposobem grania w inney Masci przewyz-
szonym zostaie. Nawet honory placg sie rr
tych Kolorach réznemi sposobami. Naprzykiad,
pierwsza gra iest wygrana w Ker, druga w Tre-
flu, trzecia w Pik; iezeli wiec honory w czwa*
rtey Masci to iest w Karo nrastepuigcym sposoi
bem ptaca sie iako to:

za Solo — — 2, Sr, Gr,
5, Matadory — 1. - -
Premiera — — I. - -

wiec w drugiey Masci s3 warte
wPik w Treflu w Ker

Solo — — — 4*Sr. Gr, 8*Sr. Gr. 16, Sr. Gr*
3- Matadory — 2, - -4 - - 8 - -
Szes¢ Premiera 2. - - 4- - g. -
Gra zZapytaniem r. - -2 - 4 -«

i w takiey proporcyi reszta honoréw. —

46, Gdy kto mowi: pytani sie, drugi moze mo»
wi¢ pytam sie w Preferencyi; trzeci modwi py-

tam sie w drugiey Preferencyi; czwarty za$, pys



tam sie¢ w naywyzszey Preferencyi. Tym spo-
sobem zawsze ten otrzymuie gre , ktory w nay-
pierwszey Masci chce grad, i tym sposobem

przewyzszaj sie tez inne gatunki gry. —

Cinfjuille albo Lommbre en cing.

Trzeba tu wzigsd za zasade , iz ten gatunek
gry , podlug tych samych Regul iak Quadriile
grywany bywa ; przytoczemy wiec tu te tylko Re-
guly, ktore tey grze sa wlas'ciwemi. —

Po ustanowioney Ugodzie wzgledem ,Stawki
i wymieniwszy Karty wzgledem Mieysc, ten, ktd-
ry Karty nayprzéd rozdaie, stawia iedna Marke
do Pulli, Kazdy z graczéw odbiera dwa razy 4,
albo dwa razy 3. i raz 2. Karty; tak iz z 4o,
Kart zadney nie pozostaie. Kazdy za$ mowi
podtug swoiey Kolei. —

Gdy ktory sie pyta, a Wspolgraigcy pdz” ala-
ia mu, wymienia wiec Mas¢ trumfowa oraz Kré-
la; ten co wymienionego Kréla ma w reku ieit

pomocnikiepi iego; trzy zas inni 63 Wspélgraj-



Lomber kladzie Sztychy, ktére on i iego Po
mocnik zrobil, do kupy; toz Samo robia Prze-
ciwnicy; ktora za$ Partya naywiecey Sztychow
zrobita, ta wygrala gre; iezeli kazda nie ma wie*
cey iak cztery Sztychy, iest w ow czas Remis ;
iezeli Lomber i iego Pomocnik trzy tylko Sztychy
albo mniey maia, wiec gra iest Kodillia przegra*

ng. —

Matadory i inne honory placa sie iak zwyczay?
nie, ta tylko roznica, ze Lomber od dwdch Prze*
ciwnikéw, Pomocnik zas od iednego tylko ie
odbiera ; przegrana gra bywa tym samym sposo-

bem zaplacona. —

Bety, i to co w Stawce stoi, dziel3 Lomber
i Pomocnik na roéwne cze$ci miedzy soba; a
iezeli iedna Marka nadto pozostaie, bierze ia
Lomber. —

Jezeli gra iest przegrana , wiec Lomber i Po*
mocnik stawaig bety kazdy przez potowe; iezeli
liczba nieréwna, wiec Lomber stawia iedng Marke
wiecey. — Chyba, zZeby Umowa stanela, ze

Lomber sam ieden bety ma stawie. —
»

Gdy gra z Zapytaniem, Solo albo Spadillia

forcee iest Kodillig przegrana, Przeciwnicy dzielg
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sie w Stawce albo betach; iezeli iedna Marka
pozostale, odbiera i3 ten; ktéry naywyzszego
mial trumfa. Jezeli gra przegrana byla Solo,
tak ze czterech Przeciwnikow w betach sie dzie-
li¢ musza, trzeci maigcy trumfa naywyzszego,
odbierze toz samo iedng Marke, to iest iezeli po

Dziele trzy Marki ieazcze posostali sie, —

Gdy wszyscy pie¢ graczéw passuia, wiec grana
bywa Spadillia forcee ; ten ktory ia ma w reku,
wota Kréla, ktoéry trumfa oznacza, honory zas
ida tak iak w Grand-Casco, —

Gatunki gry ida w nastepuigcym porzadku:

I. Gra z Zapytaniem. Lomber mianuie po ode-
branym pozwoleniu Mas¢ trumfowa, wota Kro-
la, ktory iego iest Pomocnikiem, trzy inni sa
iego Przeciwnikami.

2- Mediator. Jezeli Lomber nie iest pewien piec¢
Sztychow zrobié¢, kaze sobie Kroéla daé¢, za
ktorego daie inng Karte, Powinien wiec sam
ieclen pie¢ Sztychéw zrobié¢, cztery inni gracze
s3 iego Przeciwnikami. Jezeli gra wygrana
bedzie , ten co Krdla dat, nie placi nic za Me-
diatora, lecz za inne konory; Jezeli zas' gra

przegrana, odbiera honory aa Mediatora po-



dwoynie. Za Madiatora placi sie potowa tego
co sie za Solo placi, —

3, Grand Casco albo Forccc par [out. Gdy kto
ma obydwa czarne Assy, a sam grad nie moze,
wota Kroéla, ktory trumf oznacza ; c dwajr
graia wiec z Soba; i dzielg si¢ w wygrana i
przegrana. Placi sie iak Solo,

A Solo gra ten ktéry mniema bez pomocy dru-
giego zrobi¢ pie¢ Satychow.

5, Solo tout albo la Fole annoncee. Ta gra iest
naywyzsza , i kto sie w niey o$wiadcza, powi-
nien wszystkie O$m Sztychow zrobi¢. Placi sie
ieszcze raz wyzey iako Solo.

Ten ktory przy grze z Zapytaniem ma Krola
przywolanego, nie powinien sie z nim odkry¢,
az poki go pokaza¢ nie moze ; lubo na Zysk
gracza dodawaé i graé, a tym sposobem przez

to nic nie méwiac odkry¢ sie moze.

Gdy kto pozyskal zezwolenie pytac¢ sie i sam
jednego albo wiecey Krolow ma w reku, moz$
Jednego z swoich Kroléw na Pomocnika wotaé;
powinien sam przez sie pie¢ Sztychéw zrobié,
lecz nie odbiera honory za Solo; iezeli za$ prze-

gra, nie placi nic, lecz stawia tylko bete. —
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Trafia sie czesto, ze albo Lomber sam, albo
tez przy pomocy ierlnego Wspolgracza pierwsze
pie¢ Sztychow zrobia, nim sie Krdl przywotany
okazal , a ze wiedzie¢ nie moze, kto iego iest
Pomocnikiem, wolno mu gre kontynuowaé, az sie
JCrol okaze. Jezeli za$ ieszcze iedng Karte zada-
dza, znakiem bedzie Deklaracyi, ze Wole (Fole)

cheg zrobi¢} ktorey porzuci¢ nie moga. —

Jezeli Lomber wraz z Pomocnikiem swoim
zadnego Sztychu nie zrobia, wiec iest Devole,
i musza za to trzem Przeciwnikom honory zapta-

cic.

Jezeli w Quadrille iest pozytkiem, trumfy wnet
wyciaga¢, tym wiekszym iest przy Cinquille, a
szczegolnie Pomocnikowi doradzi¢ mozna , nim
leszcze wywotanego Krola zada, trumfem zada-
wac¢, skoro tylko moze; poniewaz, gdy takowe
iako tako sa rozdzielone, zaraz na pierwszy Sztych

pie¢ trumfow wyisé musi, —

Lomber rachuie nie tylko Matadory, ktdre
tam ma, lecz oraz i te ktére Pomocnik ma w re-

ku, a obydwa odbieraig zaplate za nich. —
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Reguty Kadrilla i Cinkwilla.

J. Nie wolno iak po trzy i cztery Karty rozdawac,
to iest graigc dziesieciu Kartami; z O$miu Kar-
tami daie sie dwa razy trzy i raz dwie, albo
tez dwa razy cztery Karty; gdy iedna albo
wiecey Kart ie6t przewroconych, albo we grze
brakuie , albo tez nadto iest, trzeba na nowo
rozdawac.

a. Ten ktory Karty mylnie rozdaie, nie stawia
béte , lecz daie na nowo; chyba zeby z potrze-
by co innego w tym ustanowiono.

3, Gdy kto Mas¢ iakowa wymienil, ta trumfem
pozostaie, i nie wolno mu i3 odmieni¢ ; iezeli

dwie Farby zglasza, pierwsza ma mieysce. —

Jezeli iest gra z Zapytaniem , wiec pierwsza
Ma$¢ wymieniona znaczy Trumfa, druga zas

Krola przywotanego. —

4. Kto raz wymowil, ze passuie, nie moze grac¢
daley, chocby przez omytke albo z predkosci
byl powiedzial; lecz skoro sie kto do iedney
gry os$wiadczyl , nie moze si¢ cofna¢, lecz musi

ta gre dotrzymac i to w tym gatunku , ktorego
wymienit, —
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5, Kto ma wszystkie cztery Kréle, moze Dame
na pomoc wola¢, badz ze to gra z Zapytaniem
badz Mediatorska bedzie. Lecz nie mozna ani
Krola ani Damy tey Masci wotaé, ktora iest

trumfem.

6, Kto ma iednego albo wiecey Krolow, moze
swego wlasnego Krodla na pomoc wotaé; po*
winien w ow czas sam Sze$¢ Sztychow, albo
w Ginkwiliu pie¢ Sztychéw zrobi¢, i placi tez
sam, gdy gra bedzie przegrana. Za gre nie do-
staie Lomber honory, chyba Zze ma Matadory

albo Six premiera , ktére sie ptacg. —

y. Lubo sie bote nie stawia, gdy ktory nie z Ko-
lei zadaje; lecz skoro Pomocnik nie z Kolei
iednego z trzech Matadoréw albo wolanego
Kréla zadaie, dla dania sie poznaé, moga w
ow czas gracze na Wole (Vole) graé; gra zas
idzie az do Szostego Sztychu droga swoia;
iezeli zostanie wygranga, ten ktéry btad popet*
nit, stawia iedno bgte, a iezeli przegrana, sta«
wia wraz z Lombrem iedno bdte, a za siebia

jeszcze iedno bete,

g. nikomu nie wolno da¢ sobie odlozone Sztychy

pokazaé , iak temu tylko, ktory b te gra.
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9. Kto trumfy, ktbre inZ wyszly, rachuie, powi-
nien to dla siebie czynié, aby nie glosno Pe-
mocnikowi w tym pomagat, —

10, Kto Masei zadaney albo trumfa zapiera, sta-
wia béte ; moze iednak omylke ieszcze napra-

wié, gdy ieszcze na drugi Sziych nie zadano,

11, Jezeli Omyika moze bydZ dla gry szkodliwa,
a g ieszcze W czasie gry postrzezono, Sytychy
rozbieraia sie na powrdt; kazdy odbiera swoig
Karte nazad, i zaczyna znown od tego Sziychu,
przy ktorym Omyika byla popelniona.  Jezeli
2as gra iest dokonczona, i iuZ ostamni Sztych
zadany, Karty nie mogy bydz na powrdt ode-
brane.

12. Jezeli kiory 2 graczdw Karty swoie pokaze
nim gra bedzie ukoriczona, stawia Léte, i nie
mozna gra¢ Wole (Pole); ieZeli zaé to ucayni
ten , kiéry Solo albo sam gra, wolno mu, po-
niewaz przez to drugim graczom sskodzié nie
moze,

13. Jezeli kto Mediatora gra, trzeba Kréla wola-

nege otwarto podawad, azeby go diudzy gracze
widzie¢ mogli,

www.rcin.org.pl
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14. Matadory i inne lionory iuz sie nie placa, le-
zeli Karta do nastepuigcey partyi iest zdeymo-
Wana, lecz bety moze gracz ieSzcze ciagnad,
choc¢by i nastepuigca partya byla iuz zaczeta.
Jezeli za$ drudzy Lombra tak przynaglili, ze
czasu nie ma, honoréw zada¢, moze ieszcze
uczyni¢; lecz iezeli sam albo pomocnik iego
do przyszley gry zdieli Karty , nie moga nic

zadaé. —

15. Jezeli ieden gracz honory sobie dal zaptacié,
wiec i drugi ma prawo zada¢ ich dla siebie,

chocby i nastepuigca partya byla iuz zaczeta.—

16. Ten ktéry gra Sans prendre, musi Mas¢ trum-
fowa wymieni¢, choc¢by i tak wielka miat gre,
ze ig pokaza¢ moze ; poniewaz bydz moze , ze
iedna zamiast druga Mas¢ wymienia, a przez

to karze podpada. —

17. Stawko, bety i Zapytanie mozna nawet iuz
po kilku partyach zada¢ ; nie ma dla nich cza-
su przepadiego. Jezeli za$ inny gracz iuz bety
wygral i odebral, utrzymac ie powinien z przy*
czyny, ze gdyby byl przegral, tylez placi¢by

musial. —
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18. Kto sie Wolt (Vole) podeymuie, a ig nie

dokaze, ptlaci'tyle, ileby odebral, gdyby byla
wygrang,

19. Skoro Lomber i Pomocnik iego w Kadrillu
Szes¢ Sztychéw, a w Cinkwillu pieé Sztychow
maig i nastepuiacy zaclaia, znaczy Deklaracya
"oli {Kole'), ktora cofnieta bydz nie moze.
Lecz Przeciwnikom wolno tyle Szrychoéw”zrobié,
ile im'sie podoba, i ni¢ nie placa, iezeli De-
wole nie uskutecznia.

20 Przy Casco i Spadille forcé.A iest dozwolono
ale nie przy grze z Zapytaniem gra¢ Wole
(Volc')t iezeli przed Siédmym Sztychem Kolor
przywolanego Krola nie iest zadany, i ten sie

nie pokazat ; lecz przy Cinkwiiiu iest Excepcya.

21. Skoro ktéry Co wymowi dla zachecenia Przy-
iaciela swego, azeby gral Wole, (Fole) nie wol-
no gra¢ na nig; toz samo nie wolno przyjaciela
swego przestrzega¢, azeby daley nie gral, mo-
wigc na przyklad 5 marny iuz Sze$¢ Sztychow.
W ogodlnosci nie wolno ani stowa wymoéwic,

ktoreby wplywu do gry mie¢ moglo, —

22. Jezeli kto chce la Prolc annoneSe graé, nie

pontoze mu nic, choc¢by nawet dziewie¢ Szty-
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chéw zrobil; ile ze mu ani premiery ani Ma.
tadory nie beda rachowane, powinien raczey

wszystko zaplaci¢ i bety stawié,

23. Jezeli Ugoda stanela, ze Lomber sam tylko
bety stawi¢ ma, Pomocnik honory przez pono-

we placi¢ iednak musi.
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Wzgiqciem wynalazku tey tak alawney gty bylo
iuz niezliczonych Sprzeczek. U Grekéw i Rzy-
mian bywaly gry na deskach, lecz Szachy sa
wynalazkiem oryentalskim. Persy i Chinczykowio
twierdza, ze ie od Hindusa maia, miedzy ktoremi
w Wieku piatym wynaleziono ie przy zdarzeniu®
ktore przez Autoréw Arabskich w nastepuigcym
sposobie iest opisane.  Behub Krél miody w In-
dyach byt wielkim Despota dla swoich Podda-
nych. Uczciwie my$lacy ktorzy sie do iego tronu
zblizali i przestrzegajace iemu prawdy powiadali*
odbierali w Nadgrode Wiezienia lub Smieré. Juz
wiec nikt sie nie odwazyl owe krolewskie Zwie-
rze drapiezne zaczepi¢, a poddani dzwigali odtad
iarzmo zelazne Despotyzmu, az sie nakoniec pra-
wa Czlowieka im si¢ nalezacego domysleli, 1
wszedzie bolesci Rewolucyine w wnetrzno$ciach

A2



Rzadu odzywac¢ sie zaczeli. — W ten czas zal
przeigwszy Serce Bramana Nassira nad nedza
swey Opyczyzny, przedsiewzigl na wszystko sie
odwazy¢, aby Okrutnika do rozumu doprowadzic.
On wynalazt Szachy, w ktérey Krol gra role
Oslabionego , Stuzacy zas iego i Chlopi wszystko
czynia, azeby go od napasci Przeciwnikéw iego
zastoni¢, w ktérey naymnieysze kamienie, rza-
dzac sie z niemi nalezycie co do Obrony wielkie-
go sa Szacunku, lecz gdzie Strata iednego Ka-
mienia czesto Krola Szacbmatt zrobi¢ moze, W
krotce i Krol dowiedziat sie o tey grze, ktéra
stosowna do Sklonnosci Oryentu w odpoczynku
cielesnym roskoszy szukaigcego z lego samego
powodu szybkim pozna¢ sie dala krokiem. Nassir
Syn Dahera musial stana¢ dla pokazania tey gry.
Uczyt i3 mlodego tyrana i w Explikacyi Kamieni
i ciggnienia onych umial sposobem delikatnym
lecz oraz do poiecia tatwym, reguly dobrego rza-
dzenia Kraiu przystosowa¢, tak ze Krdl znalazt
sie bydz tknietym, a przekonawszy sie, Sposob
rzadu swego odmienil , i tym Sposobem Mitos¢
poddanych swoich dla siebie skojarzyt Tym Spo*
sobem wzruszona byla tkliwo$é¢ Krolewska. Nale-
gal na madrego Bramana, azeby sobie iakiey tyl-
ko chciat wyprosit Nadgrody, choc¢by nawet uczy-

nita potowe iego Panstwa. Nassir uklagkt poko-
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rnie mowiac; SpojTzyi mdy Krolu na tablice gry
moiey, s3 na niey 64. pola, iezeli chcesz mnie
faska iakowa obdarzy¢, rozkaz parobkom twoich
Skiad zbozowych, azeby na pierwsze pole potozy-
li 1, ziarno Pszenne, na drugie dwa, na trzecie A.
i tak daley na nastepuigce zawsze ieszcze raz tyle
iak na poprzednicze. Na to Krol madry rozgnie-
wany z tak dziecinney prozby Wynalazcy, nazwat
go glupcem , i zadal, azeby sobie co lepszego
wyprosil; lecz Nassir pozostal przy tym co raz wy-
moéwit, a Krél zezwolit z Niechecia i wydat
Rozkcz do wypetnienia iego Zyczenia. W krotce
iednak stanat Dozorca Magazynéw, i doniést
IKMci, Ze to iest szczegolny Obrachunek , ponie-
waz pomnazaigc zawsze na koniec nie wiedzie¢ co ro.
bi¢; ze dopiero do potowy przyszediszy znalazt liczbe
ziarkow pszennych, iuz tak znaczna, ze w calym
Panstwie ledwieby tyle znaleziono, azeby Bra-
manowi polowy tylko zaplaci¢ mozna. Podlug
Obrachunku uczynionego zdaie sie, ze na caley
ziemi od czasu stworzenia $wiata tyle nie bylo
Ziarn, poniewaz catkowita Ilo$¢ dokladnie obra-
ehowana wynosi i8/f 447744/ 073709 551615. i
gdyby kazde Miasto z liczby 16384 mialo 1024
Magazynéw, i w kazdym Magazynie bylo 174768
Garcy pszenicy, kazdy garniec rachuigc 52768,
Ziarn, wiec to wszystko nie uczynitoby wiccey
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iak dwusetny dopiero Czastke, W ten czas Nas-
sir musial stana¢ przed Krolem, Krol go uscisnat
i wzial go na zawsze da siebie iako przyjaciela
i brata. —

Od Perséw i Arabdw przeniosta $ie ta gra do
Kraiéw Zachodnich, szczegélnie do Wtoch, j
zdaie sie Ze owczasowe Krucjaty byly naywieksza
do tego pomoca. Tamci zoyvig ia podlug Autora
Cbardinga Szetreng t. i. Setne rnysji i troski; Ara-
by zowia Al Xadrez. Stowo za$ Szach zdaie sie
pochodzi¢ z perskiego iezyka, i znaczy tam Kro-
-

Gra w Szachy pomiedzy wszystkiemu grami
Rozszerzyla sie naywiecey , bo mozna granice tey
gry oznaczy¢ od Ochocka do Lissbony, a z Islan-
dyi biorac az do Mieszkan Negrow w Afryce j
teraz jeszcze nie za wiele, jezeli i daley brac¢bjf
@e chciato. —

Jest kilkoro gatunkow tey gry, 2 ktorych najF
pryncypalnieysze sa nastepujace: i) male albo
Stare Szachy, ktéra i6tu Kamieniami na tablicy
podfugowatey z 64. polami grywaig: 2) nowe
albo wielkie Szachy; ktéra we wsi StrepkeKurier-
ska gre nazywaig, i 24<ria Kamieniami, miedzy
ktéremi A. Kuryery znayduia sie, na tablicy z 96.
poi aklagjaigcey aie grywaja; 3) wioskie Szachy,
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ktora posta¢ swoig ma z Wiloch, i dotad u nas
grywana bywa. —

Jest powies¢ ze Don Juan d’Austria mial poj
dlug wynalazku Harsdorfera posadzke w iednym
pokoiu Sposobem Arcabnicy kaza¢ zrobié, i na

piey zywemi gral osobami.

Szachy oznaczaig to w malym co iest prawdzi-
wa Woyna; dwa mate drewniane hufce stoig tu
na przeciw sobie iedno na polu czarnym, drugie
na bialym w Szyku boiowym: Hetmani, Adiutanci,
Jazda i Piechota s3 na pogotowiu do zaczepienia,
i do wziecia w Niewole Kréla wzaiemnego; ten
za$ stoi tam w swoiey postaci drewnianey, tak
iak w rzeczywisto$ci czesto sie trafia, bez wig-
sney dzielnosci oczekuigc wszystko od Ministra
awego Woiennego albo rady woienney t. i. od
graigcego ktory kamieniom swoim daie ruch po-
Y%zebny. —

O Arcabnicy,

Tablica do Szachow iest iak rysunek tu przy-
dany okazuie zwyczajna Arcabnica skladaigca sia
z 64. pdl, to iest 33. bialych i tylez czarnych. —
Graiacy tak ig miedzy soba stawiaig, azeby kazdy
ff rogu prawey reki jpial biate pole. —



Azeby nadal mozna lepiey zrozumieé, i dla
okazania Pozycyi Kamieni, réwnie i posuniecia
jeb , oznaczemy tu pola Arcabnicy , tak azeby$my
mogli przy dalszey Nance wskazywaé pola spo-
sobem geograficznym podlug diugosci i szeror
kosci,

Gdy Arcabnica znayduie sie miedzy graigcemi,
po)a ida od iednego do drugiego w O$miu rze-
dach, ktére tu oznaczamy litterami a, b. ¢, d, e.
f g h. Lecz te same pola wyobrazaiag znowu in-
ne g. rzedow w poprzek miedzy graczami; te

oznaczamy S Obydwéch Stron liczbami i, 2. 3. 4,
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5. 6. j, 8 Tym wiec sposobem latwo kazde pole
Arcabnicy opisa¢ mozna ; Pole X. zowie sie wiec
d. 5*i gdyby tu stal Kamienn o ktérymby modwié
chciano, ze ma bydz Y. posuniety, trzeba wyrazio
d. 5. do f, 3. — Takie oznaczenie mozna na
brzegu Arcabnicy sobie pisa¢, —

O Wartos$ci i Direkcyi Kamieni.

Kazde z owych Woyak malych skiada sie 3
Jednego Kréla, iednego Hetmana, dwéch Lau-
fréw, dwéch Skaczow, dwoch Wiezy i Osm pro?
etych Zoierzy.

Krél iest nayznakomitszym Kamieniem, i dU
tego tez iest naywiekszym. Zamiar tey gry dazy
iedynie do tego, azeby go tym sposobem opasac,
izby sie poda¢ musial. Kroki iego s3 bardzo
powazne, poniewaz za kazdym razem nie moze
wiecey iak ieden Krok zrobi¢, lecz wolno my.
podlug upodobania na wszystkie czyni¢ Direkcye
na przod, w tyl, w bok, i wysungwszy sie z pola
swego w sasiedzkie. Tym samym sposobem woh
no mu kazdy Kamien nieprzyiacielski obok niego
pa polu znayduiacy sie we wszelkich Direkcyactt
zabra¢ , aby si® tylko przez to nie nadstawit ii}*

nemu nieprzyjacielskiemu. —
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Krolowa, Dama, lepiey i wlasciwiey Het
man (bo tym iest podlug przeznaczenia swego)
jest nayczytmieyszym i nayskutecznieyszym Kamie-
niem we grze. On idzie na przdd, w tyl, w bok
w poprzek iak Krdél, ale nie tylko poiedynczym
Krokiem, lecz przez tyle pola ile potrzeba, i ile
jest otwartych; w tych samych kierunkach bierze
Kamien Nieprzyiacielski w przypadku dla niego
dogodnym , kiedy mu sie nadstawi.

Obok powyzey wzmiankowanych Kamieni sto-
ia Laufry, ktérych wlasciwie nazwacby mozna
Adiutantéw; $miesznym iedngk sposobpm zowia
sie u Anglikow Vishops, a u Francuzéw wecal®
fous blazny, puisque (s3 to stovva dowcipne Au-
tora Mariniere) les premiers inrenteurs de cc jeii)
noni pas veulu., gue Les J~uf seloignassqnt de lq
principauie, ~— Moga vf caley grze dobre czyni¢
ustugi, sa wiec waznemi Officyerami. Ida tylkp
przeroznie lecz w kazdym kierunku , i tyle kro-
kow razem ile rzad ukosny iest otwarty. — W
tym samym kierunku biorg kazdy Kamien nieprzy”
iacieiski. Trzeba iednak dobrze pamietaé, ze
Laufer, ktédry na poczatku stal na bialym poluy,
zawsze na bialym; tak iak czarny na czarnym
polu pozostaie. —

Skacze (/]Jr ckevaliers’) pozna¢ mozna przy

grach zwyczajnych po ibach konskich , i srowia
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si¢ dla tego Skaczami, poniewaz przez drugich
przeskakiwa¢ moga, Oznaczaig oczewiscie Kawal-
lerya. Sa tak wazne iak Laufry: szczegdlnie s3
uzyteczni na poczatku gry, lecz nawet i na koncu
pozyteczni. Maiag w cale Szczegélny chod na
wszystkie kierunki: ho skakaia na trzecie pole
pobliskie koloru przeciwnego ] z bialego na czarne,
i naws; ak a nawet przez inne kamienie; tak na-
przyklad z pola b. i. na a, 31 albo z e 3. na
d- 2.

Wieze 3 wlasciwie slonie wcienqe z Wiezami
(les Tours, tbe Rooks, le Torri, i Rocchi) ktdre
w czterech rogach Arcabnicy stoig, uwazaig sie
po Hetmanach za iiaywaznieysze kamienie. Chod
ich iest prosto przez pola, ile s3 otwarte: w bok
w tyl, i na przod, i moga wszystko zabra¢, co
i;n sie napotka. —

Pros'ci zolnierze (Chiopy, les Pione, the Pawn§,
le Pedine) s3 do zaslonienia Woyny bardzo
wazne do zaczepki i odparcia Officyeréw pod
dobrag Dyrekcya gracza pozyteczni. Jezeli Chiop
* mieygca swego pierwszego przez cala Arcabnice
az do pierwszego rzedu pol nieprzyjacielskich
przebiie si¢ to icst od 2, do g. albo od 7. do 1
staie sie przez to Hetmanem ; iezeli zas iego Het-
man przez nieprzyiaciela ieszeze nie iest wziety,

wolno graczowi zrobi¢ z niego podlug upodoba’
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nia Officyera, wieze; Skacza albo Laufra, lezeli
mu ieden z tych brakuie. Jezeli niemasz takiego
przypadku , wiec chlop do poty prczno stoi, do
poki Officyer ktéry nie zginie, ktorego mieysce
zastapi. Chod chlopa iest tylko w prost na przod;
f domu to iest z pierwszego mieysca swego, moze
dwa kroki uczyni¢, wiec z rzedu 2 do 4+ a z
mieysca 7. do 5. Lecz zwazy¢ nalezy, ze taki Krdl
podwoyny nie iest wolny, gdyby przytym Chtopa
nieprzyjacielskiego oming¢ musial. Naprzykiad
gdyby chiop g 2- chcial sie posuna¢ do g, 4. a
w tym czasie stal Chlop nieprzyiacietski na polu
li. 4. albo t 4. zalezy wiec od Woli gracza prze-
ciwnego, Chlopa tak miiaigcego zabraé, i swego
yf polu g, 3. postawié. Bi¢ moze prosty Zotnierz
tylko przerdznie na przod; tak naprzyklad gdyby
sial w polu X. moze kazdy inny Kamien, stoigcy

na polu c. albo e, bi¢. —

O stawianiu Kamieni.

Jeden z graigcych stawia w rzedzie r. i 3,
b;ate, drugi za$ czarne Kamienie na 7. i g. Gdy
to obydwa gracze uskutecznili, wiec w 4ch rogach
Arcabnicy stoig 4, Wieze, obok tych 4. Skacze,
koto tych 4. Laufry, na Obydwodch polach d. 1,

j d obydwie Krélowe, a na c. 1, i 10 8. oby-



<twa Krole, Przed temiz Oftlcypfami stoig chio-
py, to iest w rzedzie poprzecznym 2. biate na 7.
czarne , i forihuig tym sposobem przedni;} straz.
Tym sposobem stoig Kamienie zawsze na pocza-
tku, Pamieta¢ tu ieszcze nalezy, ze obydwia
Krolowe zawsze na swych wilasnych kolorach sto-
ia , wiec biala na srzednim bialym polu* a cza-
rna na czarnym.

tJzywartie Kamieni*
O biciu, Zadawaniu Szachu, i Roszowaniu,

Kazdy gracz marszeruie swen{l}l\kamieniami raz
po raz na nieprzyiacietskie. Posuwai-3 sie na od-
wet, zawsze iednym kamieniem, i zwyczaynis
albo tez zawsze zaczyna sie od tego, ze sie Chto-
pa Krolewskiego na dwa Kroki t, i. od e. 2, az
do e. 4* albo od e. 7, do e. 5 posuwa; bo przez
te posuniecie otwiera sie zaraz droga dla Hetma-
na i Laufra. Wszystkie inne posuniecia nie s3
do ustanowienia} bo kazdy albo sie stosuie, gd»
potrzeba, do posuniecia Przeciwnika, albo tez
fprmuie sobie powoli plan, iakim sposobem Kré*

przeciwnego zlapa¢ moze. Tetl zostaie zawsza
gléwnym zamiarem gry; chcac go iednak tym
snactniey bez przeszkody uskuteczni¢, trzeba za-

wsze unika¢ straty swych wlasnych Kamieni, a su»
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rac sie przeciwnika ostabi¢, to iest zabiera¢ Ka«
mieni. Przy arcabach Kamien zabieraigcy przeska-
kuje zawsze tego ktorego zabiera, w Szachach iest
inna rzecz; bioracy (Kamien biigcy) stawia sie ni
hneyscu zabranego. Gdyby naprzyktad Kamien
nieprzyiacielski posuna! sie az na pole c. 3. moge
go, dla dania przyktadu, albo z Chlopem moirrt
znayduigcym sie w polu b. 2, albo z Skaczem W
polu b. 1. albo tez Laufrem bedacym w polu f.
i, wzig$é¢, 1 iedrtego z tych na to mieysce posta-
wi¢.  Gdy Krol przez ten sposob bedzie w Nie-
bezpieczenistwie bydz zabranym, wiec moéwi sie
Krdl iest w Szachu, zadaie mu sie Szach, co
Przeciwnik oznaymuie zawsze Stowem Szach!
Chcac wiec Krola w takim przypadku ratowac*

nastepuiace tylko przypadki bydz moga:

i. Krél sam bierze Kamien, ktéry mu Szach
zadawal. Co sie w ten czas tylko sta¢ moze;
gdy Kamien nieprzyiacielski nie bedzie zasto-
niety t. i. iezeli nie ma ktorego z tylu go
zastaniajacego, Naprzyklad Krol iest w polu
e. i. — Chlop nieprzyiacielski posuwa sie
az do d. a. i zadaie mu Szach; tego Kré~
zabra¢ nie moze, skoro inny Chtop nieprzy-
jacielski w polu c. 5, albo Hetman gdzie W
Otwartym rzedzie d. d. stoi i. t. d,



s. Kamienia Szach zadajacego bierze ladaiako
inny Kamien.

3. Stawia sie inny Kamienn miedzy nieprzyja-
cielskim a Krélem; co nie uchodzi, iezeli
chlop albo Skacz Szach zadaie.

4. Trzeba Krola z mieysca swego wysunad.

Jezeli zaden z tych sposobow wykonaé¢ nie
mozna, Kroi iest Matt, przeciwnik wygral, gra za$
iest skonczona. Krolowi  nieprzyjacielskiemu
mozna z kazdym Kamieniem Szach zadawa¢ tylko
itie z Krélem; bo przez to obydwa Kréle bylyby
Szach.

Zdarza sie czesto ze Krolowi naprzyklad w
polu e. i. na swoim Stanowisku bedacemu tak
zagrozono, ze w wielkim zostaie Niebezpieczen-
stwie; poniewaz Przeciwnik wszystkie swoie sily
na iego Stanowisko obrocil, i Plan iego do tego
dazy, Krola w tym mieysca Matt zrobié, albo go
tez tak $ciesni¢, ze przez to znaczne Kamienie
traci¢ trzeba, i Krél w krotce Matt sie ro.bi.
Gracz umieietny; ktéry plan przeciwnika tym
sposobem attakuigcego w cichosci przewiduie*
dopuszcza go az do naywyzszego Stopnia dosko-
natoéci, i w ten czas psuie rtiu caly plan, RoszU-
x3c, t. 1, przeskakuiac z Krélem; (rochen, saurer,
+ dltare) to iest, ze posuwa Wieze po prawey od

h. na f. j. i przeskakuje z Krélem do g, ,l. po I«
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wey Stronie posuwa WieZze od a. i, do d. 1,

i
stawia Krola pa pole ¢, 1. albo innemi slowami
mowige Krol skeczy 2, Kroki w prawo lub w
Jewo, a Wieza stawa przed nim, Gdy tym spo-
sobem stanowisko Krola raptem lest odmierions,
bardzo iest naturalnie, Ze i Przeciwnik pl'an swby
odmienié musi, Nie iest to iedno, na kidra stro-
_ng Krél ma przeskoczyc, bierze si¢ naycsgiciey
w te strone gdzie od napasdei nieprzyiaciela moze
bydz bezpieczaym, Zwyczaynie stawia sig za
trzema Chlopamy, ktdrych tym konicem na polach
. g h, w Rezerwie zatrzymuie sig. — Roszowa-
nie iednak w pewnych przypadkach nie iest do-
zwolone, iako to: !
a, Gdy Krdl mieysce swoie iuz wprzdd rae
odmienil. Z tey wicc prayczyny czyni sig co
mozna, azeby Krola na mieyscu swoim zatrzy-
mad dopoty iak bydZ moze.
b. Gdy wieZa, ktorg chee roszowaé, iuz wprzo-
dy raz byla posunigta. .
¢. Gdy mu Szach zadaia, nie powinien roszo-
wad, azeby wyszedl. —
d. Gdy sig przez pole posuwa gdzie iemu Szach
zadaig. Naprayklad Krél chee z pola e, v, do
g 1. musi konieczuie przes pole f. 1.5 iezeli
zatym w poln Y.‘ albo w rzedzie pol od R
ilo f, Hetman nieprayiacieski; albo Vieza
stoi,

www.rcin.org.pl



stoi, stowem, iezeli ktorykolwiek Kamien
nieprzyjacielski tak stoi, ze do pola f, i. ..
mierza, wiec Krol nie moze i$¢ przez niego
i na te Strone od roszowania wstrzymac sie
musi.

e. Gdy si¢ miedzy nim i wieza inny znayduitf

Kamien,

Prawa tey gry.

a. Kamien tkniety musi bydz grany, a Kamien
daley posuniety iest iuz grany.

b. Chiop posuwa sie dwa kroki z domu, lecz
nie moze tniia¢ Chlopa nieprzyiacielskiego,

c. Jezeli Krol tak iest sci$niety, ze zadnego
Kroku iuz czyni¢ nie moze, aby w S/ach
nie wpadl, i iezeli reszta iego Kamieni to&
samo juz daley posuwraé sie nie moze, w
ten czas nie iest Szachmatt, lecz Szacbpatr,
(Ecchec suffocfue Stale-maled) a gra sama
iest tylko przez pdt przegrana. W Anglii wy-
grywa nawet Kroi Szaebpatt bedacy. —

n. Jezeli Przeciwnik Krolowi Szach daie, to
iest zadaie, bez wymowienia, nie trzeba na
to uwazad, iezeli sie pozyteczaiey zdaie, pcki
sie tym nie o$wiadczy. —

e Jezeli Przeciwnik Krolowi zada Matt, bez

B
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wymovwiienia Szachmatt, albo raczey, gdy sam
o tym nic nie wie, wigc wzigwezy rzecz iak
sig nalezy, wygrat tylko gre przez polowe, —

f, Jezeli Kan‘&l przez Omylke #le zcstat po-
suniety, a przeciwnik postrzeze to dopiero,
gdy 1uz sam posuuyl, obydwa iuz na odwret

sunaé nie mogy, —

g Jezeli Kamien przez Omylkg daley niZ sig
nalezy, zosiat posuniety, zalezy iedynie od
Prreciwnika dozwoli¢, albe nie. —

Przyktady Praktyczne.

Wazystko coimy dotad przytoceyli byte nay-
potrzebnieysze z teoryi Szachdw. — Lecz win-
nismy Uczniom daé ieszcze Nauke prakiycena,
Supponuiqc wiee ze Uczenl zupslnie poznal ozna.
czenie Arcabnicy, ze sna Pozycya, Wartosd, Chod
i Uzywanie cokolwiek kamieai, w ten czas
uzytkiem dla niego bedzie nastgpuigce gry usku.
teczaid, praes kibre istotg Szachow lepiey i prak-
tycaniey pozna, ito co si¢ wyzey mowilo w pa-
migé sobie mocniey whiie, Zuak § obok liczby
oznacza, Ze rzez ciagnieuie Szach ies1 zadano, —

www.rcin.org.pl ,



pierwsza gra.

Liczba ciagnienia.
Kamien czarny ciggnie. — Przeciw temu bialy.

druga gra.
biate czarne.
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I it aa rlal ie).5 0

biale czarne

I — e2 — e 4 — e7 = a4
2 — f2 — [ 4 -~ eff — f 4
3 s — T3 3o BT A
4 = b1 — c4 LT
AN L N T Rl
6 — £3 — esff. — f7 — &b
7 — d1 — gif — eb — e3
S — g4 — [ 3§ — e5 — d6
g — da — d4 — 8 — g7
Jou = cilih—n sl — d6 — eyv
e | e R o
12 =~ &4 — @4 SSORL GRS S
13 — [ 5 — 58 - e7 — e8
M- =SBy 2500 55 5 £ 3 — tey
15 — roszowanie — d8 — e8
16 — b5 — g5 — e7 — ab
W — f1 — {6y =— g8 — fé
tS—E5"‘fb§: — eb — dgj
19N = Gl = .5l C T I [
20 — [ 6 — [ 48 — . d4 ~— ¢y
2t = b2 — b 4§ — ¢ 45 — ¢4
22 — [ 4 = cy4f w— cb = bbb
23 — c©3 — a4f — Mate.

"} Ten gatanek gry iest szczegolnie wygodny,
dia nauczenia co znaczy zadawaé Szach; co
81¢ tu 16 ruzy dricie 1ak, zs Przeciwnikowi
Czasu nie stanie przeciwoy sohie plan zro-
bi¢, lecz zawsze starad “sig wmusi, wnikad
Szachu, A

www.rcin.org.pl



21

biate czarne
i — ea — e4 — ey7 — *5
2 — f2 — ey — f — F 4
3 - RI — f3 — P7 -~ %6'
4 fi — cg4 - f7 6
5 f3 -- P5 - f6 — eg5
6 — di — h 5% — e8 — €7
7 hs — 5§ — 67 e 8
8 - fi5 - §5§ — e8 — €7
3 — h5 - «5§ — Matt.

Skoro Uczniowie powyzsze sposoby grania do-
kladnie grali, wiec reszte naucza sie przez czeste
éwiczenie sie. Radze iedna albo drugg gre chod
do potowy gra¢, ksiazke potym odlozyé, i sa-
mym dokonczy¢.

Pierwsze ciggnienia s3 zwyczaynie mniey in.
teressuigce. i malo w nich Odmian, iak powyz-
szo sposoby okazuig. — Pozniey rodza sie Pla-
ny u Przeciwnikédw, gra robi sie¢ coraz pomieszan-
sza, oczekiwanie nateza sie u graigcycb coraz
moc¢niey, z obydwdch stron staie sie pozycyacoraz
wiecey, decyduigca; w ow czas zalezy wszystko
od iednego pociagnienia, i z tego powodu rosnie
Uwaga coraz mocniey. Dla tych, ktérzy iuz co-
kolwiek nauczyli sie, umieszcze tu kilka podo-
bnych Wypadkoéw, po czesci dla Zabawy, pocze-

ci tez dla Uwagi. Kamienie stawiaig si¢ w takim
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porzadku, iak napisy, okazuig K. znaczy Krola
H. Hetmana W. Wieza L. Laufra S. Skacza
Mnieysze Littery i liczby oznaczaig iak iuz wia>
dowo, pola. Bialy ma zawsze pierwszenstwo.
Kie trzeba zaraz posuwanie nasladowad, lecz
mozna ie wprzddy zakryé, i samego sie radzie,
ktore posuniecie bytoby naylepsze; bo prawdziwe
iest ukontentowanie samemu na wtasciwe trafie
posuniecie* albo tez w przeciwnym razie popra*

wi¢ ie podiug ksigzki. —

Pierwsza gra,

Pozycya

biate czarne
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biate czarne
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*) Tu ataie sie Chtlop,
jpaneoi,

lubo pa prozno Het*
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Dwunasta gra,

Pozycya
biate czarne
. W a8 Wfg, Khv7 W b3 Wda,
S d4 s e6 Chiopy Se 3. L e 4, Chiopy
82-h 3. c4, d5. he.
1a8 — av§ h7 ~ gé6
2a7 — §7§ g6 — hs
3f4 — 4 iis — i*g}
4d4 — Fs§ e 3 f
5g2 — g3S lig — hs
e 6 — 1 48 Matu
Trzynasta gra.
Pozy cya
biate
K £2 He 3, Wfr. Kg8 Hd5 W e7
Wh 6. 8 h 4-Chlopy WFg 8a4- L cb.
b 5-g 3. Chiopy b 6, e 4. g &
*h6 — hs§ g 8- h8
2e5 — he6§ e 7 — hy
3f* — f 85 e 5— f8
4he6 — f8S d 6- g8
yhg4 — go68§ Matu
Czternasta
Pozy cya
biate
K h J. a 3. a1 Kb8 Hg3 Was
JS a 5, 8b3 d3.Wc8 Sd7 S fg4
Chlopy b 2. h 5. c2. Chlopy b 6. e 6, gs.
f 4 f3 h 4 —
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PiQ nasta gra.

Pozycya

biate czarne

* Jezeli zamiast 5go posuniecia e 2 do c 4,
posuwa sie¢, (Zamy isostanie‘zaraz Matt. Lecq
g a traci SYyoiej gabawe. —



Regutly grania

ag dla Uczacego sie mnieyszym pozytkiem, po-

niewaz nie ijest ieszcze w stanie poznac¢ sie na

nich; lecz po dluzszym c¢wiczeniu sie i doswiad'!
czeniu moga bydi do uzycia, bo dlaczegozby
doswiadczenie innych iedynie przy Szachach mia-
o bydz niepotrzebnym? Z tey wiec przyczyny

umieszczemy tu niktore:

j) Przy rozpoczeciu gry ie*t otwieranie sam.e
wielkiey Wagi, Zaczyna $i¢ bowiem Chlopem
przed Krolem, Hetmanem albo wcale przed
Laufrem stoigcym. Mnieysi Officyerowie, Ska-
cze i Laufry poatepuia w krotce potym dla
zastony. Kazda wiec zaczepka bez takowego
otwierania gry, iest naganng; bo iezeli sie
do tego uzyie Officyerdw , latwo przez Chlo-
pow odpedzeni bydz moga ; graiacy retyru-
igc sie pomaga przeciwnikowi do Awansowa-
nia. *Z tego samego powodu iest to gra¢ bez
uwagi, chcac gra¢ Officyerami w przdd , niz
sie Gemeyndw do tego uzyie. — W samym
poczatku trz.eba zamierza¢ do dobrege Otwo-
ru, dobrey zastony kamieni naprzod posunie-
tych, a razem na Zabespieczenie Krola. Z

tey to przyczyny iest z daniem niektorych po
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uczynionym nalezytym otworze roszowac;
iezeli sie Plan Przeciwnika wczesnie odkryie

ieat to sprawi| az nader dobrej. —

Juz w czasie rozpoczetego Otworu gry, ukla-
da sie powoli Pian, na ktoéry przy pozycyi
Kamieni ile moznosci uwaza¢ nalezy. Dal-
sze postepki Przeciwnika powoduig graiacego
raz po raz co raz daley za nim postepowac.
Trzeba to dobra stalo$cia wykona¢, i ni®
nalezy sie przez drobne poboczne pozytki w
tym da¢ zatrzymywac : bo przez to uwodzi¢
sie mozna do Krokéw pobocznych , ktore
zwyczaynie wiecey szkodza iak pemagaia. __
Jezeli Przeciwnik poznat Pian i uwodzi mnie
w nim, nie trzeba chcie¢ go powtodrzy¢, lecz
aalezy inny, iaki sie da wykona¢, ulozyé;
bo Tlan iuz raz poznany, iezeli go z upar-
toscia chcemy kontynuowa¢, pomaga wiecev
do przegraney iak do wygraney. — Pierwsza
wlasnoscia dobrego Planu iest, azeby goPrze <
ciwnik nie poznal, a druga azeby byl dobrze
obracbowany. —  Nayglownieysza sztuka
Szachéw zawiera w sobie dokladne obracjio-
wanie wszystkich do Planu nalezacych po-
ciaggnieé. Bo latwo iest swoie wlasne pocia-

gmeme wyrachowaé, le«z trzeba i te wykai-



kulowa¢, ktore przeciwnik uczyni¢ moze. Co
liie iest tatwo, a truclniey ieszcze tych sobie
wystawic , krére podlug naywiekszego podo-
bienstwa zrobi¢ moze. Sposoby ukrycia Pla-
nu swego wlasnego sa nastepuigce: a) zasa-
dzaiagc go na pomocy mniey waznieyszych
kamieni, i wylaczaiac z niego szczegdlnie
Hetmana i Wieze. — b) Po drugie: przez
stawianie Kamieni, ktore do rozpoczecia At-
taku S3 przeznaczone, za mniey znaczacemi
zostawuigc ich iakoby w niepamieci.— Skoro
wszystkie wypadki dobrze s3 rozwazone,
kazdy gracz przezorny wystawia chetnie may-
waznieysze swoie kamienie na niebezpieczen-
stwo, iezeli potrzeba wymaga i do wykonania
rianu lub zwodzenia Przeciwnika nalezy; a
nawet ryzykuie ie umyslnie, dla dania Nadziei
Przeciwnikowi do Wpygraney; potwierdzi go
w tey Nadziei az do ostatniego momentu,
i robi Przeciwnika Matt, w ten czas kiedy
on wygra¢ mniema. Od tego to zawist spo-
sob naystucznieySzego grania, — Bo nayzwy*
czayniey ukrywa sie zamyst do pdki bydz
moze ieszcze zniszczony, lecz gra¢ z ocze*
Wi%a forsa, gdy przypadku tego iuz nie

ma. v

3. Zada-
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3. Zadawad¢ Krolowi Szach bez sity, iest Zle
gra¢, iezeli przedsiewsieciem bylo zyskaé
przez to coz Szczegélnego, Jez li Przeciwnik
Kamienia Szach iemu zadawaigtego zaraz
na bdwrot bi¢ moze, przegrywa sie iedno
ciggnienie * a Przeciwnik ma prawo daley sie
posuwaé. Trzeba wiec dobrym przygotowa-
niem attakowa¢j do tego nalezy azeby Ofti-
cyerowie iuz po wiekszey czesci byli we grze
czynnemi, Jezeli sie Attak dobrza uda > nie
day sie przez zadna lakétke uwiesé, ktora
Przeciwnik ci nadstawi¢ moze, bo nie gra
dla .wygrania Kamieni* ale dla zrobienia Matt:
trzeba wiec raczey Kamienie nadstawia¢ , dla

otworil szancow. i—

4. Jezeli iest Kamien nieptzyiacielski do wzie-
cia, trzeba wprzéody rozuwazyé, Czyli go
mozna wzias¢ bez Szkodzenia Sobie, i daway
baczno$¢ czyli przeciwnik - traci go przez
Omylke, z przymasu albo tez Umyslnie.
Kréotko mowiac nie iest to Zawsze wygrad,
biorgc Kamieni, bo mozlia wzigé¢ Hetmana,
a przez to w Matt pas¢. Nie bierz natych-
miast Chtopa, ktory przed twoim Krolem sie
stawia, czesto cie lepiey zaslania niz wlasne
Chlopy , poniewaz nie moze bydz wzietym,

C



Jezeli iuz nie mozesz Kamienia iednego wy*
ratowad, etaray sie nadgrodzi¢ go sobie przez
ione pociagnienie, przez ktore Kamien Prze-
ciwnika wzigs¢ mozesz. Jezeli nieprzyiaciel-
skiego Kamienia roznemi sposobami wzigsc¢
mozesz, zwazay ktory bedzie naylepszym ; w
ogolnosci iest regula uzy¢ nayprzod Kamie*
nia nayliebszego, skoro go Przeciwnik na
-powrot wzig$¢ moze. Kamieni zas rowney
wartosci bez szczegdlnego Widoku ryzyko*!
wad, iest zupelnie przeciwko istocie Szachdéw;
lecz czesto ryzykuie sie Hetmana naprzeciw
chtopa, iezeli do Matt robienia przeszkadza ;
albo daie sie chetnie rowno za rowno, iezeli
kamienia nieprzyjacielskiego, bedacego w
Szczegolney Akcyi pozyska¢ mozna; bo Chtop
bedacy w Akcyi glowney, wiecey znaczy niz
Officyer naylepszy bezczynnie przypatruigcy
sie albo niedostatecznie zastaniaigcy. —

5, Nie zapomniy Kamienie twoie nalezycie za-
stoni¢. Jezeli na przeciw twemu zasloniete-
mu Kamieniowi, nieprzyiacielski dwodynasob
zastoniety stoi, trzeba zeby$ swego rownie
podwoynie lub wiecey zaslonil. JAepsze Ka-
mienie trzeba mnieyszemi zastonié¢, lecz nie

przeciwnie} bo ieleli Przeciwnik Kamien
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swoy mnley wazacy innym tego samego ga-
tunku zastoni, wiec nie mozesz Kamienia
swego lepszego uzy¢ do bicia, poniewaz on
bylby zabrany. Lecz mimo tego wszakze sig
zawsze Kamien przez zla zaslone traci, po-
niewaz uzytym bydz nie moze, gdy na Szyl-
wachu stoi, Chlop daleko naprzéd posunie-
ty, powinien bydZ dobrze poparty, bo raz ze
ma nauzieie zosta¢é Hetmanem , po drugie
ze bardzo czesto potrzebny do Matt ro-
bienia.

Przygotuy sie wczeénie do roszowania, lecz
nie day Przeciwnikowi poznaé, z ktorey Stro-
ny zamyslasz to uskutecznié; bo przez to
zrobisz go przy ulozeniu planu niepewnym, w
ktora strone sile swoig gtowna ma obrocié,
Doczekay wprzody takiego kierunku, a roszuy
W ten czas w Strone te, na ktéra Attak nie
iest wymierzony, i tym sposobem popsuiesa
mu cala rachube. — Jezeli twdy Przeciwnik
foazowal, wiec kaz Chiopom swoim na
Stronie naprzéd marszerowaé, i niemi dobrze
przez Officierédw popartem!* trzech Chiopdéw
meprzyiacielskich przed niemi stoigcych atta-
kowaé. Jest reguta, trzech Chlopéw przed
Krolem roszowanyrn nie zaciggaé, co zawsze

Ca



iest dobrze; bo czesto iest zacigganieiedynym
ratunkiem dla Kréla, a mimo tego wszakze
zastona Chlopéw bedzie mocniejsza , gdy ie-
d3n albo drugi Krok naprzdd uczyni.

. Nie trzeba Kamienie swoie nadto skupia¢,
poniewaz przez to poruszenie tamuie sie.
Kamienie mocno stoigce nie s3 lepsze, iakgdyby
byly straconej lecz czesto ieszcze Szkodliwe,
poniewaz w drodze zawadzaia, Staray sie
wiec przeciwnie Kamienie Przeciwnika sku-
pia¢, zazwyczay udaie si¢ to, gdy Officyerow
swoich zawczasu wygrywa, a potym przez
Chlopéw twoich odpartym, i przez twoie po-
suwanie sie na przod w kat czasnieyszy $ci$nio-
nym bedzie. Jezeli sie twoia gra niespo.
dzianie skupia, day lepiey Kamienie mniey
potrzebne w zamiane za inne. —

. Nie czyn zadne Poruszenie, nie wiedzac do-
ktadnie dla czego; nie wiedzac czyli porusze-
nie ostatnie Przeciwnika nie zostawi cie w
niebezpieczenstwie ] nie porachowawszy, czyli
przeciwnik twody riie moze przeciwne uczynic¢
poruszenie przynoszace dla ciebie Niebezpie-
czenstwo. Strzez sie¢ skakiwania Nieprzyja-

cielskiego , bo zazwyczay skutkuia dubeltowy



37

Szaeh Kroélowi i Hetmanowi albo razem i
dla Wiezy. Jezeli Skacz Nieprzyiacielski iest
w pobliskosci , nie wstrzymuy takowe Kamie-
nie Kardynalne Krélem jednego Koloru. Strzez
®ie azeby faden Chlop nieprzyiacielki dwdch
twoich OfScyeréw razem nie attakowat: strzez
sie dwodch, a wiecey ieszcze trzech Officye-
yow nieprzyiacielskich, ktdre do iednego miey-
$ca zamierzaig, zwlaszcza gdy obok Kréla
stoigj zaslonn te mieysce ile moznosci, albo
zawal im przeyscie przez umieszczenie miedzy
niemi chlopa, lub Oflicyera zastonietego. —
Kie dopuszczay azeby -Hetmann stal przed
Krélem; tatwo go straci¢ mozna, gdy wie-

za nieprzyjacielska tam stanie.

Wogolpos'ci trzeba dla gruntownego naucze-
nia sie Szachow nastepujaca regute nade-
wszystko uwazaé: trzeba sie przyzwyczai¢ za-
miar kazdego poruszenia w ogulnosci obra-
chowa¢, nie tykaiar: nawet Arcabnicy, i w
ten czas dopiero go uskutecznié, gdy sie
przekona, ze go znaleziono. Jezeli sie po
pierwszych poruszeniach postrzeze, ze sie
pszukano, wiec daie sie¢ Kamieniom znowu
ten sam Kierunek i probuie si¢ na nowo. Zo-

baczy¢ piozna w Xigzco pierwsze poruszenie.
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a reszte stara¢ sie trzeba odkryé.  Naytru-
dnieysze Poruszenia trzeba czesto powtarzac,

azeby sie z niemi poznaé, -

Kilka szczegolnych gatunkow
Szachmatt.

Pod takowym napisem uwazamy takowe po-
ruszenia delikatne, przez ktére Kamien bialy,
ktéry zwyczaynie tak co do gry iako tez pozycyi
gore nad przeciwnym bierze, obowiazek na aie.
bie bierze , pod niektoremi Warunki Matt zrobi¢
(iak naprzyklad azeby nie zwyczaynym Kamieniem
Matt zada¢, albo innego nie posunaé) bez kto*

jego Warunku on 6am gre przegraé zezwala.

biate czarne
jHifs — f4 e7 e 8
3e5 — f6 e 8 f 8
3d6 — d 8§ Matt.

Inna Odmiana.

jds — di 67 — .8
3e5 — de6 e8 — a8
5¢fs - i 5% Matt.



39

Dr hi — 1lie6 e5 — 5
2ai — gi 15 — e5
3gl 5 g5§ Matt.

Odmiana.
biale czarne
ihi — he e5 — d5
3ai — ¢l d5 — es5
3¢ci - & Matt.
5)ie5 — ei e8 - f8

2 €e1 _gl f8 — ea

3gi — g8& Matt.
Odmiana

ies5 — ei e8 — ds8
2ei — cl d8 — e8
3cl — ¢8§ Matt.

Te poruszenie iest miedzy ryszystkierpi nay-
prostsze , i zdarza sie nayczestszey. Trzeba ie
znad dla przyzwyczaienia sie w ijk naymnieyszycjj

poruszeniach , Vyieza Szachmatt zadac.

4)1d3 b3 e4 — dg
2 €5 i & dg — e4
5f5 f 48 Matt.



Inna Odmiana.

¢ef5 — hs ed — g4
2 e3 —T C2 {4 - e 4
3d3 - d 4§ Matt.
if6 1 g 75 e5 — e¢3
2d6 — by eb6 — .7
3d7 — be e 7 e 6
4 44 W c 4§ Matt.
Inna Odmiana.
biate czarne
iffi - d 7§ e5 — e6
* 47 — ¢ 5§ e 6 — e7§
3f4 — £ 78 p5 — d3§
4 £ 7 - d 7§ Matt.

Skazowka do drugiego poruszenia.
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Odmiana.

O oznagczopym Chippu.

Partya oznaczonego Chtopa (pion coisse) ro~
wie sie ta, w ktdérey biore na siebie obowiazek,

Pd samego poczatku gry Przeciwnika mega chio-

) Gdyby na pole c §. pociagnal, wiec granoby
* pola f 8 do e 6 i przez to bylby dwiema
poruszeniami predzey Matt.



pem oznaczonym Szachmatt zrobi¢ - Zwyczaynie
jest to Chlop Skacza od Krola.

Gry w tey partyi zawarte s3 dwojakiego ga-
tunku ; iedna w ktérey obowiazuie sie Chlopem
iprzez Przeciwnika samego oznaczonym, Szachmatt
zada¢, a druga, gdzie oprécz tego ieszcze inne
iWarunki zachodza, naprzyklad Chlopow Przeci-
wnika nie bra¢ i t. d, —

)

Sto)

*0



Chtopem Wiezy.

Chtopem Laufra.

43
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biate czarne

Odmiana.

O Gdyby byt grat a 8 bylby o iedae poiuszenie
predzey Matt aostat, —
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22) Bialy chce Chiopem swoim, ktdrego wszy-

scy Chlopy Przeciwnika mogliby zabraé¢ , bez

zoatawuigc im

i

wziecia zadnego z nich,

tylko sposob do grania w 14« “ Poruszeniach

Matt zrobi¢ *
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T ar o k

Dawniey grywano Tarok w sposobie pros'cieyszym
iak dzisiay, Tak naprzyklad nie bylo dawniey
Mowy o 7. Kroélach , Matadorach z dotu i Kawa-
leryi skizowaney. Ze za$ ten prosty sposdb Ta«
roka iuz nie iest w zwyczaiu ominiemy go, i
przystapiemy do Taroka, iak go teraz grywala. —

Dzisieyszy Tarok iest albo Tarok en trois albo

en deux,

Taroc en trois.

O Warto$ci i podzieleniu Kart, iako

tez o samey grze.

L. Tallia Kart Tarokowych sklada sie z 78.
Sztuk ; pomiedzy ktéremi 22. Taroki albo trumfy
A a
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sie znayduia. — Zaczynaig si¢ od XXI, Temi
to Tarokami zabieraig sie wszystkie inne Karty,—

a. Taroka trzeba doda¢, gdy Tarok, albo in-

ney Masci ktdrey w reku niemasz, zadaia. Kto
ma io Tarokéw w reku, rachuie sobie io, po-
inta za to, i tym sposobem roénie taz proporcja
z kazdym Tarokiem o 6. points wyzey. f3. Ta-
rokow znacza naprzyklad 25. points. — Dziewiec
Tarokow nie zglaszaig sie, albo nie znacza zaden
point.

3. Miedzy temi Tarokami trzeba szczegolnie

uwaza¢ na XXI. Pagata, i Sky(Scus albo Excuse),

a. XXI. ijest naywyzszy Tarok, a zatym nay-
wyzszy trumf, nie moze wiec przez zadna
inng Karte bydz przebitym. Jest Krélem i
rachuie 5. points.

b. Pagat, oznaczony Numerem [ jest Karta,
na ktora naywiecey  graig. Nalezy do liczby
Krolow i rachuie. 5« points, znaczy iednak
szczegolnie, skoro we Szrodku bedzie zabra.
nym , albo przegranym, 10. a iezeli na sa-
mym koncu albo ultimo zabranym albo prze-
granym bedzie, 20 point od kazdego. Pagat
biile wprawdzie iako Tarok kazdey Masci
Karty, iest iednak, znaczonym bedac Num-
merem lym naymnieyszy Tarok, i moze bydi

przez kazdy inny Tarok bydz przebitym.



e, Sky (Scus) iest ostatni albo 22go Tarok. Na
pim niemasz Nummeru tak iak na innych
XXI. Tarokach, poniewaz iest takiego rodza-
iu, iz zadng z innych Kart zabi¢, a zatym
zaden Sztych zrobié¢ nie moze. Z tym wszy-
stkim iest naypozytecznieysza Karta, ktéra
mie¢ mozna ; poniewaz od bardzo wielkich
Partii zasiania, iak sie to nizey okaze. Sky
iest oraz Krolem i rachuie sie 5, points, —

d. Sky nie moze wtlascicielowi nigdy zginac;
poniewaz w ogolnos'ci przez zadng Karte nie
moze bydz bitym. Witasciciel kladzie go przy
kazdey karcie podlug upodobania swego, na
bok, to ieat skyzuie sie (umyka). Lecz Skyzo-
wanie sie powinno przed 3ma ostatnemi Kar-
tami nastapi¢, inaczey Sky jest przegrany, \
nalezytemu, ktory Sztych zrobit.

e, XXI. Pagat i Sky sa Matadorami, Chcac
Matadora ktérego zada¢f trzeba zeby wszy-
stkie trzy bylty w kupie, i rachuia aie iako
takie io. points. Chcac wiecey Matadorow
rachowad¢, trzeba zeby Taroki w porzadku
naturalnym od XXI. szly, a w ten czas ra-
chuie sie kazdy Tarok po sobie idacy 5. po-
ints. — Jezeli ia naprzyklad chce sie zgto-
si¢ pieciu Matadorami, trzeba mie mie¢, Skya,
Fagata , XXI. XX. i XIX, — Pierwsze trzy



Matadory znacza 10, czwarty iako XX znaczy
toz sama 5; to uczyniloby 20. points. Tym
sposobem bydZ moze, ze moge mie¢ 22, Ma-
tadorédw. Czasem iest zwyczay Matadorami
od dolu zacza¢. A w ten czas znacza Sky,
Pagat i Tarok II 3. Matadory, a reszta na-
stfpuie w porzadku przewrotnym,

4. Odrachowawszy z 78 Kart, ktore taillg
tarokowa skladaig 22. Tarakow albo trumféw, po-
zostala wiec ieszcze 5(1, Kart. Wiec iest vr
kazdym Kolorze 145 ktére w nastepujacym ida
porzadku :

a. w czarnym t. i. w Tik i trefl.
Krol, Dama, Kawall (Kon Caval) Walet,
Dziesiatka, Dziewiatka & 7* 5*4- 3. 2, i 1.
albo Ass,

b, w czerwonym t. i w Ker i Karo.
Krol, Dama, Kawall (Kon Caval) Ass albo
Ponta 2. 3. 4. 5» 6. 7, g. 9 i 10. a wiec w
porzadku przewrotnym, tak ze w Czarnym
Kolorze Ass, w czerwonym zas dziesigtka
naymnieysza iest Karta. Cztery figury po-
zostala sobie w obydwdch Kolorach réwne.
5. Krél rachuie 5, Dama 4, Kawall 3, Walet

zas 2. points.

6. Reszta Kart, do ktorych i Taroki wyiqw-
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szy ostatnie Matadory naleza, rachuie trzy vr
kupie iedne tylko point,

7. Wszystkie Karty, ktore ani do Tarokow,
ani do figur naleza, zowia sie Ladons,

8. Krol, Dama, Kawall i Walet iedney Masci
zowig sie cala Kawallerya; trzy Figury iedney
Masci potowa Kawalleryi. Cala Kawallerya zna-
czy 10. polowa y. point6.

9. Sky pomnaza dwoynasob Rachube points,
Jezeli naprzykltad kto ma cala Kawallerya i przy-
tym ma Sky w reku, wiec oglasza, iz ma calg
Skizowanag Kawallerya w reku, i rachuie za to
20. points. Polowa Skizowaney Kawalleryi rachuie
gig tylko 10. points.

10. W Taroku s3 7, Krole, t, i. Ski, XXIszy,
Pagat, Ker-Karo-Pik i Treflowy Krol. Ostatnie
cztery zowig sie naturalne albo Masciowe Krole.
Trzy Krole racliuia sie vy, points, a kazdy Krél
wiecey nad trzema rachuie sie 5% points, tak za
wszystkie 7. Kréle czynig 25. points. Trzy Ma-
tadory racliuig iaka takie 10. a iako 5, Krole ie«
Bzcze pie¢, wiec 15. points.

11. Siadaigcy do gry ciagna Karty o mieysce
Na iednym mieyscu klada sie dwa Taroki, a na
dwocli innych Masciowe Karty. Ten ktéry Ta-,
loka wyciagnie, rozdaie nayprzod Karty do pra-

Tvey reki, i powinien zawsze 5, Kart do razu dtp.
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wae, tak ze pie¢ razy w kolo rezdawaigcemu
pozostana sie trzy Karty. —

13. Skoro wiec 78 Kart iest rozdanych , kazdy
uktada sobie Karty swoie podlug Tarokdéw i
Madci, j dobrze iest Mascie tak iak podilug swego
znaczenia ida, urownad, azeby sie przy dodawa-
niu nie omylié.

15, Rozdawaigcy Karty, kladzie owe trzy po-
zostajace Karty przed soba, tak zeby kazdy zgra-
igcych miat 25. Kart w reku. Zowie sie to Ska-

ta ktas¢- Przy czym uwazaé nalezy:

a. Nie wolno ani Taroka ani Kréla klas'¢ do
Skata albo Ecart, oprécz tego zas kazda

inng Karte.

b Kto przytym ma Pagata i dwa Taroki moze
go do Skata klas¢. Te dwa Taroki moga
bydz nawet Ski i XXIszy. Lecz nie powinien
ani iednego Taroka iuz w reku mie¢. Przez
to ma ten Awantaz, ze Pagata nie tylko w
Kartach rachuie, lecz ze od kazdego dostaie
iq. points nadgrodzonycb , tak iak gdyby go
byt zrobit,

C Gdy kto przy kladzeniu Skata omyli sie t. i,
gdy wiecey albo mniey iak trzy Karty odlozy,
gra idzie wprawdzie ; Jecz kladacy Skata nie

powinien naymnieyeza rzecz w caley grz*
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ani zglasza¢, ani rachowa¢.  Gra przytym
role niemg. —

14. Gdy przez rozdaiacego Karty Skat bedzie
ulozony, powinien nayprzod oswiadczyé, czyli ma
co rac¢liowaé. Mowi naprzyklad: maro 10. Taro-
kow A Kréle i poiowe Kawalleryi skizowaney.
Po nim nastepuia dwa inni gracze pp prawey sie-
dzacy, 7 tego przykladu danego dla okazania
sposobu zgloszenia bonttréw iest widocznie;

a, ze zglaszanie Tarokow, nigdy nie wolno

moéwié, czy przy nich iest .Pagat lub nie 1).

b. Zze przy zglaszaniu Krolow i Kawalleryi ni-
gdy sie nie mowi, iakie s3 Krole, i w iajiiey

Masci iest Kawallerya.

jy. Pagat iest, poniewaz naywiecey liczy,* nay-
glownieysza Karta , na ktora sie grywa. Z tey
przyczyny zaczyna zwyczaynie pierwszy albo ten,
ktory rozdaigcemu Karty po prawey stronie siedzi,
Faroka zadawa¢. To zas dopoty powtorzene by-
wa przez dwocb drugich Pagata nie maigcycb, az
on nie padnie. Przy takowey grze na Pagata gra-
nia zwazy¢ nalezy to co nastepuie®

*) iest czasem zwyczaiem, ze gracze miedzy soba
uloza, przy jo. l'arokach Pagata rachowfé.—*



a, Gdy ktory z graigcych zgtosit Taroki t. i.
gdy ina io. albo wiecey Tarokow, nie dobrze
azeby ten, ktory Pagata nie ma, zaraz grat
na niego, maigc 6, I wigecey Tarokow, ponie-
waz latwo ultimowany bydZz moze , skoro go
ten ma w reku, przez ktérego io. albo wie-
cey Tarokow bylo zgloszono. Jezeli zas zada-
iagcy ma nizey 6. Tarokow, a nie wiecey iak
io. zgloszono, byloby wiec zagadliwie gra¢
na niego, poniewaz latwo przez tego, ktory

go ma, zrobionym by¢ moze, —

b. Gdy zadne Taroki nie s3a zgloszone, ten
ktory Pagata nie ma, zadaie nayprzod wyso-r
ki Tarok, skoro tylko 7 lub mniey ma Ta-
rokow. Zadaie za$ bardzo niski Tarek, gdy
ma § lub 9.'— Drugi Wspolgracz nie ma-
jacy Pagata, wie natychmiast iak sie urza-
dzi¢, czyli Pagata zada¢ mozna lub nie, i

tym sposobem urzadza gre swoia,

e, Gdy Pagata wydobyto, ten ktéry go przegrat
musi kazdemu 10. poinrs zaptacié¢, a iezeli
go ultimo to iest przy ostatniey Karcie przer
grywa , musi 20. points placi¢, Nawzaiem
odbiera tyle od kazdego graeza, gdy Pagata

przebiie i ultimo zrobi.
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d. Gdy Pngat musral pas$¢; dostaie go ten z
dwodch drugich graigcych, ktéry naymniey
honorow rachowat. —

e. Widzac za$, ze Pagata wyciagna¢ nie mozna,
poniewaz Wiasciciel onego nadto ma w reku
Tarokéw, trzeba wiec tey Masci zadawad, w
ktérey naywiecey i naywaznieyszychKartmam
w reku. To sie nazywa biczem, Wilasciciel
Pagata zostaie przez to przymuszonym Mas'¢
zadana w krotce Tarokiem przybi¢, i doznaie
przeszkody, ze Pagata ultimo zrobi¢ nie moze.
16. Gdy Pagat zrobiony lub przegrany,

cznos¢ graigcych bierze swdy cel na Krole. Sta-
raniem iest kazdego ile moznosci przylozy¢ sie,
azeby byli przegrane , albo tez wydobyte, azeby
Zaden ultimo nie byt zrobiony. Tu zwazy¢ ma*
Jezy :

a. Widzac ze kto$ zamierza sie Krola ktdrego
ultimo zrobié, a ma ieszcze Tarokéw w reku,
trzeba sie staraé, azeby te wprzod byly wydo-
byte, poniewaz przez to forse gry traci, —
Jezeli niema t»go przypadku, trzeba w Masci
iedney gra¢ dopoty, dopoki potrzeba nie wy*
maga Krola przybra¢. —

b. Podlug reguly trzeba zawsze wprzody na
Krole obudwoch Przeciwnikéw graé, nim SJj°
wilasnych wygra, —i

ba-
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C Trzeb® w ogolnosci * bicza twego nsyrrie-
kszego zadad.

d. Skoro ia z Masci zadaie, w ktorey drugi
ma renons, trzeci za$ Kréla, nie powinienem
w niey daley gra¢; poniewaz pomocnika me-
go w Tarokach ostabi¢ moge, lecz Krdla
przegranym nie zdolam zrobic.

e. Krole nie przegrane i niezrobione, iako tez
Pagat zostaui na Stole otwarto; kazdy kfa-
dzie przed soba, to co mu si¢ dostalo. Gra
gdy ukonczona, kazdy rachuie to co przed

pim lezy naprzykiad :

A, ma przed soba lezacego Pagata i Krola,
J3. dwoch Kréléw, C. zas iednego Krola, wiec
A. rachuie 15 B. 10. C. za$ 5 points. — A.
odbiera od B. 5. od C. 10. B. za$ odbiera od G,
5. points.

vj. Skoro Pagat i Kréle sa zrobione albo wy-
dobyte, iuz reszta gry nie iest interessuigca. Kaz-
dego iest w oyt czas Staraniem tyle Sztychow
i Figur od drugiego dosta¢ i przybi¢, ile sie tylko
da zrobi¢. —»

ty. Gdy cala gra iest ukonczona,kazdyrachuie
point* swpie w Sztychach. Jak sie to dzieie iuz

sio wyzey namienito. Tu za$ trzeba ieszcze zwa-

e
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a. Wazystkie pointa, kthre mogq bydZ racha-
wane, t. i. wszystkie Krole, Damy, Kawally,
Walety, Taroki i Ladory wynoszg 73, po-
ints,

b. Skoro wigc kazdy z graiacych z Kart swoich
206. points rachuie, wiec zaden, iak’aig mo.
wi, w Kartach ani wygrat ani preegrat; Tyle
za$ ile ma nizey 26, points, musi drugim
]:;]acié. —

¢. Do kazdego Krbla i do kazdey Figury ®zeba
przy rachowaniu dwa Taroki albo Ladony
dodaé, co znaczy 5, i tak sie te£ # innemj
ma Figurami, —

d. Maigc tyle Figur, iz do kazdey 2, Tarokdw
alboc Ladondéw dodaé nie moZna, rrzeba
wiec :
aa, iezeli dwa wazqce Kanty Ladonami g

obradzone od tych 1, a

bb. ieZeli wszystkie trey Karty sa Krole albo
Figury, od nich 2. points odliczyé, =

Naprzykiad, Dama Walet, i Ladon ieden nie
rachuig 6, ale 5, tylko pointe, Krdl, Dama, i
Kawall ieden nie rachuia 12, lecs 10, tylko po-
inta, —

Po tym wyobrazeniu gry Taroka pozestaig
ieszcae,

www.rcin.org.pl



i4
Niektore reguty gtéwne i Skazowki dla

graiacych,

1. "Pierwsza regula iest, Taroki dokladnie, a
ile bydZ moze i Mascie przerachowa¢. Szczegol-
nie za$ uwazac¢ nalezy, czyli Karty, w reku po*
zostaigce, s3 naywyzsze i biiace, Bez tey uwagi
nie mozna w tey grze zrecznie sobie postepowac.

2. Gdy rozdaiacy Karty , omyli sie, po nim
idacy dawaé musi; poniewaz kladzenie Szkata
iest istotnym Awantazem, ktory przez Omytke
awoia traci¢ musi. —

3. Gdy rozdaiacy Karty omyli sie przy kladze-
niu Szkata, nie wolno mu, iak sie iuz wyzey nai
mienito, ani go rachowa¢, anL go zglosi¢. — Je-
zeli omytke swoia przed zadaniem ieszcze spo-
strzeze, moze ia poprawi¢; iezeli za$ pierwsza
zadana Karta iuz na stole lezy, iuz nie wolno.

4. Jezeli rozdaigcy Karty w Szkacie umiescili
Krola albo Matadora iakiego , nie wolno mu
rachowaé¢ go na kare. Kto cala albo potowe
Kawalleryi zgtosi, nie powinien zadney Karty z
niey do Szkata wlozyé. Jezeli sie to w czasie
gry albo po grze postrzeze, zgloszenie uczynione

musi bydz cofnione. —

Do Masci zadaney, kazdy dodawac¢ musi,

a kto tey Masci nie ma powinien ig tarokowac



t. i, Tarokiem odbi¢. Rownie do Taroku T.irok
dodany bydZz musi. Kto w tvm zbladli, iest
obowigzanym, wszelkie z tad wyniklte Sskody
nadgrodzi¢. —

6. Sky iest iedyna Karta, ktéra, iak sic iuz
wyzey namieniio, uzy¢ mozna , gdzie i do czego
die graigceiriu podoba.  Uczyni to naprzykfad,
gdy ma Figury nie obsadzone. Zada sie na przy-
ktad Krol, a wlasciciel Skia ma w tey Masci
Dame i Krdla tylko, wiec na Kroéla zadanego
Skizowad sie bedzife, azeby nie mial potrzeby
Kawata dodaé. —

7. Skia kladzie Wtasciciel do innych Szty-
chow, i daie za niego Ladona temu, ktéry Sztych
zrobit,

8. Kto ma Pagata w reku, lecz tak mato Ta-
rokow, ze go ratowad nie moze, dobrze zrobi,
gdy go za pierwszym razem iak Tarok zadano,
doda. Musi to dla tego uczynié, azeby Taroki
we grze ieszcze pozostaly, i ultimowanie Kroéla
bylo przeszkodzone, —

9. Jezeli za$ ten, ktory Pagata przegra¢ musi*
sam ieszcze wiecey ma Krolow figurowych w re-
ku, 1 sam Szkata nie klad}; powinien sie az do
ostatniego Momentu z Pagatem trzymadé, albo iak

6ie zwykto mowi¢, Tarokom wolne wyiscie do-



pusci¢, dla zapobiezenia przegraney reszty Krolow
swoich.

10. Kto Tagata ma w reku, iego ratowac
chce, i to moze ymiu albo 8miu T arokami uczy-
ni¢, powinien bicza swego zagraé. Obowiaz-
kiem iest oraz iego pilnie uwazaé, ktdéry z iego
Przeciwnikéw maly Tarok zadal, Na tego ktéry
ich ma naywiecey, powinien rzut oka mie¢, aby
go przez iaka Mas¢ do tarokowania powodowal. —

n. Kto ma pot Kawalleryi przez Krola, musi,
chcac Krola wyciagnaé i Forsy w Kolorze za-

trzyma¢, natychmiast figure zadad,

12. Co do subtelnodci zachodzacych we grze
Taroka , nie mozna dokladnych zupelnie ustano-
wié¢ regul. Kazda bowiem gra ma swoie szczo-
golne polozenie} do tey powinien sie kazdy do-

bry gracz stosowad, —

13, Jezeli Tarok z Sztychem wolno sie gra,
ten ktory ani iednego Sztychu nie zrobit, odbie-
ra od kazdego z innych dwoch graczéw po 2fi.

points. —

i/|, Czasem grywa sie tez 'larok (z pully i}
(pot) kazdy rozdaigey Karty kiadzie Stawke urno-
wiong. Kto Pagata z nltimuie, bierze wszystko
co w pulli stoi, powinien iednak rownie tyle
dostawi¢, gdy go ultimo przegra, Kto Krola zulty-
muiff,
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mnie, bierze potowe pulli, i musi potowe dosta*

wi¢, gdy go ultimo przegra.

O Taroku we dwodch (en deux).

Tarok en deux grywa sie przez dwie Osoby,
Kazda z nieb z deymuie Karte, ten ktory ma
naywyzszg daie naprzod Karty, albo kiadzie
Szkata.

Rozdajacy daie po 5. Kart, przeciwnikowi
swemu 25. sobie za$ 28- Kart; reszta ny. Kart
kladzie si¢ na bok, i nie rachuie sie do gry. Roz-
daigcy kladzie te 3. sobie wiecey dane Karty, do
Szkata, —

Zgloszenie honoréw i sposob grania iest rownie
tak iak wTaroku en trois; istotng iednak roznies
W kierunku gry iest Okoliczno$¢ ta, ze 25. Kart
pozostaie, o ktorych wiedzieé nie mozna, iakie
one s3. —

Glowna regula przy Taroku en deux iest ta,
gre tym sposobem kierowaé , azeby przeciwnik,
zadal mi kazda z Masci, dla tego abvm wszy
+ tkie ligury moie mdgt dla siebie dostaé.

Jezeli nie mam zamiaru Pagata przeciwnika
mego wydoby¢, albo tez wlasnego ratowad, trze-
ba z tey Masci zada¢, w ktérey figury nie mam.

B
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Przy rachowaniu Sztychow mie Liory sig iak
w Taroku en trois po uzy, lecz zawsze po dwa
tylko Karty.

Pagat rachuie we Srzodku 15, ultimo 25. Krél
we Srzodku 10, ultimo 15, points.

Tarok en deux grywa sie iak Piket partyami
az do 100. points; i przytym rachuig sig points,
Lecz nie mozna iak w DPikiecie przepowiedzied
wygrana, lecz gre wzeba dokonczyé, Kio na
Koficu naywigcey points ma, nie tylko partya wy-
gral, leca ieszcze tyle points ile ma nad wygrana.
Krio nie ma 50, points, przegral partya dubel,

Naprzyklad partya idzie o dwa Ziote, kazdy
28$ point po 2. grosze. Gdybym wiec, grawszy
1. 2. albo wiecey razy 120. poins byl wygral, a
przeciwnik méy go; mialbym zatym 1. partyy i
8o. points, a przez to 2 zL. albo Go groszdw,
Co sig tym sposobem oznacza :

o —

JeZeli moy Przeciwnik nie ma 6o ; wygrywam
partyy double, wiec 2 glole 1 nagnaczam zamiasg
— dwoyka 2. —

VWygrane points pisza sig przez os$wiadczenie
honoréw i przez to co sie w karcie wygrywa,
przed kazdym siedaacym przy grze,

www.rcin.org.pl
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Taroklomber (Taroc 1'Hombre).

Maiacy wiadowo$é o zwyczaynym powyzey opi-
sanym Taroku, tatwo mu bedzie nabydZz oney
o Taroklombrze. Istotna rdznica miedzy obydwo-
ma grami jest w ogolnosci nastepuigca. W Ta-
roku zwyczaynym poznaie sie nieprzyjaciela po-
wszechnego dopiero w czasie gry samey, i walczy
sie przeciwko Wtlascicielowi T'agata albo Krdla
jakowego, ktory ultimowany bydz moze> z 13-
cznemi silami ; graiacy laczy sie wiec to prze-
ciwko temu to przeciwko owemu , zaczyni nie-
przyiaciel powszechny iest w tey samey grze
odmiennym, — Idzie tu iednak zawsze o Inte-
ress prywatny kazdego, przeciwko wspdlnym
nieprzyiacielem zlaczonego gracza, ktéry, iak
podilug natury rzeczy samo sie rozumie, Interesso-
wi dobra powszechnego, nie ulega. Tym to spo-
eobetn gra ta iest Obrazem Waznieyszyeh gry
Polityki Rzadow,

Przy Taroklombrze zardz na poczatku gry
oswiadcza sie ieden z graigcych bydi nieprzyja-
cielem wspdlnym wszystkich innych, i uicmasz t»

B a



prywatnego Interessu, przez ktoryby ieden z przy-
mierzonych mogt bydZz od natarczywego naciera-
nia na wspdlnego nieprzyjaciela wstrzymanym.
Poniewaz ten Ostatni powinien naymniey 40. po-
ints zrobi¢, chcac zostaé Zwyciezca, 3g. pointa
czynig gre stoiaca , a przez mnieysza liczbe iest
wcale przegrana. Powszechnym bydz nieprzyia-
cielem czyni sie zgloszeniem, ze sie chce grac
Solo, a Uno, a Due, albo a Tre. Przy pie-
rwszym sposobie grywa sie bez zamienienia Karty
od wspolgraczéw, przy innych za$ zamienia aie
iedna, dwie albo trzy Karty. Solo ma pierwszen-
stwo przed a Uno, to za$ przed a Due i. t. d,
Za kazdy nadliczbowy point placi sie 1. 2. 3. 6,
podiug tego czyli a Tre, a Due, a Uno lub Solo
iest grano, a oprocz tego placi sie ieazcze dzie-
sieciorako za kazdy sposob lub gatunek grania,
a Setno wylicza sie Zwyciezcy za Tout, — Co
sie za$ tyczy tego, ktdéry Karty Szkata dostaie, gra
odbywa sie dwoiakim sposobem. — W iednym
sposobie dostang sie temu, ktéry Karty rozdaie, a
w drugim temu , ktory sie graczem bydz o$wiad-
cza. — Z powodu wielu zdarzy¢ sie mogacych
Kombinacyow gra tego gatunku iest nayzaba-
wnieysza, iak sie z nastepuigcego roztrzasnieuia

dokladnego okaze. —-



X. Taroklomber grywa 6ie z zwyczaynemi
Kartami do Taroka uzytemi w liczbie 78. sztuk,
z ktérych Taroki nayprzdd uwaza¢ nalezy. Ida
wszystkie porzadkiem 3z do XXI. i oznaczaig
niby Trumfy, ktéremi wszystkie inne Karty i

Mascie moga bydz odbite, —

Taroki musza albo podda¢ sie albo wyis¢
skoro sie z nich zadaie,' albo tez takiey Masci
ktorey doda¢ nie mozna; wyiawszy Skia, ktory
az do ostatniego Sztychu w reku pozostaie sie.—

XXI. iest pomiedzy wszystkiemi naywyzszy
Tarok i liczy 5. points.

Pagat Numerem I. oznaczony odbiia tez wszy.
stkie inne Mascie, moze iednak przez kazdy inny

Tarok by¢ odbitym, i znaczy réwnie 5, points, —

Do tych 2t. Tarokéw liczy sie oraz wzmian-
kowany Ski (Scus) wyobrazaigcy Arlikina. Chcac
go zrecznie i z pozytkiem uzy¢, trzeba nie mato
dotozy¢ bacznosci, i sprowadza Wtlascicielowi
swemu 1, honor J. Markéw waituiacy, p/zy ra-

chowaniu.

Oprocz tego s3 ieszcze s5fi. Kart, z ktorych
na kazda Masé po 14. wypada. Figury ktérych



w kazdym kolorze iest 4. nastepuja w porzadku i
Kroél, Dama, Caval (Kawall) Walet. —

Krol biie Dame, ta Kawalla albo Jezdzca, ten
za$ Waleta albo Niznika, ten biie Assa yr Masci

czerwoney i dziesiatke w czarney.

Krdl racbuie 5. Dama A Kawall 5. a Walet a
points.

Po niemi ida prézne Karty, ktére poiedynczo
zaden point nie czynia, lecz trzy w kupie iedna

Marke znacza, -

Przy odbiianiu maig podwdyny porzadek. -*
W Masci czerwoney odbita Ponta albo Ass Dwoy-
ke, ta za$ ,Troyke, ta znowu Czworke a ta Pigtke
i. t. d. w czarney za$ Dziesigtka Dziewiatke, ta
Osmke, a ta znowu Siodmke i. t. d,

Zwyczay teraznieyszego grania iest chtfoiaki,
jeden sposdb iest dawnieyszy, drugi nowszy, co
przy rozdaniu Kart, przy prawie do kladzienia
Szkata lub wyrzucania, i ustanowieniu gra zng-

esne Odmiany sprawuie,

A. podiug starego Sposobu,

Ktory iest oraz naytrudnisyszy, daie rozdawa.

jncy Karty wspolgraigcym (trzech moga tylko grad
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razem, bo Jezeli czterech do iedney chca naleze¢
Partyi, wiec ieden musi bydz Krolem) i sobie sa-
memu po 5. Kart, razem ma oraz prawo kfasé
Szkata, To iest odklada trzy Karty, poniewaz ie

na koncu iako Superate nad 25, dostal. —

Przytym zwazy¢ nalezy nastepuiace reguly?

1. XXI. Pagat i Ski nie moga nigdy bydZ na
bok odlozone, albo odrzucone, réwnie tez ani
Krol, ani inny Tarok. Wreszcie wolno odrzuci¢
Dame, lezdzca, Waleta i prozne Karty. To
wszystko stosowac sie powinno do potozenia Kart
w reku sie znayduiacych i do podobienstwa czyli
samemu czyli tez wspolgraczowi ktéremu grac¢
Wypada. Trzeba iednak nadewszystko iezeli bydz
moze i jezeli iest z pozytkiem, z iedney Masci
odrzuci¢ sie , dla tego azeby grajacemu Karty
tey Masci odbi¢, i figury w niey wychodzace wy-
gra¢ mozna, albo tez Pagata, maigc go, i gdyby
przez réownowazng Karte nie byt obsadzony, do't

godnie do domu sprowadzi¢.

2. Jezeli za$ przy maley liczbie Tarokéw znay*
da sie wiele figur, ultozy¢ ie trzeba, ktére dq

Szkatu dosta¢ sie moga.

3. Polozenie czyli ukladanie Szkatu iest za-
JYSze z wielkim pozytkiem, badz zeby uktadajacy



go S3m, badz zeby inny z lego wspolgraczow

grab —
4. Scisle wzigwszy test cztery Stopnie grania
iako to: u Tri, a Duo, a Uno, Solo.

a. a Tri, albo tez a trio nie grywa sie, i Kar-
ty rozdaia sie na nowo, iezeli w kolo pas-
suig, co iednak bydz moze, lubo sie bardzo
rzadko zdarzy, za co pierwszy a pcrsonne
(od kazdego) dobrowolnie uméwiong liczbe
Markow odbiera ; wiec trzy tylko gatunki sa

uzywane :

b. Skoro ieden Wspolgraczéw oswiadcza sie a
Duo grac, cbce przez to moéwi¢, ze przy po-
mocy dwoch Kart liczbowych, ktérych sobie
dac kaze , i za ktore 2. z swoich odda, wif-

cey iak s5g. points zrobi¢ odwaza sie. —

e. a Uno oswiadczywszy sie, znaczy zZe iedna
tylko Karte liczbowa zamieni¢ sobie zycze,
za ktora rownie iedng z swoich daé trzeba,

chcac gre swoig wygrac.

d. graigc Sol© nie mozna od przeciwnych gra-

czOow zada¢ zamiany Karty, trzeba wiec
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mieé lepsze Karty iak przy grse a Due ia
Uao, —

5. Kazda gra iest wygrana skore Karty w Saty-
chach zabrane czynig 4o. points ; lecz 55, points
robig iq remis, a nizey tey liczby — weale prze-
grani. —

6. Pierwszy po lewey stronie rozdaiacego Karty
siedzacy wepolgraiacy, ma prawo naprzéd mo-
wienia. Nie widziawszy ani obeyrzawsay wprad-
dy partya Kart swoich, wolno mu zaraz & Trio,
wymowié, ~

7. JeZeli zaé to nie bedzie grano, i on sam
latwo waiesd moze, Ze dway iego WWspolgracze
wywyzszyC ‘'sie to iest, wigcey mowi¢ moga, mo-
7e wiec tymezasem Karty swoie praeyrzed i urzg-
dzid. Jezeli drugi powie ¢ Due, on zas widzi,
Ze sam wygra¢ moZe, odpowie wiec: ia dotray-
mam ; lecs iezeli pomiarkuie, Ze nawet z dwoma
zadaé sig maigcemi Kartami nad 3o, points zro-
bié¢ nie iest w stanie, passuie wigc. —

8. Jezeli drugi powie tylko iedne 4 Uno, on
zas miarkuie, ze sam Wygra¢ moze, wolno mu
graC; ten sam przypadek ma mieysce przy grae
Solo. Zowia 13, reke mieé, ktdry pierwazy prze-
ciw drugiemu, i gdy ten passowal, przeciw trze-

www.rcin.org.pl
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ciemu, a drugi przeciw ostatniemu tylko mieé
moze,

g. Preferencya ( Preference) zawiera to tylko
ze grze a Due, gra a Uno, tey za$ Solo pier-

wszenstwo bierze.

10. Oswiadczenie i reke mieé sg zawsze zysko-
wne stosunki; bo podlu iednego mozna zaraz
ustanowi¢ co ma bydz grane, a podlug drugiego

mozna zawsze otrzymac. —
II. Niektére Reguly i Skazowki

a. Dla zadaigcego czyli graiacego, Gdy Karta
bedzie rozdana i urzadzona, trzeba partya
Kart swoich rozwazy¢, i liczbe figur w reku

znayduigcych eie przerachowaé. —

12. Pierwszy, ktéry Karty naprzod dostaie,
ma prawo o$wiadczyé sie, a iezeli znaydzie, ze
przy pomocy dwoch zadaé¢ sie maigcych Kart,
W>?cey iak 3g. points zrobi¢ moze, niech méwi

d Duey

13. Gre d Duo ieSt latwiey iak gre d Uno
plbo Solo wygra¢, poniewaz wolno dwa Karty
liczbowe, ktore tey grze mocy i trwalosci tlodad

moga, zada¢; Trzeba iednak zawsze na odrzuca-
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igcego Karty usilng mie¢ bacznos¢, poniewaz on
iest przeciwnikiem,

14. Jezeli naprzyklad mam O$m Tarokow oraz
Skia (Scus,) dwa Kréle , wraz z dwiema Damami
iedney Masci, mozna wiec a Duo mowié i graé,
W takim bowiem przypadku zada sie od drugiego
gracza XXI. i ieszcze iednego Kréla, a gra musi
bydz wygrana, lezeli nalezycie grana bedzie, i

lezeli nadzwyczayne nie wydarza sie wypadki.

15, Maigc w Kartach 10, 11, albo 12, Tarokéw
bez Skia (Skus) i Pagata, trzema Kroélami, iedng
Dama i trzema lezdzcami mozna graé¢ a Uno, Do
tego zadac¢ tylko nalezy iedna Karte lecz naydoi
godnieysza, —

16. Pomiedzy Kartami, ktdére od przeciwnikow
Zada¢ mozna, sa nastepuiace zawsze naylepaze :
XXI. Krol, iezeli wiecey mam figur tey Masci,
Ski (Skus) iezeli ma Dame, albo lezdca raz obra-
dzonego , albo Pagata Siedmiu albo O$miu Taro*
kami okrywa¢, Pagat za$ 6am, maiac \y reku
Wiele Tarokéw,

17. Sposob iak Karta po Karcie ma bydz grana,
nie moze bydz tu opisany, réwnie iak potozenie
yyszystkich Kart. ~
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lg. Trzeba ieclnak zwazy¢, iz nalezy takie
zadawaé¢ Karty ktore Tarokéow kosztuia; albo
tez maiac za wiele figur, i obawiaigc sie ze moga
bydz Tarokami zabrane, trzeba Taroka bi¢. —

19. Chcac gra¢ Solo trzeba mieé¢ Karty licz-
bowe wraz znaczng Liczba Tarokow, albo tez
przy wielu Kartach préznych, ktore iednak dwoch
tylko Masci bydz moga, szczegdlnie wielka licz-
be Tarokow , poniewaz w tym razie nie wolno
zada¢ naymnieyszey Karty od przeciwnikow. Z
gry a lino mozna pewnie wnosié¢, czego do gry

Solo mie¢ potrzeba, chcac ie wygrac.

ao, Nayglownieysza reguly iest gra¢ z pewno-
$cig i podlug Planu sobie ulozonego, iak przy
wszystkich innych grach, tak tez i w tey grze,
iest oraz wiekszym pozytkiem niz azardowauie, co
nigdy dowcipnego sposobu grania znakiem bydz

nie moze.

b. Dla przeciwnikow.

21. Latwiey iest gre swoia wlasna kierowad,
iak przeciwnikéw. Graigcy bowiem ma zwyczay-
nie nieiakas Calo$é¢ w swoich Kartach, i z tey
gry robi swoie Wnioski. = Gdy przeciwnie drugie
dwa przeciwnicy powinny wprzdéd stan wszystkich

Kart przenikac¢ , grze swoiey przeciwney da¢ Kie-
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runek, nie wiedzac nawet co ktory z nicli mieé
moze w rekach. Tym sposobem mozna przez
naymnieyaza Omyltke caly Pian i Direkcya giy
przeciwney zgorszy¢, a graigcemu bardz® wiele
dopomodz, I w tym nawet razie iest az nadto
wiele przypadkow, azeby ie opisa¢ mozna, iakirn
sposobem przeciwnik zachowa¢ sie ma; niektéra

iednak Uwagi przytoczy¢é mozna.

22. Jezeli graigcy znayduie si¢ we Srzodku,
przeciwnik iego ipo prawey siedzacy powinien*
skoro gra si¢ poczyna, Mascie zadawaé; a to dia
odkrycia Stanu gry i Kart.

23. Nadewszystko powinien sie stara¢ Szkata
dotkna¢ a to przez zadanie tey Masci, z ktorey
Karte przez Zamiane od graiacego dostal, albo
inney, w ktérey znaczny ma Sekwens, przez c*
Taroki graigcego ostabione zostang. Przez to
zyska i drugi przeciwnik za reka siedzacy odbie-
raigc niby Intormacya, ktérey Masci ma daley

gra¢, gdy kolcy na niego przypadnie.

24. Zadawanie roznych Masci ma i to ieszcZ®
dobrego, azeby albo figury, iezeli ie sam graigcy
posiada, byly wydobyte, albo iezeli sie w reku
przyiaciela znayduia, azeby mogly bydz nabyte.
Jezeli za$ pierwszy Przeciwnik ma wi<de Taro-

kow b«z Pagata, moze bi¢ Taroka, dla wypro-
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wadzenia go albo z reki grajacego , albo tez Po'

uiocnika,

25. Naprzyklad iezeli ma XX i XXI. powinien
wiec przez Zadanie iednego , Pagata iezeli go
przyiaciel ma w reku zabezpieczy¢; bo iezeli gra*
igcy Taroka odbiie, co sie niechetnie robi, po-
niewaz wymaga Karty XXI. moze wiec, gdy zno-
wu do zadania przyidzie, Pagata drugim wysokim
Tarokiem do Domu sprowadzi¢ ; iezeli zas graiacy
nie przebiie, wiec Pomocnik dodaie go natycn-

miast.

26. Rachowanie Kart masciowych iest dla
Przeciwnikow i graigcego rownie tak waznym
przedmiotem, iak rachowanie Tarokéw. Kto nie
racliuie, nigdy dobrze gra¢ nie moze, lecz nie
wolno podiug samey Natury gry, glosno rachowac”
ani tez o liczbie iuz do siebie wzietych i zabitych

Tarokach pyta¢ sie.

27. Jezeli graiacy iest za reka, wiec ten, ktory
pierwszy raz zadaie , poczesci z przyczyny Pagata
po czesci tez z przyczyny Masci, lareka dcdaC
musi; wyigwszy, gdyby naywieksze bylo podo-
bienstwo , Szkata natychmiast trafie. —

28. Jezeli drugi Przeciwnik ma Pagata z kilku

tylko malemi .Tarokami obsadzonego , powinien
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naymnieyszym przybi¢, dla dania do poznania, ze
Pomocnik iego, gdy koley na niego przypadnie i
gdy o Masci odrzuconey ieszcze nie wiadomo,
iuz wiecey Tarokéw bi¢ nie moze.

29. Jezeli za$ ma wiele i wysokie Taroki z
Pagatem i bez niego, niech zadanego Taroka
z wysokim przebiie , azeby albo do zadania do-
etal sie, albo tez graigcego przymusié¢, dla prze-
bicia wysokiego uzy¢ Taroka.

30. Czesto sie zdarza, ze graigcy Z powoda
Mnogosci barokow, XXI, nie pozada, ten wiec
ktory go ma, niech go zadaie , azeby przez to
Pagata, iezeliby si¢ w reku przyiaciela znaydowaf,
mogt wygrac<

31. Obydwa, tak gracz iako tez przeciwnik
powinni sie¢ przy tym sposobie grania strzedz z
figurami nie zbyt za dlugo pozostawaé, poniewaz
przez Taroki, albo przez renonsowanie Mas¢, co
czesto uskutecznione bydZz moze, przegrana
bydz moga. Z tad iasno okazuie sie, ze racho-
wanie trumféw i Masci iesc bardzo potrzebne,

ze uwaga nad stanem Kart ieat nayglowmeysza
rzeczy. —
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B, Przy drugim Gatunku T aro kiom br at

Ktdry iest latwieyszym , bierze rozdaiacy nay«
przéd trzy zwierzchne Karty z talia zdeymowaney,
kladzie ie na bok, i daie potym swoim dwom

Wspolgraczom i sobie po 25. Kart. —

Owe trzy odlaczone Karty, ktére oraz Szka-
tern nazywane bywaia, odbiera ten, ktéremu grac
wolno.

Bylyby wiec tu trzy stopnie gry, to iest 1) i
Due. 2) a Uno, 3) Solo, z ktérych iednak dwa

tvlko ostatnie grane bywaia.

A. due moze pierwszy Wspolgracz, a lezeli
ten passowal, drugi oswiadczy¢, iezeli zas
i trzeci passuie , wiec Karty rzucaiag sie do
kupy, i rozdane beda przez nastepuigcego na
nowo, ktory pierwszym byl na reku. —

Ten przypadek czesto sie zdarza, ten zas ktd-
ry Karty nayprzod dostal, odbiera od kazdego
(< personnc) podlug upodobania liczbe Markow.

Przy grze a Uno zada sie, iak podlug pier-
wszego sposobu grania iedna Karta, za ktorg daie

si¢ inna w zamiane. —

Graigc zas Solo, nie wolno zada¢ Karty od

drugich wspolgraczow.
Prawo



Prawo do o$wiadczenia, czego sie grac¢ chce,
ma znowu ten nayprzod , ktory od daigcego pie-
rwsze odbiera Karty. Jezeli ten passuie, wiec pra-
wo te stuzy drugiemu przed trzecim. Moga bydz
wprawdzie Karty tak rozdane, ze dwdch iedng i
te sama gre (a Uno albo Solo) gra¢ chca, lecz

w ten czas decyduie, kto ma reke. —

Preferencya (Preference) urzadza, ze Solo ma

pierwszenstwo przed z Uno. —

Graigcy ma Awantaz z kladzenia Szkata, z tey
wiec przyczyny wolno mu owe trzy odlozone
Karty wzigs¢. Co ma odrzuci¢, powyzey sie
namienito, a iak sie to nayskuteczniey dzia¢ moze,

powinna pozycya Kart okazaé.

Reguty i Skazowki.
I. Dla graigcego.

Gdy przy tym sposobie grania , wolno nie tyk
ko graigcemu zadac¢ Karty, lecz oraz kupowac i
odrzuca¢, moze wiec predzey gre azardowac,
niz w powyzszym sposobie. Przy kupowaniu za-
mierza sie 5, points naby¢; i lubo sie czesto
zdarza, ze sie same prozne dostang Karty, ktore
gre w reku bedaca psu¢ moga; z tym wszystkim
Wydarza sie tez czasem, ze mozna xo. 13 i i5»

points w nich znaies¢.



Dobieranie Kart rachuie sie 5. zadana Karta
przy a Uno 5. co czyni 10. points iedne a Uno
granie; lecz w ten czas powinien bydz caly rzad

Tarokow, i zadna Odmiana w Masciach. —

Przy grze Solo nie mozna tez zada¢ Karty,
trzeba wiec, chcac ie wygra¢, przynaymniey 3o0.
points w kartach w reku sie maigcych.

Co mozna odrzuci¢, a co nie mozna, czego
zadac i czego nie zada¢ nalezy, iest tak iak przy

pierwszym sposokie,

lakim sposobem gra zostaie wygrang, remis,

i przegrana iuz sie jmwyzey namienito.

a. Dla Przeciwnikéw.

Przeciwnicy powinny sie tu tak zachowa¢, iak
przy sposobie dawnieyszym. Powinny iednak na
to mie¢ baczenie, azeby graiagcy sam Karty od-

rzucat.

T out.

Mozna w tey grze wszystkie Sztychy zrobi¢, i
to sie Zowie : Tout. Do tego nalezy albo nay-
wieksza Cze$¢ Tarokdw, wraz z niektoremi wy-
sokiemi dla wyciagnienia reszty, albo tez mniey-

sza ich liczba, lecz same nieprzebite, dla przebicia
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drugich. Nalezy ieszcze azeby inne Karty po
czesci nie byly przebite, po czesci przez dodawa-
nie przeciwnikow, ktérzy do Masci dodawad
musza, albo sie omyli¢ moga, nie byly do za-
brania.

Jezeli ieden z dwdch Przeciwnikow ma Szkla
a graigcy zrobi Tout, trzeba nawet i te Karte mu
doda¢. —

Zaptacenia Tuta (Tout) zalezy od Ukladu.

O uzywaniu naywaznieyszych Kart.

i. O XXI. Ta- Karta iest iak iuz wiadoma
naywyzszy Tarok, .a zatym bardzo wiele od niegq
zalezy. —

Jezeli przy nim mam ieszcze nizkie Taroki,
trzeba go, gdy Taroka przebiiaia dopoki bydz
moze i iest z pozytkiem, przetrzymaé, i nie zaraz
z nim przebi¢. —

Jezeli za$ przy nirri mam XIX i XVII, i tam
daley, uzy¢ go w ten czas moge gdy XX od przo
ciwpikédw iest zadana, —

Mnogos¢ i Wyzszo$¢ Tarokow decydpia Uzy-
tek iego wczesniejszy i poznieyszy.

3. O Szkiiu (Sc/is) Na tego trzeba mie¢ nay-
spialeysza baczno$é, poniewaz on wszystkie Karty

C
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easlania (t. i. mozna go zamiast kazda inng Karte
doda¢) a nigdy zabranym bydz nie moze.

Mozna go zamiast Taroka, albo figury i do
préznych nawet Kart dodawa¢. Naprzyklad iezeli
mam Dame nie obsadzona, a zadano iey Krdla,
wiec skizuie sie t. i. odrzucam go do swoich
Kart i dodaie do Lezy (do zbioru) iedna z zabra-
nych Kart préznych. Tym to sposobem okrywa
przy zadaniu Kréla i Damy, ledzca, gdy ten dwa
razy iest obsadzony, a pr/y zadaniu Krola, Damy,
i ledzca, Waleta, gdy dwie tylko Karty ma obok

aiebie.
Te wystuge czyni pod czas gry, raz t\lko,

3. O Pagacie. Ta Karta, poniewaz 5. po-
ints racliuie, a do wygraney i do przeciwney wiela
ma wplywu, a nawet przez kazdy Tarok moz«
bydZz przebita, $ciagga bacznos$é¢ graiacycli az do

iey wyscia na siebie.

Jezeli graiacy nie dostal go pomiedzy rozdane-
mi Kartami, moze go sobie w ten czas da¢ kazad,
gdy ma wiele Tarokow , albo gdy nayglownieysze
iuz posiada Karty, igdy go moze albo przy Masci
pje odcbraney , lub tez odrzuconej, zagarng¢,
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leszcze cokolwiek o Ktadzeniu Szkata.

Jakie Karty odrzucone bydz moga, iuz sie

wyzey" namienito ; uzywa sie iednak niektorych”

forteli, ktore lubo nie zawsze, lecz nayczesciey sa
korzystne.

Przy kladzeniu Szkata trzeba iakowey Odmia-
ny uzywac, ktoéra przeciwnikéw w biad wprowa-
dzi¢ moze, i ktora nie dozwala fatwe przeniknienia
Dygpozycyi gry. —

Czasami mozna si¢ z iedney Mas'ci odrzuci¢,
czasem tez iedna tylko Karte tey Masci zatrzy-
ma¢, i takie Karty w Zamiane zada¢, przez ktére
Szkat nie bedzie latwo wydany, —

Uzywa sie zwyczaynie 2, Taillow Kart, z kto-
rych iedna to iest z ktdéra nayprzdd grang, zawsze
przez Wpolgraiagcego po prawey stronie rozdaja-
cemu siedzacego, a lezeli czterech graig przes

tego, krory iest Krélem , mieszang bywa. —

Hozdaigcy Karty musi Karte mieszang powtd-
rnie miesza¢, i dopiero do zdeymowania podad,
W  czasie rozdania Kart nie wolno mu oglada¢
Karty pod spodem bedace, poniewaz to tlatwo

podeyrzanie wzbudzi¢ moze.

Przy drugim gatunku zwierzchue Karty leza

dopoty nieuzyte, dopoki ie ten ktéremu wolno

-
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gra¢ , nie wzigl.  Tych ogladaé¢ ani wprzdéd ani

pozniey nikomu nie wolno,

Opuszczone Mieszani* Kart naprzod albo
powtornie, wptzdd lub pozniey Ogladanie Szkata,
Kiedbato$¢ w przetrzymaniu Kart sa wszystko

JNiecnoty gry, —

O rachowaniu zabranych Kart przez

Sztychy,

Po ukonczoney grze, rachuie sie. Bardzo
wiele Kart przy rachowaniu nie znacza niczym
poiedynczo, lecz nastepuigce racbuig sie przy

Obrachowaniu points :

XXI. Pagat, Scus , ieden Kroi, iedna Dama
jeden lezdziec, ieden Walet, trzy prozne Karty
znacza i. point. Do kazdey Karty liczbowey
trzeba 2. prozne dotozy¢; z trzech liczbowych
Kart odracbuie sie 2. a z dwoch liczbowych i

j iedna prozna Karta, iedno.

%
O Zaptaceniu.

Przy pierwszym sposobie placi sie a Due z

aot Markami, i kazdy nad 39, wygranych point



podwoyne od kazdego; Tino kosztuie kazdemu
3% Markoéw, a kazdy wygrany point placi sie
ieszcze potroynie.

Solo powoduie zaplate Go Markéw, a kazdy
point raahuie sie Sze$ciororazy. —

Przy drugim sposobie placi sie¢ a Und réwnie
tak, iak przy pierwszym. Lecz Solo kosztuie 50
Markow* i kazdy point 5,

Tout przy a Due podlug pierwszego sposobu
kosztuie 200 Markéw, przy a Uno 300, przy Solo
600. — Tout przy a Uno podlug nowszych re-
gut 500, a przy Soto 500 Markdw.

Niektorzy kaza sobie ieszcze pointa placi¢*
ktore podiug stopniéw gry rachuia sie.

Tey gry nauczy¢ sie tnoze tylko ten, ktéry ma
dar Natezenia Umystlu swego, bo bez tego nigdy
sie nauczy¢ nie mozna; poniewaz iest wielkiey

rosciagtosci i rézne ma Odmiany, — Taz sama
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rozciggtos¢é i Mnogos¢ Dyzpozycydw czynia ia
trudno do nauczenia, lecz oraz tak przyiemna,
iz zaden leszcze, ktdry ig gra¢ umie, wstretu do

niey nie mial.



Sposdb

do nauczenia sie

Bostona, Pikiety i Kasino

przez

Teodora Engelmana.
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Gra B oston,

1. G ra Boston grywa sie, z 52, Kartami we
cztery Osoby. Karty znacza iak przy Wistcie,
gdzie Ass iest naywyzsza, a Dwoyka najmniejsza
Karta.

2. Jak zwyczaynie wyciagaia sie 4 Karty «
mieysca, i klada sie na Stét.

3. Pierwszenstwo ustanawia sie przez odbiia-
nie sie Kart w Kolei zasiadaigcych graczow, gdzie
w ten czas pierwszy Ass iest Couleur Superieure
albo Naywyzsza Mascia, a ten, ktéremu on sig
dostanie iest naprzod rozdaigcym Karty.

4. Inna czerwona albo czarna Mas¢ iest zwy-1
czaynym albo drugim Kolorem. Gra w tamtey
Masci, przewyzsza gre w tey Masci, obydwie zas
przewyzszaiga czerwone albo czarne nie wyswig
cone,

A2



5. Trzeba zawsze badz niebieska badz czerwo-
na tallia, ktora sie rozdawac zaczeto, w czasie
calej partyi dochowac¢ , a nawet, gdyby sie przez
Omyltke zmienila, wzig$¢ na powrot. —

6. Karty rozdaia sie poiedynczo, albo po 2.
naywiecey po 3* iak sie kazdemu rozdaigcemu
podoba, od lewey zaczawszy, tak iak przyWistcie.

7. Rozdaigcy Karty kladzie kazdego razu A,
Marki, i z temi to Stawkami i Blokiem albo
Stawka Zasadna, ktéra zwyczajnie z 8miu Mar-
kow ustanawia sie, podwyzszaia w grach przegra-
nych Remysy albo bety iak przy Lombrze.

8. Kto sie w rozdaniu omyli, Karte przewrdci
i. t. d. daie na nowo, i kladzie Stawke raz
jeszcze.

8. Jezeli Karta iedna w Talonie znajdzie sie

przewrocona , trzeba na nowo rozdaé. >

10. Trumfa albo a tout ustanawia sam graia-
fcy, skoro reszta Oséb zapassowala. Mizery (MN

eres) za$ nie maig trtlmfow. «—

11. Kazda gra bez cudzey pomocy grywana

bywa, tak ze zawsze trzech Przeciwnikéw.

12. Kto naprzeciwko rozdaigcego siedzi, mie-
sza drugg tallia Kart, a kto graigcemu na prze-
ciwko siedzi, iest obowigzany zbiera¢ Sztychy
gry przeciwney. «
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13- Skoro wszyscy passuia, wiec kazdy stawia
2. Marki do pulli, i Karty rozdaia sie na nowo.

1/(. O$wiadczenie chcie¢ bydz graiagcym, czyni
sie przez Oznaymienie liczby Sztychow, ktore
odwazam sie zrobi¢, albo tez sposobu, ktorym
zadnego Sztychu zrobi¢ zamyslam,

i6, Naymnieysza gra iest Boston, albo 5. Szty-
chow, ktéra tak iak wszystkie inne gry Sztychowe,
z Kolorem albo Superieure zapowiada si¢. Druga
gra iest mate Misere, albo zaden Sztych. Trze-
cia, wielki Boston albo 6. Sztychéw i. t, d. iak
porzadek w Tabelli na Korficu umieszczoney oka-
zuie,

iS. Przy przewyzszaniu Oswiadczenia przez
drugiego uczynionego oglasza sie Masé tylko w
ogolnosci, lecz ustanawia sie¢ w ten czas dopiero
lepsza , skoro Ofiarujacy sarn gre w Masci iako*
wey chce otrzymac¢. —

17. Wszystkie Misery (Miseres) sa to gry bez
Sztychu.  Przy malym Misere wolno graigcemu
iednt| Karte ukryta na bok kias¢; przy wielkim
za$ Misere z Vvszystkiemi i3tu Kartami Zadnego
Sztychu nie zrobi¢. Przy malym Misere partont
albo ouverte (albo tez Misere sur Tablc) kladzie
iedna Karte ukryta z reki, drugie za$ 12. otwarto
na Stél; a przy wielkim Misere ouverte (Nullis-

fiimo) musza wszystkie 13. Kart bydz odkryte.



Kladziemy tu na probe kilka gry, ktore sie zda-
rzyly i wygrane byly:

a. w Piku: Ass W. 5. 3. 2. w Ker : W. 8. 7-

3. 2. w treflu: 5. 2.

b. w Ker: W. & 3- 2- w Pik: 4- 3. w Karo:

W 7. 4. 2. Wtreflu: 4. 2.

c. w Pik: W. 4. 3. 2. w Ker: K. D. W. & 7*

4- 3- 2.

Do nie przegrania byloby na przyklad i

a. w Pik: AL W. 10, 7. 6. 3. 2. w Ker: 8 4.

3. 2. w Treflu: 4- a*

18. Trzy sposoby Misere forced mozna oraz
do razu oswiadczy¢, bedac gry swoiey pewnym,
i nie potrzeba do tego wprzod przez 7. 9. i >1
Sztychem bydi przymuszonym. Idg tak iak reszta
Miaeréw , i placa sie tylko wyzey.

19. Kazdy iest obowigzany gre zapowiedziang
graé¢, choeby znalazl, iz za wysoko iest zadana.

20. Kto zadana liczbe Sztychéw nie dostawi,

albo tez przy Misere, leden Sztych zrobi, stawia

Tzte , i placi za gre. —

Si, Kto zapowiada malg gre, nie moze poty
sam sie przewyzszyé, poki przez drugiego nie
bedzie przewyzszonym. —

22. Nie placi sie wiecey iak tyle tylko, ile za-
powiedziano. —
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'25. Trzeba do wszystkich Masci dodawaé, nie
iest iednak obowigzkiem Renonsy trumfami bic.

24, Zaprzeczenie Masci, ktéra mam, czyni
gre albo wygrana albo przegrana, a Przeciwnik,
popelniaigcy btad takowy, musi odchozace bety
nadgrodzié.

s5, Ten ktéry gra Misere ouverte, nie moze
nigdy przez falszywe zaprzeczenie gre¢ swoia wy-
graé, poniewaz powinnos¢ Przeciwnikéw wymaga
przed przewrdceniem Sztychu, takowe kaza¢ poi
prawic.

26, Los kazdego Sztychu iest udecydowany,
gdy takowy albo iest przewrdcony, albo tez gdy
iuz na nowo iest zadano. Nim iedno lub drugie
nastapi, wolno w prawdzie, gdy sie dodawac
nalezalo , falszywa Karte wzias$¢ na powrot; lecz
nie wolno iuz Sztychu przybié¢, skoro w reku
mnieysze znayduig sie Karty. Bowiem Karta,
ktora raz z reku wyszla, nie moze iuz wiecey
na powrot bydZz Wzieta,

27, Jezeli kto na poczatku falszywie zadal,
tak iak gdyby byl pierwszym, a Sztych iuz iest
przewrdcony, albo Ze na nowo iuz bedzie zada*
no, wiec porzadek ten utrzymac sie powinien.

28, Z tey Masci, ktorg ieden z graigcych
falszywie zadaiac byl pokazal, nie wolno wspofc

graigcemu vr tey 6amey Kolei zadawac,
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29. Wszystkie Sztychy musza bydz natychmiast
przewrdcone, a naynowszy Sztych wolno do poty
tylko obeyrze¢, do poki znowu na nowo nie be-
dzie zadano.

Gdy ktory z Przeciwnikdw iedna albo wiecey
Kart przed ukonczona gra — chyba zeby graiacy
sam Karte swoig iuz byl pokazal — odkrywa,
robi przez to gre wygrana, i iest obowigzanym

odchodzace bety zwrdcid.

tjr. Kto zupelnie za reka, albo czwarta Karta
graigcemu Misere, Sztych odbiie, ktérego mu zo-
stawi¢ mogl, nadgradza , iezeli gra w reszcie nie
iest Kaput, odchodzace bety, i ptaci sam ieden.

32. Gdy ktory z graigcych gre swoia iakoby
przegrang rzuca , stawia¢ musi bete, chocby sie
nawet potym okazalo, ze bylaby wygrana.

33. Trzeba naywyzsze boty nayprzod dogry-
waé. —

34. Zadnemu Przeciwnikowi nie wolno przed
reka dorzuca¢; iezeliby za$ gracz sam to uczy-

nit, zrzekiby sie przez to zareki. —.

35. Karta falszywa (czyli mylna) ktdra sie po
gadaniu odkryie , nie moze graczowi szkodzi¢ ;
jezeli za$ iego wilasna Karta po zadaniu odkryie
sie bydz mylna, wiec gre zaplaci¢ i bety stawic¢

musi. —
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Gra Boston ma to bydz, iak wiadomo, wyo-
brazeniem Woyny Angielsko - pulnocney Amery-
kanskiey, a Boston iest to Miasto, gdzie kroki
nieprzyiacielskie swoy poczatek wziety. Iedno$é
czyli Concordia byta Skutkiem Rewolucyi : to iest
trzynastu ziednoczonych Stanéw. — I lubo ta
gra zdaie sie¢ bydz zawiklang, mozna i3 iednak
W kwadransie albo pul godziny nauczy¢ sie,
tylko ze tu mowa o grze w calosci, poniewaz
niezliczone Subtelnosci, ktéore w szczegdlnosci
dla przeciwnikéw w tey grze sg obiete, opisag

lub rozbiera¢, iest niemoznoscia, —

Potoz enie Przeciwnika kazdego iest szczegdlnie
interessuigce, i wymaga nie malo uwagi. Lecz
regulow w tey mierze ustanowi¢, iest trudno-
Moznaby w prawdzie za regule polozy¢ ze na
przyklad nie nalezy Masci takowey zadawa¢, z
ktéorey mam tylko Assa bez Swity} ze si¢ nalezy
takiey gra¢ Masci, z ktdérey sa mato i mniey wa-
zace Karty, zwlaszcza kiedy graigcy zaraz za reka
siedzi, ze go raczey do przebicia przywie$¢ nale-
zy i. t. d. Albo przy Misere naprzyklad: ze sie
o Pienonsy stara¢ trzeba, ze stara¢ sie nalezy
azeby graigcy Misere ile moznosci rzadko sie za

reka dostal, lecz raczey, zeby we Srzodku zosca*



wal *); azeby mu, zwlaszcza kiedy druga Karta
przepusci¢ musi , malg zada¢ Karte} azeby nay-
cresciey w zadaniu powtorzy¢, co pierwszy zadat
i. t. d Lecz i te reguly maia swoie Excepcye,
a gracz uwazny potrafi mimo tego w krotce zro-
bi¢ wula siebie zasady, i wynales¢ Modyfikacye,
Kadewszystko zrobi sobie przy grze przeciwney
tak duzo interessuigcey przy Misere Ouverte, plan
doktadny. Co szczegdlnie nalezycie rozwazone
bydz powinno. — Ze nie trzeba za drugim albo
trzecim razem gre zaraz porzuci¢, lecz raczey
W glab gry wda¢ sie, dla nabrania gustu w niey”

rozumie si¢ 6amo przez sig, —

Zapiacenie gry

ekazuie Taryfa Oplaty oznaczona Litterg A. ktéra
»a tegim papierze zlepiona, przy grze miec
mozna, Chcac iednak azeby honory i nadlicz-

*) Regula ta stosuie sie prawie do wszystkich
grow, i zdaie sie bydz wszedzie wazna. Zawsze
bowiem granie iest niepewne, zostaigc tylko we
Przodku. A nawet bydz moga Przy padki, ze przy-
jacielowi swemu odbi¢ trzeba Assa, dla do-
eiggnienia owego zamiaru przeciwko graczowi
Sizych biorgcemu. —
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bowe Sztychy swoy walor mialy, trzeba poctlug
nastepney grad tablicy; .lubo co do honoréw przy
kazdey Tabellie o ustanowiona Wartos$¢ zgodzic¢
sie mozna.

Progressya, ktora iednak z opuszczeniem tylko
Miseréow osadzicby nalezato , powinnaby byta w
grze przedostatniey bydz mocnieysza, lecz w ten
czas bylyby points za wysoko urosly. Z tey samey
przyczyny; i dla nie przeszkadzenia prostocie,
Optacenie ~Pierwszych i Matadordéw, iako tez Ko-
dillia mieysca nie maig. Mimo tego wiasciwa pro-
porcya gry wyzszych, ile ze sie rzadko zdarzaia,,

nie stanowi istotna rozwage, —

Naywyzsza Strata podiug przylaczoney Tabelli
moze w peryodze 3ch godzin, miedzy dobremi
graczami Aoo, Markéw wynosi¢, w takim wiec
Stosunku wysokos¢ Optaty moze bydZ ustanowio-
na. Wiecey nad to, byloby chyba Skutkiem

Karty szczegdlnie nieszczesliwcy.

Tri - Boston.

Boston grywa sie oraz i we trzy Osoby. Wy-
rzucaia sie w ten czas wszystkie Karo, az do
Assa Krola, Damy, a z innych 3. Masci, Dwdyki,

gdzie w ow czas Careau Couleur a Coeur Sups
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rieure znaczy. Takowa proporcja preferuie sie,
maiac cokolwiek doswiadczenia, przed sposobem
odwrotnym, ktory zazwyczay dawniey byt uzywa*
ny. Czyli Misery maia bydZz ieszcze raz wyzey
Oplacane, zostawuigc do Woli graiagcemu Misere,
zadawaigeego wymieni¢, a przez to zrobic¢ sobie
Awantaz bydZ za reka, =zalezy od ustanowienia
poiubowego.  Zwyczaynie idzie Tri-boston od
prawey reki w koto, a to dla latwiejszego poiecia
dla tycb, ktorzy Lombra gra¢ umieiag. Wreszcie
idzie tak iak gra we cztery osoby, lecz znacznie
wyzey, bo docbodzi do 500, Markéw albo wiecey.
Mato iest iednak ludzi znayduigcych gustu do
niev- Lubo zaprze¢ nie mozna, ze i ta gra ma
swoie wlasciwe wybieglosci, poniewaz w niey
naywiecey zalezy zrobi¢ sobie forty i dla dostania
sie za reka, i ze gry w Masci Karowey szczegdlny
.sposéb wymagaia; z tym wszystkim traci iuz ba-
rdzo wiele na tym, ze Misery rzadko sie wyda-
rzaig, a w ogolnosci znaydzie sie, Ze tu w wie-
kszej proporcyi niz zwyczaynie wszystko od
szczeliwego potozenia Kart zalezy. — Dla
odmiany iednak, i gdy czwarrey brak Osoby,
State sie i ten gatunek gry dosy¢ przyiemnyrn.
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Eoston - WIhist

Gdy z powyzey wspomnionych trzech gatun-
kow gry Sztychowych iako to: Boston, Grand
Boston, Independence, iedng zapowiedziano, ktora
nikt nie przewyzszyl, wiec graigcy ustanawia trum-
fa, oswiadczaigc oraz, ze sam ieden gra¢ chce.
Jezeli zas takie oswiadczenie nie uczyni, sup-

ponowac¢ nalezy, ze zada Pomocnika (Aide albo
Soutien).

W tym samym wiec porzadku czyni sie po-
wtérnie zapytanie w koto, a kto wiec teraz grad
chce powie: Whist! Nie moze iednak o$wiad-

czy¢ sie wprzddy, nim koley na niego przyidzie.

(W niektorych innych kraiach nie o$wiadcza
®i? natychmiast graigcy Whistem przy ustano-
wieniu trumfa , lecz pytaig sie kazdego razu w
koto : czyli kro chce naleze¢ do gry ? a gdy
iuz Whist wymdwiono, wolno mu albo ta gre

przyia¢, albo tez odrzucic.)
Réznica tey gry od Bostona iest nastepuiaca :

i. Pomocnik musi do Bostona 3. a do kazdey
trzech naatepuigcych gréw 4. Sztychy dostawi¢;
aa iednak i w ten czas gry wygrane, kiedy obydwa
gracze wspolnie przy Bostonie 8. przy gr. Boston

10. przy Independence II, a przy grand Indepeu-



dence U. Sztychow dostawia, i dziela w ow czas
optate i Remise miedzy soba. —

2. Jezeli za$ mniey , iak sie nalezy. Sztychéw
zrobig, gra bedzie przegrana, a ten ktory liczbe
awoia nie dostawil, zaptaci gre (lubo podiug stui
sznieyszych zasad tylko obydwom Przeciwnikom)

i stawia Bete. Jezeli obydwom do liczby naleza*

cey co$ brakuie, wiec obydwa stawi¢ muszg. —

5, Gdy obydwa gracze wiecey Sztychow zro-
bia , niz sa do dostawienia obowigzani, naleza
im si¢ nadliczbowe Sztychy w Obrachunku boni-
fikowaé, iezeli za§ mniey mieé¢ beda, musza
przeciwnie Pod-Sztychy oplacac; lec* zwyczay
iest przytym pierwszy Sztych brakuigcy dla prze-

graney gry rachowaé, a zatym nie dorachowac.

A Honorami s tak iak w Wistu, Ass, Kroly
Dama i Walet w 'trumfie. Trzy z tych Kart
czynia dwa honory, a wszystkie czynig cztery*
Przy Wisdcie racliuia sie takowe honory z obyy
dwoch Kart do kupy.

5. Wszystkie points racliuia sie w proporcyi
gry zapowiedzianey , podilug Liczby dostawionych
Sztychow, (albo iezeli wiecey iak ieden brakuie,
rachuie sie z pod Sztychami do nich wrachowa-

nerai) 1 * honorami W iedng Summe. —*
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Taryfa B. lest zasada przy Oplacaniu, a nie-
ktore przyklady’ obiasnia Obrachunek z pozom
pierwszego zawiktany. Lecz kilka leszcze obiasnien
trzeba wprzod tu umiescié:

Liczba w tey Tabellie potozona nie iest liczba
Markoéw, lecz liczby, ktéra wszystkie points d©
kupy summowane pomnozone bydZ musza, a sum-
ma w ten czas okazuigca sie redukuie sie na
Dziesiagtki, tak ze kazda Dziesiatka iedna Marke
kosztuie, Pie¢ i co wiecey nad to, idzie za Dzie-
sigtke. — )

Gdy naprzyktad zapowiedziany iest Boston, i
9. Sztychow zrobiono, idzie wiec tylko o Masé*
Jezeli byto w drugiey Masci, wiec Pomnoznik bedzie
5. razy 9. czynia 37. albo 3. Dziesiatniki, ponie-
waz 7, za spelna racbuig sie, a zatym i 3. Marki*
Gdyby za$ 4. honory byly we grze, wiec Summa
pomtow iest o tym wiecey wyzsza t. i. [Z — 5,
rasy i3. czynie 5g. a zatym 4. Dziesigtniki albo
4- Marki. W naylepszey Masci mnozytoby sia
czworka, wiec byloby, przy g. points 56. albo 4-
Marki, przy 13. points 52. albo 5. Maikéw do
Zaplacenia. —

Daley: iezeli Independence bylo zapowiedziane
J z Wistem grano, musialy bydZz u. Sztychéow
dostawiono. Jezeli za$ nie wigcey iak 7. iest zro-
biono, wiec musza trzy Pod-Sztychy bydz zapla-
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cone, poniewaz ieden Sztych za przegrang gre
rachuie sie, a zatym wynosi summa wszystkich
points — 14. Jezeli 3. figury we grze byly, wiec
wynosi 16. — Te liczbe przy zwyczayney Mas'ci,
iak Tablica okazuie, mnozy¢ nalezy z 6 ; — 6. ra-
zy 16. czyniac 96. a zatym dziesie¢ Dziesietnikdw,
W drugiey Masci mnozywszy 9. wyniostoby 144.
albo 14. Dziesietnikow, a w naylepszey z U.

mnozywszy, 192. albo 19. Dziesietnikow.

Przy Miseracli iuz iest liczba Markéw wymie-

niona.

Bardzo iest pozytecznie, Tabelle taka przy
Boston-Wist mie¢ za zasade, poniewaz naydo-
kladnieysza w sobie zawiera proporcya, i zdaie
sie ze innym aposobem, iak przez taki Obrachu-

nek, dokladna progressya bydZ nie moze,

Pomnoznikéow mozna latwo przy pierwszych
grach Sztychowych mieé w pamieci, nie potrzeba
wiec czesto Tabelli uzywa¢; iednak dla wygody
drugich , ta sama Taryfa , wyrachowana na Ma-
rki, iest pod Litt. C. tu umieszczona.

Czyli,
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Czyli, lak sie wyzey przy Bostonie opisalo,

dwie zupelne Mascie wybrane beda, albo tez

czyli przewrdciwszy pierwsza Karte z tallii na*

przeciw rozdawaigcemu Karty lezacey, takowa

przy kazdey nowey grze ma ustanowi¢ Masci,
wszystko to zalezy od Woli graigcych. —

io. albo 12. Markow za przypadkowy Szlemm
zapisane, placa sie¢ iako Praemia nadliczbownie
gdy Nadsztychy i honory iuz beda zaptacone. —

O stuszno$ciach przy Boston-Wist mozna w o*
golnosci to tylko méwi¢, ze gdy graigcy i Pomo-
cnik na przeciw siebie siedza, reguly zwyczayney
gry Wista , miejsce maia. Jezeli zas obok siebie
Biedza, Sztuczny kierunek tego, ktory ma reke,
dazy¢ i zamierza¢ powinien, aby Przeciwnikom
wysokie Karty z reki wywabié, azeby za reka
Biedzacy, nie mogac przebiiad, przynajmniej’ swych
Kréléw, damy i. t. d. oswobodzil, — Za reka
maigcego zabezpieczy¢, azeby nie padl Ofiara,
albo tez dobre iego Karty nie byly Przeciwnikom
pod gre dane.

Jezeli za$ wreszcie gra iest przegrana, zaden
wspolgraigcych nie moze drugiemu inie¢ za zle,

B



gdy sie stara oswobodzi¢ si¢ we grze; przynay-
mniey ze wzglad iakowy na Pomocnika, ktory i w
tym razie mieysce swoie mie¢ moze , za powin-
nos$¢ poczytany bydz nie powinien.
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Sztychy, Nazwisko gry, Simple. w Masci. Superieure.

5.

10.

11.

12.

13.

Boston —

Pitite Misere 4.
Gr. Boston 4-
Gr, Misere 8
Iudepondence 8

Gr. Misere forcee 12,
Gr. Independence 12.
Petite Misere ouv, 20,
Philadelphia 20.
Pet. Mis. forc. 32.
Gr. Philadelphia 32.
Gr. Mis. ouverte O

Souveraine =8

Gr. Mis, ouv. forc, 72.
Gr. Souveraine 72.

Concordia 100.

a.

XO.

16.

26.

4o.

60.

6g.

i50.

B a.

4.

8.

12.

20.

32.

4n,

72.

100.

200,
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Boston - Whist

Pomnoznik

Boston-W hist, Nazwisko gry. Simpl. wMassi. Superj

5.

g

9*

10.

12.

i3.

8.

io.

12.

Boston 2. 3 4%
Misere 3, — —
Gr, Boston 4. 6. 8«
Gr, Misere 6. — —
Independance 6. 9. 12.
Gr. Misere forc. g. — —
Gr. Independ. 8% 12. *64
Misere ouverte 12. — —
Philadelphia 12. 18. 24.1

Mis. ouv, forc, 18. —
Gr.Philadelphia 16. 24. 32,
Gr, Mis, ouv, 24. — —
Souveraine 24. 36. _48<
Gr. Mis. ouv. f. 56. — —
Gr, Souveraiae 32. 48. 64.
Concordia 64. 96. 128%
Szlemm W hist io. Markow,

Szlemm sam ao. Markdéw.
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Gra Piket

Ogodlna nauka.

Ta gra nie moze bydZz iak tylko miedzy dwie*
ma Osobami grana, i to cala tallia Kart fran-
cuskich, z ktorey dwdyki, Troyki, Czworki, Piatki
i Szostki, wyrzucaia sie, g wiec o2, Kart po-

zostaig. —>

Po czym ustanawia sie o wiele ,sie gra¢ be-
dzie i do iakiey liczby partya ma bydz rachowana,
pospolicie grywa sie do Stu ieden albo tez do
Stu tylko*  Niektérzy rachuig tylko cztery gry
na iedna partya, gdyz kazde dziesie¢ za ieden
point racliuie sie; co jo. przewyzsza, iezeli Jest
4. racbuie sie za nic, a iezeli iest 5* racliuie sie
za ieden point.



Nim sie do grania zabierze, trzeba sie wprzod
zgodzi¢, kto ma nayprzod Karty mieszac i roz-
dawa¢, poniewaz ten ktdéry zadaie, zawsze ma
wigkszy awantaz; dla tego bierze kazdy tak wiele
albo tak mato Kart, iak mu sie podoba, iezeli
tylko ma wigecey nad iedng Karte. Ten ktory
przy rozbieraniu sie naypodleysza Karte zbierze,
iest obowigzany miesza¢ i Karty rozdawaé. To
samo mozna uskuteczni¢ przez wyciagnienie Karty
ukrytey. —

Porzadek Kart zachowuie sie taki, Jaki iest
w sam sobie , wyigwszy ze Ass biie Kroéla; Krdl
Inie potym Dame, Dama Waleta, a Walet Dzie*
eigtke, i. T d. podlug tego iak nizsze Karty ida,
iaz do Siédemki, ktéra iest nmayniZ6za. —

Gdy Karty sa zmieszane, klada sie przed
yrspolgraigcym do zdeymowania , i rozdzielaig sie
potym miedzy nim a mn3 tym sposobem, ze
kazdy nie wiecey ani mniey iak 3. albo 2, Karty
do razu dostaie, i rozdaie sie tak dlugo, az kazdy
po 13. Kart mieé¢ bedzie, Resztuigce g. Karty,
ktada sie w kupkach na krzyz iedna na drugie
potozonych z géry 5, a pod spodem 5, Karty.
Gdy A, Karty rozdaie, wiec L. ma reke i zadaie.
U. kupuie owe Karty na wierzchu bedace,
odrzuciwszy tylez*/, rak swoich. Wolno obydwom

eozkolwiek zostawi¢, lecz A, powinien naymniey
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3. B. za$ nie wiecey iak 3. zostawié, Jezeli A.
nayprzyklad wziat tylko j. Karty z pieciu, wiec
B. musi owe 2, pozostate wzig¢, lubo mu oraz
wolno wszystkie 5. resztuigce kupic.

Chcac dobrze odrzuci¢ , trzeba nayprzod za-
trzyma¢ takie Mascie, w ktdérych naywiecey Kart
sie znayduie , azeby dobrego Rumia t. i, liczbe vr
icdney Masci zotrzyrna¢. Nie trzeba oraz bez
potrzeby rozdzieraé takie Karty , ktore w porza-
dku iakcwym po sobie ida (Karty Sekwensowe)
toz samo 3, Assy 3. Krdéle 3, Damy, 4, Assy
i td

Skoro Karty beda odrzucone, i kazdy tyle ile
mu sie nalezy, z Talonu sobie odebral, pierwszy
zaczyna glo$no rachowaé¢, wiele ma w iedney
Masci naywiecey,’ co si¢ Rummlem (la ronjle
les points) zowie. Jezeli za$ drugi ma wiekszy
Rummel wiec méwi: nie dobrze. Jezeli liczba
Kart iest rowna, rachuia sie oczy czyli points.

Jezeli liczba Oczéw na obydwoch Stronach
iest rowna, Rummel nic nie znaczy. Przy tey
rachubie Ass wazy 11. points, trzy Figury, (Krél,
Dama Walet) kazda idzie za 10. points, reszta
za$ Kart podlug wilasnego Waloru swego, t. i*
io. 8- i 7. bedzie rachowana.

To skonczywszy, pierwszy albo zadaigcy ra«
cliuie Karty awoie Sekwensowe iako to Tercie,
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Kwarty, Kwinty, Sexty i. t, d. podtug mnogos$ci
Kart, ktore u niego koieyno w iedney Masci ida,
zaczynaigc od naywyzszey , i tak daley rachuiac

porzadkiem.

Karty Sekwenaowe, skoro trzy albo cztery
ida w porzadku po sobie, czynia Tercig albo
Kwarte, a iezeli ich iest pie¢, wiec czynig Kwin-
te i. t. d. Dodaie sie¢ or«z alowo Mai ot, iezeli
Karty ktoremi Tercia, Kwarta, Kwinta i, t. d.
zaczyna sie iest z naywyzszych , naprzyklad, Ass,
Krol, Dama, — Nawzaicim wymienia sie Sekwens

od Krola i t d, skoro sie z Krélem zaczyna.

Kazdy trzeci Sekwens, albo Tercia rachuie
sie 3. points, Kwarta 4. Quinta 15. Sexta 16.
Septima 17. Oktawa ig. —

Zwazy¢ daley trzeba, ze ten ktdry ma naywyz-
flza Tercie , Kwarte albo inne Sekwense , gdyby
ia w iedney tylko mial Masci, wszystkie inne
mnieysze, ktore Wspolgraiacy iego mien moze,
Kassuie , gdy przeciwnie Sekwense mnieysze tego
ktorego naywyzszy Sekwens przeszedl, przez to
samo waznos¢ swoig odbieraja, iak naprzyktad
ieden ma Terciamaior, Tercie od Damy, od Wa-
leta, albo ieszcze mnieysze, drugi zas§ ma Tercie od
Krola, zatym poniewaz Terciamaior iednego,

Xercie od Kréla kassuie, wiec ten ktéry ma Terciag



maior, moze wszystkie inne swe mnieysze Tercie
wraz rachowaé. —

Tym to porzadkiem Kwarta kassuie Tercia,
Kwinta Kwarte, Sexta Kwinte, Septima Sexte,
Oktawa Septime tym sposobem ze ten ktory ma
Sexte, przy tym Tercie, Kwarte i Kwinte Jezeli
ma, rachowaé¢ moze, lubo drugi, nie maigcy
Sexte, wyzsza Tercie, Kwarte i Kwinte racho-
wacé¢ nie moze.

Po Sekwensach rachuig sie A albo 3. Krole,
Damy, Walety, Dziesiatki, w ktérych sie znay-
duig i ida réwnie z Sekwensami, t. i. Assy s3
naywyzsze, a Dziesigtki naynizsze. Dziewiarki,
Osmki i Siéodemki nie rachuig sie nigdy do Ter-
ciow i Kwartow. Za kazde potroyne rachuia sie
3. points. Maiac 4. Assy, cztery Krole,Us Damy,
4. Nizniki albo A dziesigtki, wiec kazdy z tych
gatunkdw rachuie sie czternascie. —

Przy tych Kwartach i Terciach tak iak przy
Sekwensach kassuie Wyzszo$¢ zawsze Mnieyszos¢,
i mozna, skoro Wyzszos¢ przeszla, wszystko
mnieysze rachowaé¢, gdyby nawet drugi, ktérego
Wyzszos¢ nie przeszla, rownie tyle mial Kwa.
rtow i Terciow. Naprzyklad: mam 4. Assy i 3)
Dziesiatki, rachuie wiec 17. przeciwnik zas moy,
maiacy 4. Dainy 4. Walety i 4- Krole, nie ra»

chuie nic.



Skoro to sie skonczylo, i kazdy sobie pora-
chowal wiele ma tego i owego, pierwszy zaczyna
gra¢ swoie Karty po iedney, i rachuie za kazda
Karte, ktéra biie i zadaie, ieden point do swych
rachowanych, Do zadanych Kart trzeba dopoty
iak mozna tey samey Masci dodawaé, a mniey-
eze nie moga tez inaczey iak przez wyzsze tey
sarpey Masci bydz przebite. Bo gdyby kto Siéodem-
ke albo inng Karte iakieykolwiek Masci zadawal;
a drugi nie mialby ani Assa, ani Krola albo Damy
lub inney iakiey tey Masci Karty wyzszey, wiec
nie moze wspomniona Siédemke przebi¢ albo oka
Bobie rachowaé. Bo temu tylko rachowacd sie
nalezy, ktéry biie albo zaczyna zadawad; raz
zadana Karte nie mozna wzig$é na powrot, gdy
do Masci dodawa¢ nie mozna ; bo ostatnie stac.
cie moze , nie popelniaigc bledu umyslnego.

Skoro kto zadaie Krola, Dame, Waleta lub
Dziesigtke, wiec rachuie przy zadaniu iedno,
jezeli drugi wyzsza Karte tey samey Masci dorzuci
wiec biie, i rachuie tak iak drugi, iedno. Poczym
wolno temu ktéry przybit zada¢, z ktorey Masci
mu sie podoba, i ten kontynuie z zadaniem i ra-
chowaniem dopoty, az drugi nie bedzie mogt
przybié, i tym sposobem postepuig sobie obydwa
przeciwko sobie, dopoty dopoki Karty w reku

maia.
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Ten ktdry ostatni Sztych bierze, rachuie sobie
Zamiast iedno , trzy points. Ten za$ ktory prze.
Wyzszaiacq liczbe Sztychow (Leze) zrobil, rachuia
eobie z przyczyny tego Awamazu io. oczéw wie-
Cey, iezeli zas§ obydwa gracze rowne maig Lezy,
wiec zaden nic za to nie racbuie.

Poczym naznacza sie iiczbanami albo napi-
saniem wiele oczéw (points) kazdy zrobil, a
jezeli t3 raza gra nie iest ukonczona, gra¢ trzeba
dopoty , az ktory liczbe swoig dogoni, o ktéra
ugoda na poczatku staneta. Jezeli ten ktory prze-
gral, ieszcze daley chce gra¢ , graiacy rozbieraia
eie na nowo, dla dowiedzenia sie, kto ma bydi
pierwszym lub zadaigcym , iezeli sie o to na po»
czatku nie zgodzono, iakim sposobem koley is¢
ma , bo oprécz tego trzeba tylko zawsze daley
kontynuowa¢, iak gdyby gra ieszcze nie byta do-
konczona , i wolno potym kazdemu przesta¢, gdy
partya iest ukoniczona, nie bedac obowigzanym
grac¢ daley.

Zwyczaynie racbuia sie A gre do kupy, odtra*
caig sie Summy iedna od drugiey , a reszta dzieli
$ie przez lo. i rachuio sie na partye, tak iednak
ie 5. i wiecey takoz partya znacza i naprzyklad
44. s3 cztery, a 45«pie¢ partydw, Mozna tei
znaczy¢ z. 6, 5. A 3. 2, z ktérych ieden trefly i
Piki, a drugi Kery i Karo bierze. Naprzyktad

C
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iezeli w czterech grach Wygram io. 24. 55. 46.

dostaje wiec 1. 2. 4. 5* Po skonczoney grze wy-
mieniaja sie czarne za czerwone, a placi sie za
brakujace,

W przypadku za$ ze obydwa gracze iuz tak
dalece gry awoie maig posuniete, ze kazdemu
nie brakuie wiecey iak cztery albo pie¢ oczow do
ukoniczenia, a ieden ma Carte blanche, wiec ten
Wygral; po tym przypadku idzie Rummel w kolei
do wygraney; po nim ida Karty Sekwensowe,
daley A albo 3, Assy, Krole, Damy, Walety i
Dziesiatki, a nakoniec oczy (czyli points), ktére
sie¢ przy zadaniu rachuia, —

Ten ktéry z powodu Cartes blanches, Rummla,
Sekwense , 3. Assy 3, Krdle, 3. Damy, Walety i
Dziesigtki , w porachowaniu wszystkich Oczow
do kupy, moze trzydziesci rachowaé, tak dalece
ze do spelnienia tey liczby ani iedney Karty do
tego zada¢ iemu nie potrzeba bylo, ani tez iego
Wspolgracz cozkolwiek waznego przeciwko niej
mu nie mogt zada¢ , rachuie zamiast trzydziestu,
Dziewiecdziesiat, a gdy iuz nad 30. ma, wyma-
wia 91. 92. g3, 94. i tak daley; takie honory na-
zywaig Dziewiecdziesiat albo Repie.

Jezeli przeciwnie zadaigcy przez Rummla swego”
Sekwense i. t, d, nie zupelnie do 3o, rachowa¢,

moze, a satyra przez, zadanie Kart wysojiich ,az



cdo tey Uczty dosta¢ sie usitlowaé¢ musi, nie-
dopuszczaige Wspolgracza swego do przebicia,
wiec zamiast trzydziestu rachuie Sze$édziesiat
Oczow, i to zowie sie Sze$c¢dziesiat albo Pik,

Tu zwazy¢ ieszcze nalezy, ze gdyby kto za-
miast 60. rachowa¢, wymodwil 3o. i tym sposo-
bem rachowal daley 3i. o2, pozniey zas przypo-
mniat sobie i mowil; 3o. Pik, czyni 60. albo 62,
te zdarzenie grze iego bynaymniey nie przeszkadza,
choéby to i na samym koncu gry sta¢ sie mogto,’
aby tylko Karty na nowo nie byl Zmieszal, albo
do zdeymowania byl podal, albo tez do nastepney
gry iuz byt zaczat Karty rozdawaé. Bo w ostat-
nich tych przypadkach nie wolno iuz zadna miarg,-
azeby kto powtornie trzydzie$ci z Pik mogt ra-
chowa¢, lecz Szesédziesiat sa raczey przegrane.
Ten ktory wszystkie Lezy zrobi, rachuie, zamiast
iak zwyczaynie, dziesie¢ rachowac ; czterdziesci*

i to sie zowie Kaput albo Matsz,

Nakoniec doda¢ tu ieszcze nalezy, ze gdyby
obydwa gracze, iednakowe mieli llummle, iedna-
fcowe Sekwense i Lezy, i zaden miedzy niemi *
powodu tey réwnosci ilic rachowaé, albo zadnego
pierwszenstwa mieé¢ nie moglt, w ten czas iedynie,
oczy (points) rachuia sie, ktore kazdy przy zada-

waniu i przybiciu mogt zgromadzic.



36

Prawa Pikiety

dla rozwigzania niektdérych wypadkéw

I.

zdarzyc¢ sie mogacych,

Gdy kto wiecey Kart daie albo bierze, niz
sie nalezy, od woli wiec zalezy tego, ktory
iest pierwszym , kaza¢ na nowo rozdawac,
albo tez, tak iak iuz rozdano, daley gra¢;
gdyby za$ ten, ktdry iest pierwszym trzynascie
zamiast dwanascie miat Kart, a niechcial ka-
za¢ na nowo rozda¢ , lecz daley gra¢, po-
winien wiec iedna Karte, ktéra nadto dostat,
odrzuci¢ azeby ostatni tyle rniat Kart iak
pierwszy. — Lecz gdyby ten ktdry rozdaie,
wziatl trzynascie Kart, wolno tylko pierwsze-
mu , albo daley graé, albo tez na nowo kazaé
rozda¢; poniewaz wina tego, ktéry Karty
rozdawal. Moze tez i pierwszy iezeli chce da-
Jey grac, przy kupowaniu liczbe do Dwunastu
sprostowac, tak ze iedna Karte wiecey odrzuci
niz wezmie; to za$ musi sie iednak tak zro-
bi¢, azeby drugiego wprzody uprzedzi¢, nim
on Karty ktore kupuie, byl przeyrzat albo tez
pierwsze swoie z temi byl zmieszal. Bo
pozniey iuz to co sie teraz namienifo , zadna
miara dopuszczone bydZz nie moze, i trzeba

raczey gre tak daley gra¢, iak sie znayduie,
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lubo przy karze, ktéra przeciwko tym, ktorzy

za wiele Kart maig, wyznaczona bedzie.

Gdyby kto pietnascie albo Szescnascie Kart
byt rozdat, albo gdy kto iedng Leze wiecey,
niz sie nalezy, daie albo bierze, trzeba ko-
niecznie Karty na nowo rozdawaé, i nie za-
lezy iuz od Woli obydwoch graigcych, gra¢
daley, a to dla zapobiezenia zamieszau z tad

wynikna¢ mogacych.

Gdyby ktory zadawac zaczal, zapomniawszy
rachowa¢ Rummla, Sekwensy; albo 3. i A
Asse, Krole, iuz ie pozniey rachowac¢ nie
moze, lecz przepadaia mu raczey® dla tege

ze ie zapomnial.

. Ten, ktéry wprzdéd przed zadaniem pierwszey

swey Karty pie pokaze, iak mocny iego iest
Rummel, albo pez iego Sekwensy, przegrywa
wszystkie swe oczy, i nie moze iuz nazad
sie cofna¢, lecz w takim razie rachuie drugi
wszystko to za wazno, co w wspomnionych
rzeczach okaza¢ moze , cho¢by te nawet
jnizsze i podleysze byly, niz owe zadawaiacego,
i choéby ten iuz byt zadal; chcac iednak
drugi to uskuteczni¢, powinien wprzod rzeczy

wspomnione okazaé¢, a to natychmiast po



popelnionym przez zadawaigcego biedzie , bo
gdyby ieclug tylko Karte po nastapioney owcy
Omylce byt dodal, iuz Karty swoie, tak iak
i zadawaiacy, rachowac¢ nie moze.

5, Gdyby kto falszywie zapowiadal, i naprryw
ktad trzy albo cztery Assy, Krole, Damy,
Walety albo Dziesigtki, ktorych tak iak
Humrnla albo Sekwensa pokaza¢ nie iest
obowiazany, rachowal, a potym cho¢ jedna
tylko Karte byl zadal, wspolgrajacy zas iego
na poczatku, we Srzodku, albo na koncu
gry, blad ten byl postrzegt: wiec kara za
takowe falszywe rachowanie iest ta, ze falszy-
wie aapowiadaigcemu naymnieysza rzecz,
ktéra nawet prawdriwie mie¢ moze, racho-
waé¢ nie wolno, gdy nawzaiem drugi wszy-"
«tko co tylko ma, rachowa¢ moze. Excepcya
czyni sie¢ w ten czas, gdyby to, co ieden
naprzdd falszywie rachowal, drugiemu do
giku albo flepiku byt na przeszkodzie , bo w
takim razie ten, ktory blad popelnil, nie
moze drugiemu przeszkodzi¢ gre swoia ra-
chowaé , lubo iuz byl gra¢ zaczal, i blad tea
we Srzodku gry byl postrzezony,

6. Tey samey karze podpada ten, ktory wiecey

Kart bierze niz obrzucil, i uje rachuie wcale
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nic, gdy sie w czasie gry okaze, ze ma wie-
cey Karé¢, niz mieé¢ powinien. Kto za$ mniey
bierze, albo przy ktérym mniey Kart znay»
duia sie, ten rachuie sobie co tylko ma;
tak dalece, Ze wolno z mnieysza aby nie
s wieksza liczba Kart, niz sie mie¢ nalezy,
gra¢, lecz ten ktdry ma mniey iak drugi, ta-
kowe doda¢. Naprzyklad gdyby ten co ma
dwanascie Kart, dziesie¢ Lezéw iedno po
drugie zrobil, a dwie ostatnie Karty réznego
gatunku albo Masci byty, wiec ten, ktéry
iedng tylko ieszcze ma, doda¢ musi do
pierwszey przez drugiego zada¢ sie maiacey,
gdyby nawet tey samey Masci nie byla, i
moze wiec kaputem zostaé¢, chodéby.nawet z
pozostala poiedyncza Karta, na6tepuigca dru«
giego Karte, z powodu ze ijest tey samey
Masci i nizsza, mdgt przybi¢ : — bo trzeba
koniecznie, dopoty iak mozna, dodawa¢ do
Masci zadaney, a mimo tego wszakze w
przypadku podobney Omylki, wine przypisac¢
nalezy temu, ktory ma naymniey Kart.

Wszystkie Karty, ktore sie stolu tchnely, to
jest ktore przy zadawaniu wysunely sie z reki,
nie moga iuz bydz nazad cofniete: chyba
gdybym tey samey Masci, ktoéra sie zadaie,



mial ieszcze Karty w reku, i nie postrzeglszy
to z inney Masci byl dodal, bo w tym osta*
tnim przypadku, trzeba omylona Karte wzias¢
na powrot, a na to miast drugag do Koloru
doda¢. — Niemasz tu kary na to wyzna-
czoney, lecz trzeba dodawaé, — Lecz gdyby
kto myslac ze zadaie Assa, Krdla, Dame
albo inng Karte, niespodzianie nizszaby
zadal od tey, ktéra iest zadana, wiec skoro
Karta z reku wyszla, przytym pozosta¢ musi”®

) nie mozna iyz Pa powrot iag odebrad.

g. Gdy kto maige Aisa, przy rachowaniu zaj
przez Omylke Krola albo coz podobnego ra«
chuie, podpada karze ustartowioney chocby
w prawdzie mial Assa, i w mowie tylko
omylit $ie, nazwawszy iedno za drugie; co
jednak =za ten ieden raz ma mieysce, i gdy
juz gra¢ zaczal, bo lezeli Karty leszcze, nie
zadal, wolno mut bez odniesienia Kary elewa

Swego odmienic.

4 Kto Karty swoie , w mniemaniu ze przegraj
porzuca, i z innemi na stole lezagcemi Karta-
mi zmiesza , nie moze , chocby sie zaraz po*
strzegt wzigéé na powrot, ani mie¢ Nadzieie,

gre swoig gra¢ daley, lecz przegral ia; jezeli



tas Karty nie s3 jeszcze zmieszane, @d woli

iego zalezy gre przegra¢ albo wygrac.

|o. Daley, gdy kto w ten czas gdy nie ma iuz
wiecey iak dwa albo trzy Karty w reku,
mniema, ze ten przeciw ktéremu on gra,
ma wyzsze Kariy iedney Masci, a zatym po»
zostajace iego Karty przebi¢ moze, i w tyni
mniemaniu wszystkie dwa albo trzy Karty
razem odrzuca, w takim wiec przypadku
biora sie te Karty za naprzod zadane, ktore
blizey Stotu lub pokrycia a zatym na samym
spodzie leza, tak dalece ze, gdyby drugi
iedng albo dwie Karty z tych ieszcze mial,
O ktorych drugi mniemal, ze ie odrzucit,
Wolno mu wsporanione Karty skoro na Stole
leza przebié, albo tez pusci¢, badz zeby byly

pizaze , badz wyzsze.

II. Nie ma tez mieysca dv?a razy odrzucac,
albo kupowaé. Naprzyklad pierwszy odrzuca
trzy Karty, i bierze na to mieysce inne trzyj
dotknawszy jednak czwartey ktora przewrd-
ciwszy, postrzega ze moze bydz iemu pozy*
teczng, nie wolno mu iuz iedney ieszcze
Karty odrzucié¢, dla dostania postrzezoney*

Toz samo gdy Ostatni iedng albo dwie K#rty
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mniey odrzuca,- a pednaszaiac Karte ktdra
kupuje, postrzega ze sie ieszcze iedna anay*
duie, ktéraby iemu mogta bydZz pozyteczny,
nie wolno ani temu ani drugiemu, iedna
wiecey odrzucié, azeby ia dostaé¢, nie wolno
oraz nikomu, nim odrzucil, Karty ktore bra¢
bedzie, oglada¢. Z tey przyczyny powinien
pierwszy drugiego o Liczbie uwiadomi¢, wielo
braé, i wiele zostawi¢ zamysla, azeby Osta-
tni nie miat przyczyny moéwi¢, co uczyni¢ nie
moze, skoro mu pierwszy powiedzial, wielo

pozostawia.

f2. Gdy kto mniey Kart odrzucit niz bralj
pozniey za$ przypomina sobie , ze za Iwiela
wzial, moze, iezeli zadng Karte nie przewro”
cil, albo z drugiemi nie zlaczyl, Karty za wielo
maiace, na powrot zlozy¢, Jezeli za$ ieden
» nich byl przcyrzai, albo z teini ktére w
przody mial, pomieszal, wiec blad popehit
ciggnacy za soba kare taka, ze gre swoig®
lubo ten raz ieden tylko, przegratl

j3. Gdy kto przez Niebacznos¢ dwa razy Karty
raz po raz rozdaie , pozniey za$ przypomina
sobie, Ze sie omylil, i Ze nie na niego koley

do rozdania byla* wiec drugi dawa¢ musi*



43

lezeli tylko zadng z swycli Kart nie obeyrzal,

choéby i drugi swoie byl przegral.

34. Gdy ten, ktdéry iest pierwszym, Rummla,
Sekwensa, poczwdrne albo potroyne Assy,
Kréle albo inne podobne rzeczy zapowiada,
a drugi na to odpowiada, ze sa dobre po«
zniey za$ rozpatrzywszy sie lepiey w kartach
swoich, aby tylko zadney Karty nie dodal,
(poniewaz iuz pozniey zadng miarg nie iest
wazno) postrzega, ze ma w reku wiekszego
lub mnieyszego Rummla, mate Sekwense,:
albo Assy, Krole i tym podobne, ktore wie-
cey sa warte, iak te ktorych drugi liczyt
moze sie ieszcze cofnaé¢ i rachowac to co w

tych rzeczach mie¢ moze.

| 5. Gdyby tez ostatni, dopusciwszy pierws“enm
rachowa¢ Rummla, Sekwense, Assy, Krole
albo tym podobne, nim ieszcze dodal, po,
miarkowat i znalazl, ze tyle albo wiecey ma
Kart waznych, moze toz samo cofnac sie,
cho¢by pierwszy byt zadal, ktéory w takim
razie iest obowigzanym , z wszystkiego, cq
tylko na Szkode drugiego rachowal, zrzec

eie , poniewaz stowo nikogo nie wigze. -*

,j6, Gdy kto moégt mieé cztery Assy, cztery Krole,
Damy, Walety i Dziesiatki, gdyby nie bj|
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iedno z nich odrzucil, obowigzany iest, po
porachowaniu trzech tego gatunku, i gdy mu
odpowiedziano, ze sa dobre, na zadanie dru-
giego powiedzieé, ktéra mu z tych Kart bra-
Jtuie , albo tez musi inne trzy, skoro ie dru-
gi zada widzie¢, pokaza¢: i nie wolno mu

to odmowic.*

*7. Nakoniec, gdy przy rozdawaniu Kart, iedna
bedzie przewrdcona, nie trzeba koniecznie
Karty na nowo mieszaé, lecz ten ktdremu
ona przypadnie, badz zla, musi ia przyigd. —
Gdyby sie zas zdarzylo, ze dwie Karty byly
przewrocone, w ten czas nalezy koniecznie
Karty zmiesza¢ i na nowo rozdawaé, ponie-
wazby moglo bydz wielka krzywda tak dla
jednego , iak dla drugiego. —
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Gra Kasino (Casino)

O Wartosci Kart.

Karty, ktoremi sie Kasino *) grywa, sg te same
ktére sie do Wista uzywaia, lecz tu nie maia ten
sam Walor, naprzyklad ; Krol nie iest wiecey iak
Dama, ta nie wiecey iak Walet, a wszystkie trzy
nie wiecey iak reszta, wyiawszy przy ostatniin
Sztychu, gdzie Kroi, Dama albo Walet, w reku
Kozdawaigcego reszte Kart tia Stole lezacych *a‘

bra6 moze.

*) Nazwisko Kasino (Casino) pochodzi od
Domu we Florencyi bedacego, w ktorym sie
Szlachta dla grania w Karty, zgromadza, *
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Kréle, Damy i Walety zowia sio Karty na>

dworne (jCourd - Cards'), reszta za$ pospolite.

Cztery Assy, lubo w tey grze sy wazne Karty,
poniewaz cztery Oczy rachuig, nie moga iednak
zadna inng bi¢ Karte, iak tylko iedna druga alb©
wiecey.

Wielkie Kassino, czym iest Dziesigtka Karowa,
zdaie sie¢ bydz glownieysza Kartg ; i iest nig w
aamey rzeczy, ile ze ma Nazwisko gry samey, i
dwie oczy racbuie, gdy ia miedzy Sztychami do-
stanie sie¢ do Domu; w reku zas i we grze nie
iest niczym wiecey ani mniey, iak kazda inna
Dziesiatka.

Z malym Kasino rzecz si¢ takoz ma ; D wby-
ka pikowa, Nazwisko te maigca, iest w reku i
yre grze tyle, co kazda inna dwbyka.

Mascie sa takze w graniu bez réznicy , wyia-
wszy ze Wiekszos$é PikoWw Sztychach

aedne Oko rachuie, oprocz tego zas nic wiecey
nie znacza.

O Zwigzkach : Te to s3 wlasciwym prze-
dmiotem, na ktory graigcy cala swa Uwage zwro-
ci¢ powinien, bo iedynie przez nich moze Wiek*
$§zos$¢ liczby Kart wygraé.  Dla lepszego poiecia
cnych, i w ogolnosci dla dania wyobrazenia o



grze samey, wystawmy sobie cztery Osoby A. Ba
C, D. ktére do gry siadaig. A. iest rozdaiacyi
on miesza Karty, i kladzie ie do zdeymowania
Osobie D, po prawey Stronie iernu sied. gcey,
Rozdawszy kazdemu graigcemu po czterv Karty,
i potozywszy tyle na Siét, Karty za$ Stolowa
odkryte odwrociwszy, Osoba B. zaczyna graé }
wystawmy sobie naprzyklad, ze Karty Stolowe
bylyby Ass, Dwdjka, Czwdérka i Siodmka; a
Osoba B. miataby w reku Siodmke , wiec ta
Siodmka moze Stét uprzatnac¢; bo iego Sio-
dmka stosuie sie do Siodmki na Stole lezacey#
a ze reszta trzecli Kart do kupy zraebowana wy-
nosi toz samo Siedm , wiec Siodmka Osoby B,
zabiera ie. — Gdyby za$ B, nie mial Siodmki#
lecz Piatke, Szostke, Dziesigtke i Karte iedna
Nadworna, stara¢ sie musi z Jaka Karta i przez
iakie zwiazki moze naywiecey i najlepsze Karty
zabra¢.  Co uskuteczni¢ moze przez Dziesiatke,
poniewaz ta, Siodmke, Dwoyke, i Assa zabiera;
gdy przeciwnie Pigtka zabiera tylko Assa i Czwo-
rke, Szostka zas Czworke ithiesiqtkq. — Je,
zeli niema Dziesiatki, lecz Pigtke tylko i Szostke,
musi bra¢ Piatka, azeby Assa swym Sztychem
mogt zabraé, — Wracaymy sie teraz znowu do
pierwszego przypadku , to iest ze B. mial Siodm-

ke i ta Karta Stot uprzatnat, .wiec naznacza
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sobie ieden point (Oko); zas C. musi iedng Karte
gra¢ na Stdél; ta niech bedzie Karta Dworska
naprzyklad Dama; iezeli D. ma Dame w reku,
moze znowu Stol uprzatnaé. — Wystawmy sobie,
ze sie to Stalo, wiec A. musi Karte na Stoét
gra¢; niech ta bedzie Waletem; B. nie miatby
Waleta, wiec gra inng Karte, ta niech bedzie
Krolem; C. nie mialby ani Waleta, ani Kréla,
wiec gra toz samo iedna Karte, ta niech bedzie
Dziesigtka. A nie mogtby zadna do tych czterech
Stosowaé, dodaie wiec inng Karte, ta niech
bedzie O$mka. B, nie moglby toz samo zadna
przystosowaé* wiec dodaie iedna, ktora niech be-
dzie Damga, za$ D. mialby O$mke, wiec bierze z
nig O$mke, ktora A, potozyl. A, miatby Siodmke>
wiec bierze z nig Siodmke, ktora B. polozyl,
B, gdyby ieszcze bi¢ nie mdgt, kladzie zatym
ostatnia swa Karte, ta niech bedzie Trbyka. G.
nie mdglby toz samo zadna przystosowac¢, kladzie
wiec réwnie ostatnig swa Karte, ta niech bedzie.
Assem. — D. iest w tym samym przypadku, kia-
dzie wiec toz samo ostatnia swa Karte, ktora
niech bedzie Piatka. Lecz A. mialby na ostatnia
Karte Assa, bierze wiec z nim Assa przez C. po-
tozonego. — Skonczyly sie wiec wszystkie Karty,
a na Stole lezalyby Krol, Dama, Walet, Dzie-
sigtka, Dziewiatka, Pigtka i Trbyka; wiec A.

rozda-
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loadaie 2no\vu kazdemu grajagcemu cztery Karty,
lecz na Stét nic nie kladzie; B. zaczyna znowu
graé, to iest iezeli Karte ktorg na Stole lezaca
moze przystosowac¢, wiec bierze iedna, iezeli za$
nie , doklada ieszcze iedng. C. D, i A czynia to
eamga, az Karty wszystkie beda rozegrane; w ten
czas rozdaie A, znowu po cztery Karty, Jezeli
za$ cala Tallia Kart iest rozdana, wiec ten ktory
ostatni Sztych zrobil, zabiera oraz ostatnie Karty,
to iest iezeli B. albo C. Karte iedng przystoso-
wal , D, za$ Zadna wygra¢ nie moze, wiec B.
albo C. ktoéry tym sposobem przystosowal, bierze
resztuigce Karty stotowe, wraz z temi, ktore D. i A.
nalezaty; iezeli zas A. ma Karte Nadworna, wiec

zabiera reszte Kart, ktore B. albo C, pozostawili.—

Gra gdy iest skonczona, kazda Partya racliuie
ewre Karty ; iezeli iest 26. nie rachuie si¢ nic>
iezeli za$ iest 27. albo wiecey , rachuia sie trzy;
ta partya, ktora ma Siedm albo wiecey poitts w
Sztychach swoich, rachuie iedne point; co sie
iednak dziele, choéby i wiekszosci Kart nie bylo*
Potym rachuie si¢ wielkie i mate Casino i Assy.
Partya naymniey points (cezéw) maigca , odtraca
ie od liczby oczéw drugiey Partyi. Te za$ oczy,
ktore sie przy sprzataniu Stolu robia, znacza sie

D
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3*Przy tey grze nie moze zadna Omyltka w

rozdawania mie$s mieysca; bo iezeli Osoba
ktéra z trzema tylko gra Kartami, iest to
wlasna iey Szkoda, a gdyby Karta ktbra byla
pod Stot padla, wiec Osoba nie maigca
wiecey, iak trzy Karty, podnie$¢ i3 musi iako
czwartg, badz gdyby ona iey byla pomoca,
badz ku szkodzie. Jedna albo wiecey Kart
przewroconych we grze nie uwazaig sie¢ za
Omytke , chyba zeby si¢ to przy pierwszym
rozdawaniu stato, i nim iedna z Kart Stoto-
wych odkryta zostanie.

Nie wolno nikomu wiecey Sztychow iak
ostatniego przegladaé, ani tez wolno nikomu
swoie wlasne Sztychy zrobione lub Karty w
czasie gry rachowac.

Nikt nie moze wiecey iak iedngKarte do razu
gra¢ z reki, lecz z ta Karta nie tylko Ze mu
wolno pare zrobi¢, i inna Karte to same
znaczenie maigca, zabra¢, lecz wojno mu
oraz tg iedna Karta tyle innych zabraé Kart,
ile tylko przez zwiazki z Karta swoia przy-

stosowac¢ moze.



od wiekszey i to tylko, co pozostale, znaczy
sie.

Przyktad. Jedna Partya wygrywa siedm Oczow
z jedenastu, tu odtracaig resztuigce cztery Oczy,
ktore przez Strone przeciwng sa wygrane, od tych
Siedm. i naznacza sie tylko reszte trzech Oczow
Gdyby sie za$ zdarzylo, ze zadna z obydwoch
Partyéw cokolwiek znaczyla, na przykitad’ ze
liczba Kart byla réwna miedzy obydwiema Stro-
nami; w takim razie pozostaje tylko O$m Oczow
do znaczenia, i gdyby za$ te, tak iak Karty, ré-
wnie byly podzielone, wiec zadna partya nie mo-

Ze mic znaczyd.

*

2. Sposob rozdawania iest, ze si¢ kazdey Oso
bie czte'ry Karty daia,Ja cztery na stot sie kila-
da: skoro te Karty s3 rozegrane, wiec rozda-
ja sie znowu po cztery Karty kazdey Osobie,
az wszystkie Karty rozdane beda : lecz iuz

na Stol nic sie nie' kladzie.

NB. Rozdawaigcy Karty nie iest koniecznie
obowiazany, Karty ktére na Stot kladzie,
regularnie, tak iak rozdaie, odkrywad,
wolno mu bowiem podlug upodobania swe-
go, iedng albo dwie,, albo wszystkie razem
przewrocic,

D 3
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3. Przy tey grze nie moze zadna Omylka w

rozdawania mie$ mieysca; bo iezeli Osoba
ktéra z trzema tylko gra Kartami, iest to
wlasna iey Szkoda, a gdyby Karta ktbra byla
pod Stot padla, wiec Osoba nie maigca
wiecey, iak trzy Karty, podnie$¢ iag musi iako
czwartg, badz gdyby ona iey byla pomoca,
badz ku szkodzie. Jedna albo wiecey Kart
przewroconych we grze nie uwazaig sie za
Omylke , chyba zeby si¢ to przy pierwszym
rozdawaniu stalo, i nim iedna z Kart Stoto-

wych odkryta zostanie.

. Nie wolno nikomu wiecey Sztychéw iak

ostatniego przeglada¢, ani tez wolno nikomu
swoie wilasne Sztychy zrobione lub Karty w
czasie gry rachowac.

Nikt nie moze wiecey iak iednaKarte do razu
gra¢ z reki, lecz z t3 Karta nie tylko ze mu
wolno pare zrobi¢, i inng Karte to same
znaczenie maigca, zabra¢, lecz wojno mu
oraz ta iedna Karta tyle innych zabra¢ Kart,
ile tylko przez zwiazki z Karta swoig przy-

stosowac¢ moze.
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Naprzyklad mozna Dziesigtka

iedng 9 i Assa wsias¢, i

— 8 —2
7-3

- 6 -4
, “ S-8

tak iak 10.

6. Ten ktéry ostatnia Karte Stolowa bierze,
albo Stét sprzata, rachuie za kazdy raz bez
odwotania iedne Oko.

7, Ten ktory ostatni Sztych zrobi, gdy iuz
wszystkie Karty rozdane beda, zabiera z nim
oraz kazda inng Karte, ktéra tylko na Stole
znaydowaé sie moze, i to sie zowie Sweep?*)

albo wymiatacz,

8. burch (Bredouille) albo podwoynie wygrana
gra iest piec.

) W Angielskim iezyku czyta i wymawia sie
to stowo Sweep iak Swipj a stowo Lurcb,
iak Lordz,
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Ogoln e R eguly.

r," Naypierwsza i naywaznieysza Nauka iest ta,
prz\pomnie¢ sobie, wiele Dziesiatek, Assow
i Dwobiek wygrano, i czyli dwie Nadworne
albo figurowe Karty nayprzod na Stole byty
odkryte, co w szczegdlnosci iest potrzebne.
Wreszcie niech sobie kazdy przypomnie wszy«

6lkie Karty, iezeli moze.

2. Jezeli zKarta przez siebie zadana ani iedney
ani wiecey Kart z Stotu zabra¢ nie mozna’
zawsze lepiey zadaé Karte Nadworng, po-
niewaz Kacty nadworne mimo tego z wiek-
szym nie moga bydi pozytkiem, iak tylko pare
Skupié; gdy przeciwnie inne Karty przez

zwiazki wiele innych z pozytkiem bra¢ moga,

Excepcye. Bedac rozdajacym, a Karty

wszystkie sa rozdane, trzeba iedna Karte Na-

dworng zatrzymac¢ dla zabezpieczenia si¢ odSwee-

pa. Czasem tez maigc w reku wielkie Kasino

(lecz inne trzy znaki musza iuz bydz grane) iest

lepiey, mnieysza zada¢ Karte, ktora z Kartg Sto-

towa przez Zwiazek Dziesie¢ czyni, w Nadziei

ze mozna bedzie Karty w zwiazku bedace z

.wielkim Kasino zabrad,
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3. Bedac rozdajacym i majac w ostatnich czte-
rech Kartach wielkie Kasino (a reszta trzech
Dziesigtek wyszla) trzeba, iezeli nie ma
Karty Nadworney dla Sweepa, wielkie Ka-
aino zatrzymadé, w nadziei zrobienia zwigzkow $
chyba ze Os$mka albo Dziewigtka w moim
reku, wiec w takim razie iest lepiey Kasino
zadaé, a losowi porzuci¢, czyli eif przy Swee-

pie nie wrdci,

‘A Skoro iestem obowigzany, Karte iedna do
Kart Stotowych dolozyé, a niemam Karty
Nadworney, wiec musze naprzod mnieysza
gra¢ Karty; bo zachowawszy wyzsze Karty
az do konca, mozna mie¢ zawsze Nadzieia

przez zwiazek inne Karty temi zabierac.

Excepcye. Widziawszy, ze male Karty na
Stole lezace przez zlaczenie Dziesie¢ wynosza
(a wielkie Kasino ieszcze nie wyszlo , ani tez w,
moim reku nie znayduie sie) trzeba wieksza gra¢
Karte dla przeszkodzenia Przeciwnikom, azeby
6Woie Kasino nie zabezpieczyli ; lecz gdy trzy
dziesiagtki wyszly, a ia sam ani tez mdy Pomocnik
nie ijest rozdaigcym, trzeba sie stara¢ liczbe
Dziesie¢ miedzy Kartami Stotowemi zrobié, bez

Ayzgledu czyli mdy Pomocnik ma wielkie Kasing



w reku, czyli nie ma, bo iezeli sie w reku prze-
ciwnikéw naszych znayduie , z pewnoscig prawie
twierdzi¢ mozna, Ze go przy Sweepie dostana, iezeli

go wprzody nie zabezpieczyli,

5, Mas$¢ Pikowa warta nieiakiey bacznosci; dla
tego trzeba ig zawsze przed innemi Masciami
preferowad, iezeli iest za iedno, te albo inna
zebra¢ pare. Lecz che¢ ta, zawsze Karty
pikowe wygrywa¢ powinna bydZz wstrzemie-
zliwa, azeby inne przez to nie straci¢ zyski;
chyba zeby przeciwnicy nasi wszystkie inne
point* byli zrobili, i podlug podobienstwa
wiekszo$¢ Kart mieli, trzeba wiec w takim
razie stara¢ sie Karty pikowe zbiera¢ dla

przeszkodzenia , azeby gra nie byla wygrana,

6, Wzgledem Assow, trzeba, iezeli zadnych
i ieszcze nie zadano, albo iezeli ieden albo
dwa wyszlo, a pierwsza albo druga reka
iednego miala, doczeka¢ Okazyi, gdy same
Dziesigtki i Karty Nadworne na Stole leza,
albo gdyby z innemi na Stole lezacemi Karta-
mi mato czynito stosunku, nimby si¢ zadato ;
trzecia reka i rozdaigcy powinni go zawsze

az do konca zachowad.
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7, Gdy trzy Assy wyszly , trzebaby zwyczaynie
czwarty zlozy¢, iezeli iest pierwszy Karta,
ktéra mam zadad, lecz nigdy nie trzeba go
bez zadnego wzgledu po drugim graniu za-
trzymac. <

g. Maigc dwa Assy w reku, trzeba naypierwszey
uzy¢ Okazyi, aby iedno z nich zadaé, w
Nadziei, ze nie bedzie zabrany, az znowu ko-
ley do grania na mnie przyidzie; a gdy moy
Pomnocik Asga gra, ktoérego przez Stosunki
zabra¢ nie moge, trzgba przynaymniey takowe
Stosunki, ile moznosci, stara¢ si¢ zmnieyszy¢,

azeby go Przeciwnicy nie tak latwo dostali.

9. Maiac w reku swoim Assa i mate Kasino
a potrzeba wypada iedno z obydwoch grad,
lepiey wiec wzia$¢ ostatnie, poniewaz gdy
Przeciwnicy ie wezma, iedne tylko oko wygry-
waig ; przeciwnie zas$ wygraliby dwa Oczy,
gdyby sie zdarzylo, zeby Assa w Stosunku
iakowym wzig$¢ mogli.

10. Jezeli miedzy stotowemi Kartami znayduie
sie wielkie Kasino i ieilen Ass, a ia mam w

reku Dziesigtke i Assa, trzeba zawsze Assy
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bra¢ naprzdd, poniewaz te przez Stosunki
moga bydz wygrane; gdy przeciwnie Dzie-
sigtka przez druga Dziesigtke wygrana bydz

moze.

Xi. Ogolna regula iett, na Stole nie pozostaw
wiaé¢ iedna tylko Karte , albo takie Karty,
ktére przez zlaczenie iedna moga bydz za-
brane Karta, z boiazni aby”przeciwnik Stét
nie uprzatnal. Zadna cze$¢ tey gry nie wy-
maga wiecey Zastanowienia t Uwagi iak ta;
a przeciez iest czesto zwodnicza. Poniewaz
bowiem wieksza liczba Kart iest tak wielkiey
Waznosci , i roznice 6. Oczoéw czyni, wiec

zawsze warto odwazy¢ sie na nig. —

Przypadki przy ktérych ogolne re-
guly szczegdlnie powinny bydzzacho-i
yyane. Nie trzeba sie odwaza¢ stol uprzatnac,
Liedy Przeciwnicy cztery naznaczyli z boiaZni,
azeby sie nie usuneli z pod Lurcha albo gry
podwoyney ; tym mniey ieszcze hazardowaé, gdy

paaig Dziewieé albo Dziesie¢ naznaczonych,

Przypadki, przy ktdrych ogolna re-

guta nigdy nie powinna bydz zachowa-
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na. Na poczatku gry, gdy przez Stosunki wiele

Kart zabra¢ mozna.

Gdy mozna iakikolwiek point zrobic.

Gdy ieden Sztych albo wiecey roznice Kart
ustanowi¢ moga.
Gdy iuz wysoko naznaczylo sie, a Przeciwni-

cy dwa albo trzy tylko points maigj w takim przy-
padku nie trzeba nigdy ogolna regule zachowac.

Kasino we trzy Onoby réznig sie zapelnie co
do Praw i regul od gry we cztery Osoby, i grywa

fiile wcale innym sposobem.
Zwyczaynie iest sposob takowy t

iedenastu Oczow sklada sie gra z-

Szes¢ Markéw wystarcza do zna-

Zamiast
pietnastu.

czenia.

Lurch albo gra podwoyna iest Siedm.
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Kazda Osoba naznacza Oczy, ktore wygrywa

bez odtracenia czego.

Gdy Strony grajace iuz tak daleko posuneli
sie we grze, ze klika tylko oczéw braknie do
podwyzszenia Licby ich Numeréw do Sze$cna-
rfcic, i gdy dwie Osoby, albo wszystkie trzy liczbe
tf wypelnili} (co nizey obiasnid sie raaiacy przy-
padek okaze) wiec gra rozsadza sie podlug sto-
pnia oczéw wygranych, tak iak przy grze wszy-
stkich czterech, gdzie naywyzszy przed nay-
rizszym, naynizszy zas przed Waletem, a ten.
ptzed gra samga, rachuie; i iak przy Pikiecie,
gdzie reka albo points wprzody sie rachuig, a
po tym Kwinty i. t. d.

Porzadek iak points (Oczy) po sobie nastepuia
i rachowane bywaia, iest nastepuiaty:

Nayprzod wielkie Kasino,

po drugie mato Kasino.
Scie Wieksza liczba Kart,
rjte wieksza liczba Pikdw.
ste Ass pikowy.
6te Ass treflowy.
7me Ass kierowy,
gme Ass karowy.



Przyktad poprzedniezych regut.

Wystawmy sobie, ze w czasie gry
A. wygral dwanascie point*.
B. tylez, lecz
C. wygral trzynascie.
Przy ostatnim za$ rozdawaniu Kart

A. wygral wielkie Kasino i treflowyi pikowyAsi.

B. wygratl maly Kasino i wieksza liczbe Kart.

C. wygral wieksza liczbe Kart i Assy kierowy
i karowy.

W takim wiec razie ma kazdy zgraiacycli iG,
points do znaczenia , ktére w iednym czasie g<?
konicza. — Lecz Kwestya iest. — Kto wygra! ? —
Odpowiedz: B. wygral, poniewaz A. wielkie
tylko Kasino rachowaé moze (co iednak gra
iego nie uzupelaia, B. za$ natychmiast mai#
swe Kasino i wieksza liczbe Kart naznacza, a za
te dwa, cztery points w porzadku Stopnia swego
gre czynia, nim ieszcze Assy pikowy i trefflowy,
Wiekszos$¢ Pikéw i Assy Kerowy i Karowy', ktd-
rych C. wygral, moga bydz rachowane, wiec B,
ma prawo do Wygrania gry, — i



Ze za$ Kasino we dwie albo trzy Osoby, ta
same ma oczy, iak Kasino we cztery Osoby, i
te same reguiy wzgledem potracenia : wiec wszy-
stkie inne reguly z wszelkiego wzgledu maia i

tu mieysce.



R e ie s tr

Naylatwieyszy i Naydokladnieyszy Sposéb nau
czenia si¢ Gry Wista.

Longina dokladne Reguly i Prawa Gry Lom-
bra, Kadrilla i Cinkwilla.

Sposéb naynowszy do nauczenia sie w Szachy
graé. Przez Fieldinga.

Sposéb do nauczenia sie gry Tarok i Tarok
Lombra. Przez Fabra.

Sposéb do nauczenia si¢ Gry Bostona, Pikigj«

ty i Kasino przez Teodora Engelmana.
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