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WIRA.

17etta Spel är en Svensk uppfinning af sednare tider,

har i hela Sverige inom få år utbredt tig, och vunnit

ett tämmeligen allmänt bifall. Det finnes ingen Pro-

vins i Riket, och kanske icke någon Stad , der Wira

icke spelas. Detta spel tyckes äfven i många afseen-

den uppfylla ändamålet af ett godt Commarce-Spel»
men har den egenskapen, att det till en del, och i

visst hänseende äfven kan anses såsom Hazard-Spel,
emedan de största vinster och förluster som eftast

blott bero af lyckan.
Wira, som är en sammansättning af Lomber, Bo-

ston ochWhist, fordrar icke allenast en grundlig kän-

nedom om Spelets reglor, utan ock mycken uppmärk-
samhet- och urskillning.

Det spelas af 5 eller 4 Personer, men i den sed-

nare händelsen är en af Spelarne alltid tourvis ur Spe-

letj så, att det hvarje gång endast spelas af blott

g:ne personer. Till Wira erfordras, (liksom vid Bo-

ston och Whist\ tvenne kompletta kortlekar, korten.
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gälla på samma sätt. Ässet är i hyarjefärg det högsta,
pch Tvåan det lägsta kortet* man drager om platsernQ
liksom i Quadrille. Med den ena hortlekext gifves och
spelas* medan man med den andra gör färg; och om-

bytas lekarne vid hvarje gifning, Äfven hörer till
Wira-SpeletBete-papper, blyertspenna och Spelmarker,

Korten gifvas liksom i Boston, ifrån vänster till
höger * 3*4 Kort i sänder *- till dess att alla tre Spe*
larne erhållit 13kort. De öfverblefna 13kort* som uti
göra Talongen* läggas midt på bordet* och äro att

köpa eller byta utaf. Denna Talong bör öfverräknas
af Gifvaren , men i synnerhet af den * som byter kort
derutaf; finner dep sednare att talongen ejärrigtig,hör sådant genast tillKännagifvas , då Spelet bör ges
om. Försummas detta* så skall den* som bytt utnr
origtig Talong* sätta en bete. Om återigen A är Spe-Igré, men någon af Motspelarue B eller C bytt origtigt*så vinner A titt Spel * och felköparen sätter bete *
hyilket nedanföre kommer att utförligare förklaras.
Spelas Wira af 4 Personer* så är vanligtvis den icke
med i Spelet* som sitter till höger om den * hvilken
gifver.

När korten på förenämnde sätt blifyit gifne, så



yttrar förhand, om han vill entamera något Spel, eller

passa ; de andra Spelarne begära eller passa derefter i

sin tour; den som begär högst får behålla Spelet,

hvarom medanstående Spel-ordning vidåre upplyser.

Begära två af Spelarne ett lika Spel i samma eller

lika hög färg, så får den behålla Spelet, som sitter

iförhand. ..... ...
■ .

Om någon säger, "fag begär" utan att vidare

nämna sitt Spel, så menas dermed alltid 6 Spel med

köp eller lilla Misere, likaså om någou säger Tourneet

så menas dermed Tournee på 6, deremot om man blott

i allmänhet säger Garque eller Solo och de andra Spe-

larne passa, så kan man gaska på i,.s, till och med

6 kort; och Solo kan likaledes säga Solo 6, 7, 8

Spel o. s. v. allt efter behag, och utan att man förut

bestämdt uppgifvit huru högt Spel man ämnade spela.

Men om man blir pfverbjudeu af en utaf de andra

Spelarne, och man ej vill passa, så är man skyldig,

att genast nämna sitt Spel, för att derigenom utreda,

hvilkeus Spel är högst, som då får spelas.
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Spelens Ordning,
6 Spel med köp.

'

6 Dito Tournée; J

Liten eller Petite Misere.
7 Spel med köp. ,

7 Dito Tournée,
Gasque pi ett kort. (8 Spel eller lilla Misere)Stor eller Grande Misere,

8 Spel med köp,
8 Dito Tournée.

Gasque PS a kort- (9 Spel eller Stora Misere.)
9 Spel med köp.

Gasque pä g kort. (10 Spel.)
10 Spel med köp.

Gasque pS 4 kort. (11 Spel.)
Solo 6 Spel.
Gasque pi g kort. (12 Spel.)
Gasque pi 5 kort. (12 Spel.)

t:. Solo liten Misere.
Dito 7 Spel.
Dito Stor Misere.
Dito 8 Spel.
Dito Liten Misere ouverte.



Solo 9 Spel. ,
. >

. . :

Dito Stor Misere ouverte. • ...

Dito 10 Spel. 7 , , , .

Dito Liten Misere ouverte Royale.
Dito ii Spel. . ,

Dito Stor Misere ouverte Royale.
Dito 12 Spel.
Wira. (13 Spel.) .

Solo Wira eller Solo 13 Spel.

Anmärkning. Somliga spela efter en Spelordning»
som i vissa delar icke öfverensstämmer med denna,

t. ex. lilla Misere med köp anses för högre an 7 Spel;

Solo 6 för högre än Gasque pä 6».o. s. v.; men derom

bör särskildt öfverenskommas, och de fall bestämma*

i hvilka man afviker ifrän denna Spelets fastställda

ordning.
Begär»

Om man kegär ett Köp* eller Ryt*Spel» t. ex, 6

Spel» 7 Spel» o. s. v. och får behålla det, så nämner

man, sedan de andra Spelarne passat, den färgen som

skall blifva Trumf. Derefter bortlägger: man ur han-

den så många kort, som man ämnar byta, och tager i

deras ställe lika många andra ur Talongen, För att
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apela 6 Spel med köp, bör man hafva fått sådana kort
af den som gifvit, att man åtminstone med säkerhet
kan räkna på 3 å 4 Spel, så att om man ntnrTalongen
köper ett par eller 3:ne tnimf till, eller ock två trumf
och ett force-kort (d. ä; ett Äss, eller en Kung hvars
Äss man redan förut äger på handen) o. s. v., man
kan hoppas att vinna Spelet. Till de högite'Spelen. 7,
8, etc. bör man äfven äga högre entrée J eliter hand»
kort *). Ofta får man väl ock&å anledning', att be,
gära ett Spel med mifidre entrée-kort, om man har
skal att förmoda, att i Talengen finnas störa kort;
eller om den ena af Motspelarne begärt lilla, eller
Hora Misere, och den andra passat. Det är nästan
icke möjligt , att med noggranhet bestämma huntdana
kort man bör äga på hand, 'för att bégärå' ett högt
köpspel, Gasque eller Wira, ty de omständigheter som
härvid kunna inträffa äro så mångfaldiga och af så o«
lika beskaffenhet, att de icke låta determinera «ig;dessutom beror härvid ganska mycket dels af känne.
domen om Motspelarens spelsätt, och dela utaf sjelfva
lyckan. Men detta läres bäst genom öfniug, uppmärk.

♦) Entrée eller handkort kallas de kort, som manfått vid gifningen, innan man bytt utur Talongen,



samhet under sjelfva spelet, och den derutaf uppkom*
ne erfarenheten. Sedan Spelaren bytt ur Talongen,
så byter den Motspelaren som sitter till venster om

honom på samma sätt, och sist den tredje Spelaren.

Misere,
Vid liten Mittre med köp, bortlägger man först

alla sådana kort ur handen, med hvilka man möjligt*

vis blir nödsakad att taga öfver och få Spel; sedan

tager man i deras ställe lika många ur talongen. Der-

efter bortlägger man ännu ett förtäckt kort, och spe-

lar med de återstående 12 på det sätt, att man und-

viker att få något Spel ;.får man ett eller till och med

flera Spel, såsätter man.bete och betalar Spelet, hvar«■

om mera nedanföre. Stor Misere spelas på samma

sätt, blott med den skillnaden, att man icke bortläg*

ger något kort, sedan man bytt af Talongen. ,

Det är att observera , .att man bör vara varsam att

begära Misere, emedan detta kan föranleda Motspe-

laren att begära Gasque eller- Wira, som han kan

vinna af den anledningen, att i Talongen förmodligen,
finnas stora kort, emedan en af Spelarne har de små

korten, hvilket han derigenom yppat, att han begärt
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Misere. Misere Ouverte med köp spelas aldrig, men
om man har bara små kort och deribland i synnerhet
Tvåorne i de färgor, hvaraf man har mest, så säger
man Sola - liten- eller Solo - sfor* Misere. Har man
så goda Misere-kort, att Spelet icke på något sätt kan
förfaras, så kan man begära Solo * liten. • eller Stor
Misere Ouverte, eller också Ouverte Rayale, hvar«
om mera nedanföre, . .

Toufriéé. *

Vid Toitrnée uppvänder Spelaren det öfversta kor«
tet i Talongen, detta uppvända kort tillkännagifver
den' färgen,' som skall blifva Trumf. Derefter bort,
läggér Spelaren de kort utur handen, som han anser

icke vara tjenliga till sitt Spel, och tager i deras ställe
lika många ur Talongon. Med Spelet fortfaree sedan
på samma sätt som vid Begär, och bör Spelaren göra
så många Spel, som han begärt Tournée på. Man säger
Toiirnée, när man har goda Entréer i flere än en färg.
Man i>egär sällan Tournéepå 7 och aldrig Tournée på 8.

Gasque.
Gasque kallas, då man behåller ett eller flere af

lina egna kort, och, bortlägger de öfriga, sedan ta,
ger man hela Talongen, utnämner Trumffärgen, och
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ecarterar sä manga kort» sam man behållit af sina,

egna.
Vid Gasque pä ett kort, skall Spelaren göra 3

Spel, eller ock Lilla Misere ; vid Gasque pH tvä, 9

Spel eller Stora Misere ♦). Vid Gasque pä tre, 10 Spel;

vid Gasque pä fyr», 11 Spel; vid Gasque pä sex ,

;2 Spel; och vid Gasque pä fem äfvenledes 12 Spel.

Gasque pa fem är ett högre Spel än Gasque på

sex, emedan det är svårare att utvälja sig 12 Spel ut*

af ig kort än utaf 19,

Sn/o.
Solo säges, dä man vill entamera ett Spel utan att

tillbyta sig några kort ur Talongen, och blott spela

med de kort, som man fått vid gifningen. De begge

andra Spelarna byta då utur Talongen i deh ordning

de sitta från Spelaren, och sedan spelar man på sam»

ma sätt, som vid alla förutnämnde Spel.

Då man begär Solo 6 Spel , så bör man åtminstone

hafva 6 eller 7 säkra Spel på hand, och i samma för-

hållande vid de högre Solo-Spelen. I Solo bör man

icke göra sig för mycken räkning på Äss och Kungar

Misere får endast spelas i Gasque på ett och i

Gasque på två.
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i de tre färgorne som icke äro Trumf, emedan det hos
Motspelarne hörer till välspelningen , att söka skaffa
sig rénoncér vid ecarteringen.

Selo~ liten och Solo stor Misere spelas pl lika
sätt som Liten och Stor Misere med köp, men utan
att Spelaren byter. Men äfven vid dessa Solo.Spelenbör Spelaren icke glömma, att Motspelarne söka för-
skaffa sig renoncer, som lätt kan göra att han blifver
bete. Vid Solo liten Misere Ouverte bortlägger Spe-laren ett cacheradt kort, och sedan det första utspe-let är gänget, utbreder han sina öfriga n kort öppna
uppa bordet. Vid Solo Stor Misere Ouverte uppläg-
ger Spelaren alla sina kort,, sedan det första Spelethar gitt.' Med Solo liten Misere-Ouverte-Royale me*
»as, att alla tre Spelare genast upplägga sina kort, se-
dan Misere-Spelaren bortlagt ett nedvändt, och med
Solo Stor Misere Ouverte Royale detsamma,, utan
att i^ågot kort bortlägges. Det förstis att Motspelarnehärvid, som i alla andra Solo Spel, först byta kort
ur Talongen.

Wira.
Wira, hvamtaf hela Spelets namn uppkommit, är
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en Gasque på 15 kort, så att Spelaren har 26 kort att

välja utaf; han behåller 13, och bör med dem fa alla

15 Spel.
Solo Wira är detsamma som Sala 13 Spel, hvilket

högst sällan inträffar,

Betalningen för .^Spelen beräknas på
följande sättt

En Fisch är' Jo pointry men äfven i den händel-

sen, att betalningen för ett Spel efter nedanstående

beräkning ej går till 50 points, så betalas likväl en

Fisch; går betalningen efter uträkningen till 75 points

och déröfver, betalas 2 Fisch', går den till 125 points,

betalas 3 Fisch, o. s. v., för hvarje 50 points tjllök.

Xting alltid en Fisch mera,

Jkss, Kung, Dam och Knekt i Trumf i Spelarns

hand, räknas for 4 Honneurer, och tre af dessa kort

för 2 Honneurer.
Då ett Spel blifvit vunnet eller förioradt, så sum-

merar man de begärda Spelens antal med Öfver - eller

Under-Spelen och lägger dertill Honneurerne; denna

Summa multiplicerar man med det tal, som här ne.

danföre är utsatt för hvarje Spel.
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Summan af Spelen och Honneurerne multiplicerasUti
. Oförg. Zrfarg, Högriafårg*6 Spel med köp med 2. 4. 8.

7 Dito. dito 3- 6. 12;
8 Dito dito 4. 8. 16.
9 Dito dito 6. 12. 24.
io Dito dito 8* 16. 32.
ii Dito dito 10. 20. 40.
12 Dito dito 12. 48.
Uti 6 Spel Tournée och 1

i Solo 6 Spel multipl. med)
4. 8. 16.

7 Spel Tournée eller )
6. 12. 24»och Solo 7 Spel )

Solo 8 Spel 8. 16. 32.
Solo 9 Spel 12. 24. 48*
Solo ib Spel 16. 32. 64.
Solo ii Spel 20. 40. 80.
Solo 12 Spel 24. 48. 96.

Sedan man verkställt denna Multiplioation, så ik«
visar det derigenom uppkomne productet antalet af
points, som böra betalas för det ifråga varande Spelet,dessa point reduceras sedan efter ofvan uppgifne beräk-
ningssätt tillFisch, och med de$<a sednare betalar man<



Man ser af ofvan. anförde, att ett Tournée - och

Solo • Spel alltid betalas dubbelt emot ett lika högt

kop-spel.
För Gasque på ett kort, betalas i ofärg i Fisch;

for Gasqtte på två., 2 Fisch ; för Gasque på tre,

5 Fisch; för Gasque på fyrn, 4 Fisch för Gasque

pa sex , 5 Fisch; och för Gasque på fem, 6 Fisch ;

samt dubbelt i andra och fyradubbelt i högsta färgen.
För Liten Misere med. köp betalas 1 Fisch; för

Stor dito, 2 Fisch ; för Solo Liten Misere, 2 Fisch';

för Solo Stor Misere , 4 Fisch; för Solo Liten Mi-

sere Ouoereei 6 Fisch; för Stor dito, 8 Fisch ;‘/ör
Solo Liten Misere Quverte "Royale, 10 Fisch; och

för Stor dito, 12 Fisch.
För IVira betalas 8 Fisch, och för Solo Wira 16

Fisch i simpel färg, samt dubbelt i andra och fyra»

dubbelt i högsta färgen.
Då man nödgas köpa om, och sedan ändå förlorar

Spelet, så är man skyldig att till Motspelame liquidera
för hvardera förloradt Spel; vinner man det sednare

Spelet utan Honneursr och Öfverspel, så uppgår den

ena betalningen emot den andra, men har man fått

Öfverspel och Hoiuieurex, så betalas för dessa sednare
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af Motspelarna till Spelaren efter ofvan uppgifven be»
räkning.

Dä ett Tournée-Spel tappas , och man besluter att
tournera om, sä betalas (det nya Spelet må vara vun-
net eller tappatj särskilt för hvarje färg enligt ofvan
anförd beräkning •),

o

Om Alar, Beter, Codille och Touromatt.
j:o Sa länge inga beter finnas, spelas om Siar; l*

lames storlek beror på öfverenskommelse vid Spelets
början t den kan vara 8, 12 > 16, 24 eller 52 Fisch,
allt efter behag, Beteme ökas alltid med en Fisch,
utan afseeude på färgen, hvari det blifvit spelt, såle»
des är den första beten alltid en Fisch större än ålen,
den andra beten en Fisch större än den första o. s. v.

2:o Öm Spelaren får mera än ett underspel, eller
i Misere mera än ett Spel, så har han förlorat Codillen

För aft Bespara tiden, hafva sömliga antagit ettenklare .betalningssätt, då alla Köp-Spel utan nn-dantag och utan afseeude på Honneurer eller Of-
ver-Spel, betaläs med 1 Fisch i ofärg, med 2 Fischi audra och 4 Fisch i högsta färgen, samt Tournée-och Solo-Spelen med 2 Fisch i ofärg, 4Fisch i au»dra och g Fisch i högsta färgen.
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och får 2:ne beter- *), somliga spela med xamman,

ulasna Codiller\ det är, man skrifver i stället för

2:ne beter en enda, spm blir en gäng till så stor, men

detta sker blott dä, när man förut derom öfyerenv

kommer.
3:0 En enkel bete får Spelaren, om han gör ett

underspel, eller i Misere ett Spel, För att förekom*

ma Codillen, äger Spelaren. alltid rättighet att lägga

sig bete innan det blifylt utspelt, om han icke tior

sig kunna vinna Spelet,
4:0 Om Spelaren i ett köpspel ser, att han ej kan

vinna, så äger han rättighet, att ännn en gång byta

kort, hvarföre han likväl får sig eu bete uppskrUven;
Trumffärgen blir härvid uti köp-spel ofärändrad. För-

loras äfven detta Spel, si fäs en, eller vid Codille,

?:ue beter, som blifva en gång till si stora, som den

gående beten. Detta kallas Omköpsbete I Tournpe

äger samma förhållande rum, man äger rättighet att

touruera om så många gångor, som man vill, och så.

länge Talongen räcker, hvarvid alltid den nästföljau-

♦) Vanligtvis öfverenjkqmmer man, att om ett Spel
förloras Codille, så delas den gående beten af de

två, som passat,
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de beten blir dubbelt storre än den föregående, och
detta kallas Touromatta, härvid bestämmes Tntmffär*
gen alltid genom det kort, som man hvarje gäng upp*
slår. Om Spelaren ej vijl spela på Tonromatt , utan
lägga sig bete, så kan en af de andra Spelarne, som
förut passat, tournera om.

g:o De högsta beterne gå alltid först.
6:o För att icke for mycket drifva beterne i höj-

den, öfverenskommer man ibland, att de icke få öf-
verstiga ett visst tal, och om den händelsen sedan in-
träffar, att beten blifver större, så delas den i tvenne
lika delar, och uppskrifves 2:ne små beter i ställe för
en stor.

Reglar i allmänhet.
'

i.' Så snart det blifvit gifvet,bor hvar och en Spe-
lare vara så försigtig att öfverräkna sina- kort, och se

efter om han har 13, fy om han ej tillkännagifver att

han fått för många eller för fl kort, innan han bytt
ur Talongen, så sätter han en bete.

3. Blir man varse, att uti leken fattas ett kort",
eller också att der finnas a:ne lika kort, så gäller icke
detta Spel, och det gifves på nytt af samma gifvare,
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detsamma galler också om under gifningén Aere än

ett kort finnas vara oppvände i leken.

3. Den sqm är Spelare byter först ntur talongen ,

derefter den, som sitter till vänster om honom och

sist den, som sitter till höger om Spelaren. I Solo

Spel byter Spelaren intet, utan börjar den Motspelaren
med ecarteringen, som sitter till vänster om honom.

4. Om någon byter origtigt, så att han efter ecar*

teringen har mera eller mindre än 15 kort, sä gifves

det pä nytt, och den som begått förseelsen, sätter

bete, men har någon tagit för mänga eller för iå kort

tittlr Talongen, utan att hafva iett dem, eller blan-

dat dem med sina egna kort, sä skadar detta in^et»

emedan felet ännu kan afhjelpas. -

5. Om någon ser ettkort uti talongen, hvilket honom

ej tillfaller , sä gifves det pä nytt, och han sätter bete.

6. Om efter ecarteringen några kort blifva öfver i

Talongen, så äger ingen rättighet att se dem, lika*

ledes äger ingen rättighet att se do kort han kastat,

sedan det blifvit utspelt.
7. Skulle den 3:dje Spelaren kasta sina kort i för*

tid för att dermedelst gkva sån kamrat tillkänna, huru
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taiinga kort han byta vill, så sätter hata bete, Och

Spelaren hat vunnit sitt Spel.
8. Om Spelaren visar sina kort, och påstår att han

vunnit sitt Spel, men motspelarns se ännu en möjlig»
het att det kan förloras , så bör Spelaren fortfara att

spela; 'men om en af Mötspelarne uppvisar sina kort,
emedan han påstår och tror, att Spelet är förloradt,
di det ännu Gnnes eit möjligt fall, i hvilket det kan
Vinnas af Spelaren, så får den Motspelaren’, som på
ett så öförsigtigt sätt lagt opp sina koff, sätta en bete,
och Spelarens Spel blir derlgénom vtthhet*

9. Den som åtagit sig att fora protöcollet öfvet
beterne, bör svåra föt desS rigtighef; vid högt Spel
brukäs äfVert, att hvarje Spelare föret sitf prötocoll.

10. Om Spelaren i ett kÖp - eller byt-Spel försum-
mat, att nämna trumffärgen, innah haa bytt ur talon»
gen, så sätter han bete , och det gifves på nytt.

Om beternes delnings
Vid Spelets början kommer man alltid öfverenå

Jiuru länge man vill spela, som bestämmes endera till
en viss-utsatt timma, eller" tills dess att‘ett Visst öfvet»
inskemmit antal Spel blifvit vunne. De betet, sent
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Vid Spelets slut öfverblifva såsom oafspelte delas eftar

nedannämnde grundsatser: För att iå sin andel, af de

öfverblefne beter, bör man sjelf hafva satt ett visst

autal sådana, som vanligtvis är 3 eller 4 *), Qodille»

beter oräknad. Derefter summeras alla öfverblefne '

beter, och denna Summa divideras med de Spelarnes
antal, som äga rättighet att vara med om delningen;
det tal som genom denna Division uppkommer, ut»

Visar huru mycket hvar och en bör hafva. Är Sum-

man af någons beter större, än sistnämnde tal, så

betalar hau skillnaden till den, hvars beters stimma

är mindre»

Reg
1or för vätspelningén»

Wira, som kanske är det mest interessanta ibland

alla Commerce.Spelen, är af den egenskapen, att der

endast få allmänna reglor för Valspelningen äga rum.

Detta Spel är underkastadt så mångfaldiga och oberäk»

neliga omväxlingar och förändringar , att den ena re»

geln i många fall emotsäger den andra, aå att en god

•) Somliga öfverenskomma tillika derom, att man.

icke iår vara med om delningen, om män isko

åtminstone en gång spelat Wira.



WiraSpelarc icke kan bildas på annat satt, an genottt
öfning, eftertänka och egen erfarenhet. Ordspråket
ingen regel är ulan undantag, är mera lämpligt i
Wira än i något annat Spel, och dessa undantag äro
nästan lika så många, söm sjelfva reglorne ; hälst som

olika inträffande omständigheter odh Motspelarnes
skiljaktiga Spelsätt kunna föranleda till ett förhållan.
de, som är alldeles stridande emot en i allmänhet gif-
ven tegel. Spelets natur tillåter således, endast att an*

föra få reglor, och hvarje Spelare äger att dels använ*
da, dels modifiera dessa reglorne samt tillskapa sig nya
i mån af de olika inträffande omständigheterne, Och
den erfarenhet, som han genom öiningen hinner för.
värfva sig.

De förnämsta äro följande:
1:0 Motspelarne böra i alla Spel (undantagande

Misere), icke lemna något enda Stick till Spelaren,
aom de på ett eller annat sätt kunna fråntaga honom.

2:o I Misere böra de söl«t att så inrätta sitt Spel,
att Misere.Spelaren blir nödsakad att taga öfver ett,
eller om möjligt är 2:ne Stick , då han i sednare fallet

förlorar Codille. Till detfa ändamål söker man vid ecar-

teringen



teringen att göra sig af med sådana kort, som kunna

hindra Misere-Spelaren ifrån att få stick. Härtill tje-

nar i synnerhet, att söka få Renoncer, hvilket kan

ske så väl vid ecarteringen, som också under sjelfva

Spelet.
3:0 Om den Motspelaren, som först skall ecartera

i ett Köp- Tolirnée • eller Solo-Spel, har någon anled»

ning att förmoda, det hans kamrat får ett starkare

Motspel än han sjelf, så bör han icke ecartera många

kort, oCh i somliga fall icke ett enda.

4:0 Man bör genom ecarteringen söka att förskaffa

sig renoncer i någon färg, för att kunna sticka 8pe-

lårens force-kort med Trumf, eller, om han äfyen sjelf"

är renonce i samma färg, för att kunna sticka l:ans

små trumf, eller också att tvinga Iipnom att sätta uti

en hög trumf; i detta sednare fallet, nemligen om mau

vet att Spelaren sjelf är renonpe i den utspelta färgen,

bör Motspelaren icke spela på en låg, utan en hög

trumf, och i vissa fall den högsta han har. Härige»

nom försvagar man vanligtvis ganska mycket Spc-

lårens Spel.
5:0 Om man ser att Spelaren sjelf ej är mån om



att s^ela ut trumf, sa är detta ett tecken att han ej

har något stort Spel. I detta fallet bör Motspelaren
icke försumma, att, när Spelaren sitter i mellanhand,

spela ut trumf, hvarigenom dennes Spel ännu mera

försämras.
6:0 Deremot bör man 1 allmänhet icke spela ut

trumf, dl Spelaren sitter i efterhand; det gifvas blott

fl fall, der ett undantag i denna regeln äger rum.

^:o Den färgeir, som Spelaren sjelf spelt ut i bör*

jan i bör man icke spela efter, emedan Spelarens af.

sigt som Oftast är den, att använda en l;ten trumf i

en renonce, och dermed fl ett stick. Likväl kan en

fin Spelare, ofta med flit spela tvärtem, för att deri*

genom leda Motspelarne bakom ljuset. Det kommer

härvid mycket am uppl Spelets belägenhet och känne*

dom af hvar och ens Spelsätt.
8:0 Har man Ässet och Damen eller Kungen och

Knektefi i någon färg uti, handen, sl bör man icke

gerna sjelf spela ut den färgen, utan hällre vänta till

dess man kommer i efterhand med dessa

dermed kan fl tvänne spel.
9:0 Det är en huivudregel i Wira,

ma ihåg alla trumf, »om äro utspelte.

kort, dl man

att noga kom-

Detta är lika
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i nödvändigt för alla tre Spelarne * för att kunna hafva

en rigtig öfversigt af Spelet och dess gång, och för

att kunna bedömma, om man skall spela en hög eller

låg trumf. Likväl är detta i Gasque för Motspelarne
omöjligt, emedan _de icke kunna veta, huru många
trumf finnas ibland de kort, hvilka Spelaren lagt bort*

innan han tog talongen*
- 10:o Om Spelaren sitter i mellanhand, så bör den.

Motspelaren, som sitter i förhand, när han är i ut*

spelet, vara mån om, att locka Spelarena höga kort

ur dess händer, så att den andra Motspelaren, som

sitter i efterhand, endera kan taga dem öfvef, eller

åtminstone att den sednares Kungar, Damer, o. s. v.

derigenom kunna, blifva befriade och få stick, då sam*

ma färg nästa gång spelas ut*

För de fall, i hvilka matt bör begära en hög

Gasque eller ock Wira, finnas inga bestämda reglorj
detta beror alltid på hvar och ens smak. Dessa Spe*

lens vinst eller förlust beror derutaf, hurudana kort

man finner i talongen, således af lyckan.- Man bör

aldrig begära'Wira, om man har skäl att förmoda,
det Motspelarne hafva höga entré-kort, t. ex^om deri

ena begärt 7, och den andra äfvenledes begärt bättre



»3

% eller om någon begärt tournée på 7, o. 8. v. Men
deremot tager man sig anledning att begära en hög
Gasque eller Wira om någon af de andra Spelarns
begärt Misere, och man sjelf har starka handkort.
För att emedlertid visa, hurudan en god Wira-Entrée
bör vara, vilja vi till slut här gifva ett enda exem»

pel: Äss, Kung, Dame och Knekt sixiime i en färg,
och de tre andra Ässen; man supponerar då att uti

Talongen ännu finnas tre trumf, eller ock Trumf-Tiau
ined en liten och en Kung. Men äfven denna uträk*
ning kan möjligtvis sll felt, då man deremot en an*

nan gång med en mycket mindre Entfée kan vinna
en Wira, och denna osäkerhet i vinst och förlust,
som icke förut kan bestämmas, gör att man med skäl
kan anse Wira såsom ett Hazard*Spelt
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^eversy spelas pa 4 man hand, meden complett Fran*

sysk kortlek , hvarutur man tager alla Tiorna , så att

leken består af 48 kort.

Man drager om ställena, och om första gifvandet,

liksom vid de fleste andra Commerce-Spel. Vanligtvis

brukar den som dragit Ruter, begynna att gifva kort.

Detta Spelet har fått sitt namn derutaf* att dess

natur är tvärt emot alla andra, således har det också

sina egna, ifrån alla andra Spel särskildta ordasätt»

som beteckna hvar och en omständighet* so a yppar

sig under Spelet.
Hjerter Knekt heter Quinola,, och är ett vigtigt

kort i detta Spel; sättet huru dermed spelas * kommer

framdeles att beskrifvas.
Di man pä ett utspelt kort gör sig utaf med ett

mindre, för att icke göra stick, eller derpå undfå

l^iiinola och ^.ss , kallas detta T‘est]uicher, eller se

fa,ire petit (göra, sig liten), man bekänner med de



mindre och behäller de större korten uti handen, sker
sådant ej med försigtighet, så kan man lätt ialla i den
olägenhet, som man tänkt undfly; om en i efterhand
upptager sticket med ett stöire kort, och strax derpå
spelar ut ett mindre af samma färg; då den, som gjort
sig liten, eller esqulcherat sig, nödvändigt måste taga
stick med sitt qvarbållna större kort.

I hvarje omgång vinnes partiet af den , som har
de minsta ögonen att räkna» och den, som har de
fleste ögon, förlorar.

Att göra Revers?, kallas, då man gjort alla Stic»
ken, det är detsamma som todos i Lomber ellef slamm,

Entreprenera Revérsy, säges då man gjort 9 stick
Och spelar ut det io>de kortet.

Rompera Reversy, är då någon tager ett stick
ifrån Spelaren , som hindrar honom ifrån att få
dem alla.

Göra lete, är då Quinola blifvit utfordrad, eller
stannat qvar i Spelarens hand, i sista kortet, eller ock
att man sjelf spelat ut honom, och icke iörmått göra
Reversy, hvarom vidare nedanföre.

Att bortlägga och utbyta ett kort kallas etartera,
På mån är mer i efterhand än en annan . kallas



det att sitta väl eller att sitta bäst, Att sitta illa

eller värst är dl man mest sitter i förhand.

Asset, Kungen, Damen och Knekten kallas fi«

gnrer, och räknas Ässet for 4 points, Kungen för 5,

Damen för 2, och Knekten för en points. Således fin»

nas 40 points i kortleken. Hvar och en Spelare har i

hvarje omgång så många points att räkna som han får

i mån af fignrernes antal och storlek. Alla öfriga kor-

ten ifrån Nian till Tvåan kallas hvita eller hackor*

och beräknas inga points för dem.

Sortier kallas de smärsta korten i Spelet, af hvärje

färg, hvarigenom man är säker, att sjelf komma utur

pch en annan in i Spelet.
Gorgera Qutnola är, då han for den, som spelar

ut, stannar qvar i handen i sista kortet. Samma för»

hållande är det med Assen,

Inkommen eller icke inkommen, kallas då man

fått eller icke fått något stick.

Om maii, sedan Spelaren gjort de g första sticken,

får ett stick med, som hindrar honom ifrån att gör*

Keversy, så kallas detta Kampera ä la bonne, det

må vara i det io;de eller n:te sticket, så är alltid

versy romperat ä la bonne, men icke eljest.



Gifva Quinola å la bonne, är, da man gifver Hjer.
ter Knekt i sista utspelet på annat utslag än Hjerter.

Spela. Quinola a la bonne , det är, då man sjelf
spelat Quinola i utslag i ett af de 9 första Spelen, och
sedermera gör dem alla.

Panniern är den insats, som göres vid omgifnin.
gen, och de Beter som blifva. Pormera Panniern,.
är, att låta insätta satsen, eller hvad som bör vara i
Panniern. Draga, Panniern, är detsamma, som vinna
och taga honom. Ty man kan vinna honom, men

glömma att dragan.
Då Hjerter spelas och Quinola faller derpå, kallas

detta forcera; eller ock då ett Äss faller af den färg
. scm *j etas.

De g:ne kort som blifvit öfver, sedan det blifvit
gifvit, kallas Talon.

Astet är det högsta kortet i hvar färg ; sedan kom*
mer Kungen, och så vidare i ordning; så att alltid
det ringare kortet stickea af ett högre.

Quinola äger den egenskapen, att igenom honom
allena man kan draga allt, hvad som är insatt i Pan-
niern, eller ock blifva bete derpå. Men han äger der*
före ingen högre rang, än efter sin ordning. Hjärter
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Damen sticker Quinola, och Quinola Hjerter Nian

o. s. v.

Regtor,
ii Den som gifver kort, då intet finnes i Pan-

piern, insätter 2, och de andra Spelarne hvar sin

Fische. Men sedan insätter den «om ger, allena en

Fische for hvarje gång; blifver någon bete, sätter den

allena in, som gifverkort, oaktadt det är en ny Pan-

nier. Vid Spelets början är hvarje Spelare försedd

med Spelmarker och Jettoner; 5 eller 10 af deiednare

utgöra en af de förra, eller en så kallad Fische.

2. Den som ger, bör alltid hafva Panniern till hö»

ger om sig. Då alla fyra Spelarne gifvit kort hvar

sin gång, kallas detta en omgång. Hvarje omgång

markeras, då den som börjat, ger ånyo; härtill är en

Tia tjenligast, då man för hvarje gång rifver ett märke

ifrån bladet. Efter ro omgångar bor Spelet slutas, så

vida man icke öfverenskommer annorlunda. Hvad

som vid Spelets slut finnes i Panniern, delas emellan

Spelarne.
3. Den som sitter i Förhand är ansvarig för att

antalet af Markerne är fullständigt i Panniern; och t
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i händelse han försummat att låta insätta, sa kan han
af de andra påbördas, att sjelt insätta-hvad som ielas,
sä vida icke någon sjeif påminner sig hafya glömt att
sätta in. '

,

4. Korten gifvas ifrån höger till venster, på sådant
sätt, att giivåren i tvenne kast gitver åtta kort åt hvar
och en (iyra kort i hyarje -kast), men i tredje kastet
gifver han åt de tre andra Medspelarne jzne kort och
åt sig sjeif 4» så att de undfå 11 kort till mans, men

han sjeif x2. Be trenne kort, som öivef, läggas
under Panniern.

När korten äro gifna, kan den, som sitter i för,
hand, först kasta ett af sina kort , och sedan taga det
ölversta af.de 3 Öiverblefna. Vill man ej byta, så ta-

ger man det. ölversta kortet, ser derpå; 'lägger det un-

der Panniern, på det ingen annan må taga det upp;
och flyttet 'fram de tyenne öfriga till den Spelaren,
som sitter honom närmast. Men den, som sjeif gifvit,
har intet kort att byta, emedan han redan har 12, man
bör lägga bort ett så att äfven hän behåller 11 kört.

5. Om någon under gilningen ger orätt, på sådant
sätt-, att det ej strax rättas kan, och utan gensagelso
af någon, så gifres det på nytt af den, som sitter hq.



57

nom til! höger Ger någon två gångor efterhvarandra,

går Spelet om, så vida icke Förhand redan spelat ut.

Tager någon af Spelarne alla tre, eller två af de öf»

verblifna korten , och inblandar dem i sitt Spel, går

Spelet om; men till straff för sin ovarsamhetsätter han

tvenne Fischer i Panniern; och den som gifvit mister

»in hand, efter det är troligt att hau till feletharkun-

nat gifva anledning, i det de tre öfverblefna korten

ej blifvit rigtigt nnderlagde,
6. Skulle någon beträdashafva lagt Quinola ibland

de korten, af hvilka man uppbyter för att l&ta dera

komma uti en af de andra Spelares händer , beta,

lar han Partiet åt den, som sitter bäst placerad; och

dessutom kortpenningarne och all förlusten, då Spe-

let skall hafva slut, utan afseende om de föresatte 6m-

gångarne äro slutade eller icke,

7. Om någon af Spelarne ser ett af de kort, som af

de andra blifvit bortlagda^ eller ock ett eller flero af

de korten, som tillkomma de andra Spelarne att taga,

så betalar han Partiet till den, som kortet tillkom,

om denne förlorar detsamma. Ett kort, som ep gång

blifvit bortlagdt, kan icke mer upptagas; den det gör»

betalar Partiet, ehyad han förlorar det» eller ej, Ha? v
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han Quinola i hand och den finnes bortkastad, gör
.
han Lete på så mycket som är i Panniern.'

8« Om den, som gilvit, glömmer att lägga borrt
kort , sa att han befinnes hafva it kort i hand, se-

dan han en gång spelat på, betalar han Partiet, lika*
ledes den, som byter opp körtoch icke förut kastar;
éhvad han förlorar, eller ej; och om den, som således
spelar med 12 kort eller har dem i hand när det spe-
las ut, har Quinola, så får han honom icke betalt; ej
eller de Äss, han ger; ej eller kan han få draga Pau*
niern. Men blifver Quinola honom forcerad, eller
han gorgerär, betalar hari både beten, Quinoln och
Åfi, och alltid partiet dessutom. Han kan således
förlora allt, men aldrig något vinna.

9. Spelar någon ut i hastighet, innan alla bytt kort,
eller lagt bort det som skulle uppbytas, står det den
som spelat ut fritt, att ändra sitt utslag, på det att in-
gen må med Hit vara långsam attecartera, för att först
se utspelet, och sedan inrätta sitt Spel derefter.

lö. Den Färg som spelas ut, måste alltid bekännas.
Förser sig någon häremot, och det märkes i det sam»
ma som kortet faller, eller innan sticket ännu är o»
omväudt, bör han till straff taga det öfver om han
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kan: men skönjas felet sednare än sagt är, betalarhan

som försakat Färgen , Partiet, ehvad han förlorar det

eller ej, och om Quinola blifvit gifven, så betalar

: han äfven den i stället för honom som den undfått.

Om den, som på detta sättet försakat färgen, sjelf har

Quinola i hand, som blifver honom forcerad, gör han

2:ne beter, den ena efter vanligheten, och den andra

för sitt fel; hyardera af så många Ficher, som stå i

Panniern. Men ger han Quinola, så måste han lemna

hvad som står uppe, icke få något för sin Quinola,

qch betala Partiet, Härifrån undantages det, som fram-

deles kommer att sägas om de 4 Ässens förmån.

11. Sä snart ett stick blifvit gjordt, bör Spelaren

taga det till sig, och vända det om. Men ehuru det

är omvändt, kan en annan Spelare ändock begära se

det, dä det ännu är i sista »ticket, d* intet annat

•tick sedermera är gjort, utan ligger ännu öppet. Sina

egna stick får man efterse sä ofta man vill.

is. Den »om vinner panniern, »kall draga densam»

ma innan korten blifvit aftagne till nästa gHning. För»

tummas detta blifver Panniern qvarstående, och för'

klarad till det allmänna» förmån.
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13. Hvarje gång som det gifves» utgör ett nytt
Partie.

14» Den som får de fleste points, tappar ett enkelt

Partie till den sem gör de minsta sticken och räknar
de minsta points. Men om någon gör alla sticken»
så gör han Reversy; och vinner dubbelt utaf en och

Jivar. Vanligtvis betalas ett enkelt partie med 3, och

Reversy med 4 Fischer,

15. Om tvenne Spelare hafva ett lika antal points»
så vinner den som har de minsta sticken. Äro både

points och sticken lika, sa får den vinsten, som är

häst placerad , cl. ä. mast i efterhand. Om således
den, söm gifvit kort, icke liar något stick, så har han

alltid vunnit Partiet framför alla de andra, så framt
icke någon gör Reversy. Har han de flesta sticken
utan att göra Reversy, så betalar han Partiet. Om

tvenne Spelare hafva de flesta sticken och de flesta
points, men sins emellan lika, så betalar den. som är
sämst placerad, det vill säga den som sitter närmast
i Förhand.

16, Om någon af Spelarne blandar bort Sina stick»
innan hvar och en räknat sitt Spel, bör hän betala
Partiet; 'så framt icke någon, som vet sig med visshet
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hafva förlorat » af höflighet vill ät a ga sig att sjelf

betala.

17, Skulle tvenne Spolare hafva förblandat sina

stick» och vara oense om, hvilkendera som; förlorat

Partiet, sä äger den som vinner rättighet, att utan an*

seende till Person» derötver dömma» om de skola be,

tala hälften hvar, eller om endera af dem skall betala

Partiet ensam.

ig. Om en Spelare som har Quinola i hand» kan

kasta den pä ett utslag af annan färg än Hjertevi sä

drager han Panniern.
Ig. När den som har Quinola, blir tvungen att be*

känna honom på HJerter» när det blifvit utspelt, gör

han bete på allt hvad som står i Panniern, och be*

talar dessutom tvenne pischer till den» som spelt

Ut Hjerter.
to. Likaledes om Quinola blir -gorgerad, äger

den som vinner partiet, rättighet, att utlordra 2;ne

Fischer i betalning för Quinola gorgerad.
21. Byter någon upp Quinola» gör han bäst att

sjelf spela ut honom» ty om han då vinner partiet t

Slipper han-betala ut något för Quinola , men han gör

likväl alltid bete på så mycket som står i Panniern,
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ea.-Kutar någon Quinola eller ett Äss utom sitt

ordning på ett ittspelt kort, får han intetdera betalt,
så framt icke någon Spelare sticker öfver, och tager

Mticket till sig, emedan det är troligt, att han antin-

gen icke velat eller icke knunat låta gå sticket ifrän

sig, sedan han sett Quinola eller Asset vara påspélte.
23. Man brukar vanligtvis betala lika mycket löt

Quinola som for Partiet, nemligen tveune Fischer då

han ges i ett af de tio första Spelen. Men behåller

Spelaren honom till sista kortet, och ger honom på en

annan färg, så är det billigt att betala ht>nom dubbelt,

nemligen 4 fischer, efter han ofta dermed vågar, att

få honom till'slut forcerad, och göra bete. Men for-

dras Quinola i sista kortet ut, betalas allena med 2

fischer efter vanligheten, emedan den som utfordrat

honom, allsintet vågar dermed att han väntar till sista

kortet, för att spela ut Hjerter- Gorgerad Quinola
betalas till den som vinner partiet med 2 Fischer, och
beton blifver så stor, som insatsen är uti Panniern. .

2$. Den som nndfår Äss på sitt stick, betalar-åt
den som det utgitvit 2 jettoner , men för Ruter-Äss
betalas 4. Likaledes betalas för Assen af dem, som

måsto bekänna Färgen, då do varda utfordrade. Gor-
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gerad .Äts betalas it den, som vinner Partiet, när han

begär det.

25. För Quinola maste man alltid begära, likasi v

för Assen, de må vara utspelte, utfordrade, gorge*'

rade eller gifna t och detta bör man icke försumma

innan det blitvit gifvet på nytt, ty sedan korten en

gång äro aftagne, är det för sent att begära. Då det

begäret, bör det genast betalas utan uppehåll, och se.

dan det en gång blitvit kraidt, kan det alltid utsökas,

i synnerhet om en utaf Medspelarne hört, att det i

lättan tid blitvit begärdt.

26. Om någon spelat ut Quinola a la bonne (det'

är i ett af de 9 första korten) och gör Reversy, så fås

derföre 4 Fischer af hvar och en, och dessutom allt

10m står i Panniern,- Men felar han, så gör han bete,

och betalar för Quinola 2:ne Fischer åt den som vin-

jier partiet och krätver honom.

27. Romperas Reversy a la bonne, så betalar

Spelaren derföre 4 Fischer oqh 2 för Quinola, som

blitvit spelt, samt sätter dessutom bete.

28- Beten är alltid lika stor med insatsen i Pan-

niern, och törsta beten insattes strax med det, som

förut är insatt; men äro fiere beter gjorda, så insättes
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alltid blott en i sen der, den. största forst, sä vidaSpe.
larne icke annorlunda komma öfverens.

29. Göres tvenne beter i ett Spel, sa står det i

dens magt som gjort, dem, att skilja dem åt, eller
låta dem begge gå tillsammans.

30. För Reversy och Partiet betalas okrafdt, för

Reversy 4 Fischer och för Partiet 2:ne.

51. Den som romperar Reversy innan det Q.de
sticket blitvit gjordt, jdet vill säga icke d la bonne ,

undfår ingen vedergällning derföre; men romperas
Reversy ä la bonne , så erhåller han derföre betalning
enligt N.-o 27. å

32. Om någon sett ett af de bortlagde korten, un<

dantagandes det, som han sjelf lagt bort, så får han
icke betalt för Reversy.

33. Om någon gör Reversy och under spelandet
utbetalar för Äss och Quinola, som han undfått, så
får han det återbetalt, sedan Reversy är gjort; men

den, som gifvit Quinola och dragit Panniern behåller
hvad deruti var. .

3i. Om någon entreprenerat Reversy, och under

spelandet spelt ut ett Äss , samt sedan den händelsen
skullo ^11 träffa, att Reversy blir romperad d ia bonne



si äger den som rbmperat , rättighet, att begära betat*

ning for Ässet, äfvensom för romperad Reversy.

35. Sa snart Reversy är romperad -d la. bonne t

(nemligen i det io:de eller n:te sticket) upphörerSpe-
let, och all betalning för Hsr och Quinola. Dä kan

ingen Pannier mera dragas, c) eller bete göras. Qui-

nola är då allenast Hjerterknekt i hvars hand han

ock är, och gäller intet , hvarken till att vinna eller

tappa.. Men den som romperat a la bonne fär alle*

nast sina 4Fischer, och dessutom för de spelta Assen»

som han kommer i håg att kräfva.

36. Om den, som entreprenerar Reversy och spe-

lar Quinola d la bonne» gör Reversy, så drager han

Panniera, och får dessutom betalt för Reversy af alla

Spelarne. Men romperas dess Reversy d la bonne

betalar han icke allenast 4 Fischer för romperad Re*

yersy, utan ock aFischer för Quinola, och sätter bete.

37. Om den som har Quinola, gör Reversy, men

spelar honom ej förr än i det 10:de eller n:te kortet»

iår han sin Reversy betald ; men drager icke Panniern.

38. Om någon i första utslaget spelar Hjerter, och

dermed utfordrar Quinola får han väl strax 2:ne

fischer derföre betalte; men måste återbetala dem,



fel w til
46

om den som har Quinola gör Reverty; emedan han
deraf bör äga samma förmån, som hade han sjelf spe-
lat honom a la bonne, och gjort Reversy, efter han
derigenom vågar långt mer, att således bära honom
allena, i fall ett högre Hjerter blefve utspelt, hvari-
genom han blefve forcerad, nödsakad alt göra bete,
och derhos kanske betala Partiet.

39. Den som har 4 Ätt i hand, behöfver aldrig
bekänna, utan får kasta färgorne ömsom om hvaran»
dra som han vill, och får Ätten betalte efter vanlig»
hetent Likaledes ger han Quinola på hvad färg han
vill (undantagandes Hjerter), får honom betalt, och
drager Panniern. Det ar mycket skäl, att den som

har 4 Äss i hand, alltid byter opp kort, i hopp att

taga Quinola, efter han alltid kan både ge honom,
och vinna Partiet.

40. Men om någon har 4 Ätt på hand, och en an*

nan gör Reverty , så bör den som haft 4 Ätt, betala
för alla, och således 12 Fischer. Har han tillika Qui»
nola, och ger honom åt den , som gör Reversy, si
behåller den förr* likväl Panniern, men återbetalat
Quinola.



fa, Om den, som har 4 Ass, romperar Reoerry ä.

la bonne, får han derföre 4 Fischer etter vanligheten.

4a. Den som har 4 Ass, kan, om och när han vill

taga stick, och sedan likafullt låta bliiva att bekänna.

Hankan ock sjelf entreprenera Beversy, både med

och utan Quinola: men likväl Under samma lag af o-

lägenhet och fara, som annars, utan någon besynner-

lig förmån för de hafde 4 Ass.

Re glor
hörande till välspebiingen.

Som Beversy alltid spelas ensamt, och utan att

man har någon Medspelare, för hvilken man skulle

göra redo för sitt mer eller mindre välspelaude; så

kan man i detta Spel mera än i något annat, göra sig

sitteget sätt att spela, utan att derföre kunna förebrås

af någon. Om de hinder Motspelaren derigenom röner

i sina fördelar eller i sina aisigter, gör man sig föga

samvete, allenast man sjelf ernår den påsyftade iör-

månen. Det är åtminstone tillåtit att söka densamma»

ehuru den enskilta förmånen sällan öiverensstämmer

med den allmänna.; Här^händer således alltid detsamma,



4om ibland, med saker af större vigt i samhället, det all»
manna bästa åsidosattes för den enskildtas nytta: skillna*
den är blott den, att det uti Roversy skerloAigen; eme.

dan det oftast händer, att den, som endast har det
allmänna till ögnamärke, derigenom sjelf förlorar,
och derföre i ställo för tack endast skördar åtlöje af
de andra, (t. ex. om. man skulle villja forcera, Qui.
nola, eller strax otvungen rompera Reversy , för att

aöka Quinola med II jerter, utan att afvakta honom
a la bonne). Icke dess mindre aro några vissa huf»

vudsatser, som gemenligen följas, och som härAyta af

Spelets egentliga natur, att iakttaga; nemligen:
a. Då man har Quinola ensamt, eller icke gar.

derad med nagra Hjerter, eller ock inga små kort,
såsom i synnerhet Tvåor och Treor , att komma andra
i Spel med, bör man icke behålla honom, af farhåga
för att göra bete: således är det farligt att behålla ho»
nom annars än sjelf 4:de, så framt man icke har nå»
gon större afsigt, än den allenast, att draga Panniern',
nemligen att göra Heversy, antingen med eller utan

Quinola å la bonne.
a. Den som har Quinola och sitter i eller snart

kommer
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kommer till utspel, bör bjuda till att få alla Hjerter

mur de andras händer, så att han är fri ifrån att

blifva forcerad..

3. Äfvenledes bör han noga tillse, innan han spe-

lar sina sortier eller smu kort, att han gjort sig af

med sina större, igenom hvilka han kunde komma i

Spel igen, och. Quinola derigenom gorgeras; dock

med den uträkning, att han till slut är viss uppå att

större kort ännu finnas i Motspelarnes händer af sam-

ma färg.
Man gör fördenskull merendels den uträkning»,

att en figure (nemligen ett kort sem räknas), af hvarj*

färg finnes bortlagt, men anie uti Hjerter, i anseende

till Quinola, som alltid bortlägges när han är illa gar*

derad. Detta slår väl stundom felt, men så är det åt*

minstone såsom 10 emot 3.

4. När man ej har Quinola, men önskar få honom»

så lägger man borrt något annat stort kort, som är

allena eller minst garderadt, för att derigenom göra

sig renonce. Men vill man söka att göra Reversy»

lägger man bort det minsta kort man har, i hopp att

få ett större.



5o

£. T allmanhet ar det en regel for den, som liar

Utspelet, att börja med Hjerter, för att antingen sjplf
utfordra Q.uinola,dler ock för ,att komma den i Spel,
»om liar de Heste Hjerterne; i .synnerhet om sådant
3can ske utan förlust af Partiet. Har man så stora kort
(och derjemte sitter illa placerad), att mand kan göra
sig hopp om att vinna partiet, .eller undvika att be-
tala detsamma , gör man häst, att tillse htiru X-hunoia
anå utfordras. Ty råkar män på att få ^uinola ut, så
ersättes skadan af det .betalta partiet, genom de 2

Tischer, som fås för Quinöla, i fall den forceras, och
genom det hopp man .har, att vara så nära att vinna
beten som någon annan af 'Spelarne.

Reversy spelas olika i början af Tourerne, o.ch o-

lika då omgångarne .nalkas sitt slut. I den sednara
händelsen .vågar man mindre att behålla Quinola illa

garderåd, dier .att köpa kort i fruktan att iå in den,
och göra bete. Deremot .den , som ej har honom, spe-
lar da mer och snarare tljerter, ;än i Spelets början
dier mrdt uti-Spelet, i hopp att få en bete, antingen
att draga, -eller att dela vid Spelets slut.

Man spelar ibland vid Spelets början en omgång,
dier ock. mera, öm man vill, Quinola forceei tder^
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att Qninola måste behållas, han må vara garderad elle*

ej, på det man strax må iå beter.

Detta Spel spelas ock med tvenne Quinolar t och

tvenne Panni ert; men detta spelsätt är lör mycket

inveckladt, och fordrar nästan gränslös uträkning och

minne, och svarar icke emot den art, som Spelet»

första uppfinnare sökt att deruti sätta.



 



 



 



 



 


