Jiirgen Zwernemann

Spielkarten und Kartenspiel

1. Vorbemerkung

Die Definition von Spiel von Johan Huiginga gilt auch fiir das Kartenspiel':
»Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die, innerhalb
gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig ange-
nommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in
sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und
Freude und einem Bewuftsein des ,Andersseins’ als das ,gewohnliche
Leben‘.“

Uber den Ursprung der Spielkarten und damit des Kartenspiels gibt es
unterschiedliche Hypothesen. Manches deutet auf China als Ursprungsge-
biet’. Dort sollen Spielkarten in der Mitte der T’ang-Zeit, wohl im 7./8. Jahr-
hundert, und in der Sung-Zeit (960-1279) erwidhnt worden sein. Die ent-
sprechenden Belege stammen allerdings aus dem 11. bzw. dem 14. Jahr-
hundert’. Da China als Ausgangspunkt einer Diffusion der Spielkarten und
des Kartenspiels bisher ebenso wenig beweiskriftig untermauert worden ist
wie die méglichen Diffusionswege, soll hieriiber nicht weiter spekuliert
werden. Im iibrigen befafit sich dieser Beitrag ausschlieflich mit europ-
ischen Spielkarten.

2. Erstes Auftreten von Spielkarten in Europa

Das erste Auftreten von Spielkarten in Europa ist nicht eindeutig festzustel-
len. Die fritheste mir bekannte Erwidhnung von Spielkarten stammt aus
dem Jahr 1371. Damals schrieb der katalanische Dichter Jaume March das
,Libre de concordances”, indem sich das Wort ,naip“, Spielkarte, findet.
Erwihnenswert ist in diesem Zusammenhang, dafl die Araber im 12. Jahr-
hundert das Papier in Spanien eingefiihrt und die erste Fabrik in Jativa bei
Valencia errichtet hatten®.

Abgesehen von diesem poetischen Beleg sind die frithen Nachweise von
Spielkarten bzw. Kartenspielen Verbote. So verbietet ein Ratserlafl aus dem
Jahr 1376 in Florenz das Kartenspiel. Vermutlich waren Spielkarten und
Kartenspiel aber schon eher nach Europa gekommen, denn das Verbot deu-
tet an, daf} die Verbreitung schon betrichtlich gewesen sein mufl. Weitere
Verbote erfolgten in Regensburg (1378), Niirnberg (1380), Lille (1382),
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Straflburg (1394) und Augsburg (1400). Erwidhnt werden Kartenspiel bzw.
Spielkarten 1379 in Viterbo als ,Nayb“ aus dem ,Land der Sarazenen®, fer-
ner am Hof des Herzogs von Brabant®. Weitere Erwahnungen gibt es aus St.
Gallen (1379), Basel (1377), Barcelona (1380), Konstanz (1388), Ziirich
(1389), Holland (1390), Augsburg (1391) und Frankfurt (1392). Detlef Hoff-
mann folgert aus diesen Belegen, dafd das Kartenspiel gleichzeitig in Italien
und am Oberrhein auftrat und sich rheinabwirts verbreitete. In Osterreich
und Polen ist das Kartenspiel erst im 15. Jahrhundert nachweisbar®. Mari-
anne Rumpf folgert aus den Verboten, ,dafl das Kartenspiel neben dem
Wiirfelspiel so verbreitet gewesen sein muf}, dafl man seitens der ,Obrigkeit’

«7

sich veranlaf3t sah, gegen diese Spielwut Mafinahmen zu ergreifen’.

In England erliefs das 1. Parlament Edwards IV. (Nov. 1461 — Mai 1462) ein
Gesetz, daf} kein Lord und niemand niedrigeren Standes in seinem Haus
oder auf seinem Besitz seinen Dienern oder anderen Leuten Wiirfel- oder
Kartenspiel aufler an den 12 Weihnachtstagen erlauben diirfe, d.h. zwi-
schen Weihnachten und dem Dreikonigstag. Wenn irgendjemand dagegen
verstofie, solle derjenige aus Haus und Dienst verwiesen werden. 1463 ver-
bot das 3. Parlament Edwards IV. den Import zahlreicher Waren, darunter
Wiirfel, Tennisbille und Spielkarten®. Dies war wohl ein Schutz fiir einhei-
mische Hersteller. Das 2. Parlament Henrys VII. verbot (1495/96) durch
Gesetz Dienern und Lehrlingen das Kartenspiel aufler zu Weihnachten und
dann nur im Haus ihres Herrn. Dies offenbar nicht, weil man das Karten-
spiel und andere Spiele an sich fiir schlecht hielt, sondern weil man
befiirchtete, dafl die Leute ihnen zuviel Freizeit und Aufmerksamkeit wid-
meten, statt den Waffeniibungen. Schon das 12. Parlament Richards III.
hatte 1388 der arbeitenden Bevolkerung vorgeschrieben, an Sonn- und Fei-
ertagen Bogenschieflen zu iiben anstatt zu wiirfeln, Steine zu werfen oder
sich anderen Spielen zu widmen. Das 18. Parlament Edwards IV. (1478/79)
verbot den Hausbesitzern erneut, bestimmte Spiele zu dulden und gibt als
Grund fiir dieses und andere Verbote an, dafl mehr Bogenschiefien geiibt
werden soll, da die Landesverteidigung sich weitgehend auf die Bogen-
schiitzen stiitzte. Henry VIII. erneuerte das Gesetz (1541/42) und schrieb
vor, daf} jeder Untertan zwischen 7 und 60 Jahren — aufier Geistlichen und
Richtern — mit dem Langbogen schiefien sowie Bogen und Pfeile stindig
zum Gebrauch bereithalten miifite’. Das Verbot fiir Diener und Lehrlinge
aufler der Weihnachtszeit Tennis, Wiirfel und Karten zu spielen war aller-
dings insofern gelockert, als jeder Diener mit seinem Herrn oder einem
Gentleman, der dessen Haus besuchte, jederzeit spielen durfte. Jeder Adeli-
ge oder Gentleman mit mindestens 100 Pfund Jahreseinkommen hatte das
Recht, seinen Dienern in seinem Haus, Garten oder Obstgarten solche
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Spiele zu erlauben. Unternehmer, Selbstindige, Adelige, Gentlemen, deren
Familien und Kinder waren iibrigens vom Gesetz nicht betroffen®.

Die Verbote von Spielkarten hatten auf dem Festland weitere Konsequen-
zen. So sind fiir das 15. und 16. Jahrhundert offentliche Verbrennungen
von Spielkarten und anderen Spielen belegt, die von Ménchen veranlaft
wurden. Auf einem Holzschnitt von Hans Leonhard Schiufelin von 1519,
der eine solche Verbrennung zeigt, sind neben Spielkarten Bretter fiir das
Paschspiel (Puff, Trick-Track) zu sehen'. Andererseits war das Kartenspiel
auch bei der Geistlichkeit durchaus beliebt. Am 6.4.1503 sah sich ein Visi-
tator des Klosters von Hanswijk (Mechelen) gezwungen, Mifistinde abzu-
stellen. Neben dem Verbot, ungewshnliche Kleidung zu tragen und sich der
Trunksucht zu ergeben, untersagte er, in oder auflerhalb der Zelle mit Wiir-
feln, Spielbrettern (Trick-Track), Karten zu spielen oder andere ungehérige
Spiele. Wer dieses Verbot iibertrat, sollte schwer bestraft werden. Der Prior
mufite eine Bufie zahlen®.

3. Die friihen Spielkarten

Leider ist uns unbekannt, wie die ersten Spielkarten ausgesehen haben,
man kann aber davon ausgehen, daf} sie aus Papier hergestellt wurden.
Papier ist ein vergingliches Material, und so ist es nicht verwunderlich, dafl
bisher keine europdischen Spielkarten aus dem 14. Jahrhundert gefunden
wurden, und es wire sicher eine kleine Sensation, wenn so frithe Spielkar-
ten eines Tages entdeckt werden sollten. Die 4ltesten erhaltenen Spielkar-
ten wurden im 15. Jahrhundert hergestellt. Das sogenannte Stuttgarter
Spiel mit Hunden, Falken, Hirschen und Enten als Kartensymbolen ent-
stand um 1430 und das Ambraser Hofjagdspiel mit Reihern, Falken, Hun-
den und Federspielen ist um 1440-1450 anzusetzen". Beides sind handge-
malte Spielkarten, die wegen ihres hohen Herstellungspreises nicht unbe-
dingt fiir den allgemeinen Spielgebrauch gedacht waren, sondern eher
Sammlungsobjekte fiir Kunstkammern waren. Dennoch deuten die Abnut-
zungsspuren des Stuttgarter Spiels ,auf regen Gebrauch“. Die Datierung
des Stuttgarter Spiels ist iibrigens durch Wasserzeichen erhirtet, die sich
im Papier von zwei Karten finden und von einer Papiermiihle in Ravens-
burg stammen. Dasselbe Wasserzeichen ist auf Papierbdgen nachgewiesen,
die zwischen 1427 und 1431 beschrieben wurden'.

Wie die ersten europidischen Spielkarten hergestellt gewesen sein mogen,
die fiir jedermann erschwinglich waren, wissen wir nicht. Schon vor 1400
wurden jedoch in Europa Holzmodeln fiir den Druck auf Papier benutzt.
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Wesentlichen Anteil an der Einfithrung des Holzschnittes hatte Siid-
deutschland. Holzschnittkarten wurden urspriinglich vermutlich von Form-
schneidern, Brief- und Kartenmalern hergestellt. Eine Spezialisierung fiihr-
te zum Beruf des Kartenmachers. Spielkarten wurden aber auch von gra-
vierten Metallplatten im Tiefdruckverfahren hergestellt und von Graphik-
hindlern verkauft, die ihre Ware von Stichverlegern bezogen. Holzschnitt
und Kupferstich bzw. spiter der Stahlstich bestimmten bis weit ins 19.
Jahrhundert die Spielkartenherstellung. Die Farbgebung erfolgte per Hand,
zunichst sehr aufwendig freihindig mit dem Pinsel und spéter mit Schablo-
nen. Im 19. und frithen 20. Jahrhundert wurde der lithographische Flach-
druck fiir die mechanische Herstelllung mehrfarbiger Spielkarten benutzt,
der seine hochste Vollendung in der Technik der Chromolithographie
fand".

4. Ursprung und Entwicklung der europiischen Spielkarten

Wenn wir auch das Ursprungsgebiet der Spielkarten an sich nicht mit
Sicherheit kennen, so gibt es doch Indizien fiir die Abstammmung der
europidischen von orientalischen Spielkarten. Einerseits weisen die Ganjifa-
Karten Indiens und die europdischen Karten gewisse Gemeinsamkeiten aulf:
,In Indien wie in Europa sind innerhalb einer Spielfarbe eine Zahlenreihe
1 bis 10 und Figurenkarten, Konige und ihr Hofstaat, kombiniert. Sowohl
die Farbzeichen wie auch die Figuren kénnen sich in beiden Kulturkreisen
verindern, die Grundstruktur bleibt erhalten.” Persische Spielkarten aus
dem frithen 16. Jahrhundert und ein mameluckisches Kartenspiel aus der
Mitte des 16. Jahrhunderts weisen dhnliche Strukturen auf'*. Ein mit Kar-
ten aus dem mameluckischen Spiel strukturell iibereinstimmender Druck-
bogen von 12 ,maurischen® Spielkarten im Instituto Municipal de Historia
in Barcelona ist ins 15. Jahrhundert zu datieren!. Friihere Belege sind bis-
her nicht aufgefunden worden. Allerdings wird eine andere aufgefundene
mameluckische Spielkarte auf Grund stilistischer Merkmale ins 12. bzw.
13. Jahrhundert datiert’®. Wenn diese Datierung vielleicht noch mit Vor-
sicht zu betrachten ist, so kénnen wir doch mit gutem Grund in den mame-
luckischen bzw. maurischen Spielkarten die Vorldufer der Spielkarten mit
den italienischen bzw. spanischen Farbzeichen erkennen: Polosticke,
Schwerter, Becher und Miinzen entsprechen Stdben (ital. Karten) bzw.
Keulen (span. Karten), Schwertern, Bechern und Miinzen. Die mamelucki-
schen Spielkarten haben allerdings keine Bilder, sondern Koénig, Gouver-
neur, Vizegouverneur und Helfer sind auf den entsprechenden Karten
durch schrifliche Hinweise gekennzeichnet. Von dem arabischen Wort fiir
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Gouverneur, nimlich na’ib, sind offensichtlich die in der italienischen
Renaissance benutzte Bezeichnung fiir Spielkarten, naibi, und das noch
heute in Spanien gebriuchliche naipes abgeleitet”. Polo war ein in Europa
unbekannter Sport. Die Polostocke wurden daher als Stibe mifiverstanden
und entsprechend dargestellt bzw. als Keulen umgestaltet.

Ob die Karten eher in Italien oder in Spanien waren oder gleichzeitig in
beiden Lindern, ist unsicher. Fiir Italien spricht, daf§ Spielkarten immer
Handelswegen folgten und Venedig das Importland des mittelalterlichen
Europa war. Auch dhnelt das italienische Bild dem mameluckischen mehr
als das spanische Bild®.

Dieselben Kartensymbole wie auf italienischen bzw. spanischen Karten
sind auch auf frithen deutschen Karten zu finden. Daneben kommen aber
auch andere Symbole vor, wie die zuvor erwdahnten Tiere im Stuttgarter
Kartenspiel bzw. im Ambraser Hofjagdspiel, ferner Paradiesipfel, Geldbor-
sen, Schliissel, Kronen, Ringe, Kopfe, Hiite, Federn u.a.m.?'. Die uns gel4ufi-
gen Kartensymbole Eichel, Griin/Blatt, Rot/Herz und Schellen, die schwei-
zer Symbole Eichel, Schilten, Rosen und Schellen sowie die franzésischen
Farbzeichen Kreuz/Treff, Pik, Herz und Karo gehen letztlich auf die italieni-
schen Kartensymbole zuriick®.

Die franzosischen Farbzeichen treten iibrigens schon um 1480 auf®. Im
18. Jahrhundert oder eventuell schon friiher fillt im deutschen Spiel das As
fort (diel), das Daus (die 2) wird die hochste Karte. Die 10 mit dem Banner,
die heute nur noch im schweizer Kartenspiel vorhanden ist, war im 15. und
16. Jahrhundert iiberall in Siiddeutschland verbreitet, vorzugsweise am
Alpenrand®.

Karten mit italienischen Symbolen wurden iibrigens neben deutschen Far-
ben bis in die jiingste Zeit in Schlesien und der Lausitz benutzt, und zwar
beim Trappolierspiel. Bemerkenswert ist ferner, daf der Tiibinger Graecist
Nicodemus Frischlin 1586 in seinem Worterbuch die italienischen Karten-
symbole auffithrt. Dies deutet darauf, daff damals zumindest in Tiibinger
Akademikerkreisen italienische Spielkarten bekannt waren®.

Spielkarten blieben nicht von der Steuer verschont®. Im 17. Jahrhundert
wurde eine Kartensteuer in Frankreich erhoben, bald danach auch in
Deutschland, den Niederlanden, England... Fiir jedes Spiel wurde je nach
Machart und Kartenzahl ein bestimmter Betrag erhoben, der je nach Land
unterschiedlich war. In Deutschland und Osterreich erhielt jedes Karten-
spiel einen Steuerstempel auf dem Herz-As bzw. dem Rot-Daus. In England
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wurde das Pik-As unter der Aufsicht eines staatlichen Kontrolleurs
gedruckt. Der Verkauf und Gebrauch unversteuerter Karten war strafbar.

Seit Beginn des 16. Jahrhunderts wurden Spielkarten als Lehrspiele zur
Botanik, Zoologie, Geographie, Geschichte, Astronomie, Heraldik und vie-
lem mehr hergestellt. Seit dem Ende des 18. Jahrhunderts kommen auch
politische Motive auf Spielkarten vor, wie z.B. die franzésische Revolution
oder die Befreiungskriege. Uberhaupt hat im 19. Jahrhundert die Vielfalt
der Karten zugenommen: Werbe- oder Reklamekarten, Wahrsagekarten,
besonders priparierte Zauberkarten, Souvenirkarten, satirische Karten,
pornographische Karten und viele Abweichungen von den Standardkarten
treten auf: Luxuskarten unterschiedlichster Art. Kartenspieler sind aber
konservativ, und so halten sich normale Gebrauchskarten iiber Jahrzehnte
oder inzwischen sogar iiber mehr als ein Jahrhundert, wie etwa das franzo-
siche Portrait officiel, das inzwischen internationale, urspriinglich eng-
lisch/amerikanische Standardbild, das Wiener Bild oder das sog. Berliner
Bild, aber auch lokal gebrauchte Bilder wie das Preuflische Bild, das Sichsi-
sche Bild, das Friankische Bild usw. Normalerweise sind Spielkarten recht-
eckig, es gibt aber auch quadratische, runde und ovale sowie zickzackfor-
mige Spielkarten. Runde Spielkarten sind fiir uns ungewohnt, aber in Indi-
en durchaus gebriduchlich. Die Grofie der Karten variiert. Zauberkarten
sind bis zu 20 cm hoch, die meisten Spielkarten sind in der Gegenwart
etwa 8,7 x 5,7 cm, allerdings ist dieses Maf} nicht allgemeingiiltig, denn
Tarockkarten sind z.B. 11-12 cm hoch, Patiencekarten sind erheblich klei-
ner, und die kleinsten mir bekannten Karten sind kaum so grof3 wie ein Fin-
gernagel.

Urspriinglich waren die Spielkarten einfigurig, d.h. die Figuren der Bildkar-
ten wurden von Kopf bis Fufy dargestellt, erst seit der Mitte des 18. Jahr-
hunderts gibt es ,doppelfigurige” Karten — Bildkarten, die iiber eine waage-
rechte oder schrige Mittelachse gespiegelt sind”. Indices, d.h. die auf die
linke obere bzw. im Spiegelbild die rechte untere Ecke gedruckte Angabe,
um welche Karte es sich handelt, gibt es erst seit der Mitte des 19. Jahrhun-
derts*. Schliefilich sei hier noch ein verbreiteter Irrtum klargestellt: Der
Joker ist nicht vom Skiiss des Tarockspiels abgeleitet. Der erste Joker
wurde Mitte des 19. Jahrhunderts als , Best Bower” oder héchster Trumpf
des Euchre-Spiels in den USA erfunden. Er wurde dann als ,wilde“ Karte,
die jede andere ersetzen kann, im Pokerspiel benutzt und von da in andere
Spiele iibernommen, wie beispielsweise Rommé oder Canasta®”. Ubrigens
liefen die Kartenhersteller ihre Joker im allgemeinen genauso gesetzlich
schiitzen wie ihr Firmenzeichen.
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S. Kartenspiele

Kartenspiele sind keine Erfindung einzelner Leute, sondern sie haben sich
durch Verinderung und Kombination traditioneller Spielelemente ent-
wickelt und sind in ihren Regeln variabel. Oft wird ein Spiel je nach Region
oder Zusammensetzung der Spieler in unterschiedlichen Versionen
gespielt. Nationale Spiele wie Skat (Deutschland), Tarock (Osterreich) oder
Jass (Schweiz) haben in den einzelnen Lindern eine stirkere Bedeutung
als internationale Spiele. Immer wird es begeisterte Kartenspieler und
Leute geben, die das Kartenspiel ablehnen™.

Wiirfelspiele basieren — sofern die Wiirfel nicht pripariert sind — auf rei-
nem Zufall. Kartenspiele verbinden dagegen im allgemeinen Zufall und
Uberlegung. Fraglos gibt es auch geistlose Spiele, die mehr auf dem Zufall
basieren als auf Koénnen. Die meisten Kartenspiele verlangen jedoch eine
gewisse Fertigkeit, einige stellen sogar hohe geistige Anspriiche. David Par-
lett meint™: ,,Je hoher der Grad des Anspruchs, desto grofier ist der wesent-
liche Reiz des Spiels; und je grofier sein wesentlicher Reiz, desto weniger
fiihlen Spieler sich veranlafit, vom Ausgang des Spiels Einnahmen zu
erwarten. Dies bedeutet nicht, daf} Spielfertigkeit und finanzielle Interes-
sen einander ausschlieflen miissen.“

Alle Kartenspiele konnen um Geld gespielt werden, und es ist ein offenes
Geheimnis, daf} es zu allen Zeiten Kartenspieler gab, die sich finanziell rui-
niert haben. Dennoch kann man Kartenspiele nicht grundsitzlich als
Gliickspiele verdammen. Das Gliicksspiel verlangt ein exzessiv iibertriebe-
nes Interesse am finanziellen Ergebnis des Spiels. Echte Gliicksspieler lei-
den nach Ansicht von Psychologen unter einem pathologischen Zwang, der
dem Masochismus dhnelt: Unbewufit brauchen sie den Verlust, um sich
selbst zu bestrafen. Dies entspricht weder der Art noch dem Zweck des
Spiels, das dem Vergniigen und der Pflege sozialer Kontakte dienen soll,
nicht aber der Selbstpeinigung. Zweifellos ist das Ziel jedes Spiels, zu
gewinnen, und Gewinn ist auch unbestreitbar ein legitimer Zweck des Kar-
tenspiels. Wenn ein Mitspieler sich bemiiht, nicht zu gewinnen, gefdhrdet
er sogar die Stabilitdat der Gruppe, weil er seine Rolle im Spiel nicht richtig
wahrnimmt und dadurch die anderen Mitspieler zumindest verirgert oder
sogar das Spiel als solches sprengt®.

Gliicksspiele werden nur gegen harte Wertung gemacht, d.h. gegen Bargeld
oder Geldersatz (Spielmarken oder Chips). Bei allen anderen Kartenspielen
erfolgt weiche Wertung, d.h. es wird angeschrieben, um den Gewinner zu
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ermitteln, und das Ergebnis kann in Geld umgesetzt werden, muf} es aber
nicht. Natiirlich konnen Gliicksspiele wie Poker oder Siebzehn-und-vier im
hiuslichen Kreis um Pfennige, Spielmarken, Streichhélzer usw. gespielt
werden. Gliicksspiele wie Blackjack, Baccara, Pharo, Rouge et noir sollen
schnelle Gewinne bringen. Dementsprechend sind sie schnell und scharf
und jeder spielt sie fiir sich®. Die fiir das Kartenspielen charakteristische
soziale Interaktion wird dabei auf ein Minimum reduziert. Die Pausen zwi-
schen den Teilspielen, aus denen ganze Spiele bestehen, dienen normaler-
weise der Entspannung und Unterhaltung. Die Hektik des Gliicksspiels bzw.
die Verbissenheit der Spieler l4fit dafiir kaum noch Zeit.

Jeder Kartenspieler benotigt gewisse Fertigkeiten, die unterschiedlich sein
konnen. Strategische Kartenspiele variieren nimlich im Grad und Typ der
erforderlichen Fertigkeiten. Oft wird in diesem Zusammenhang das Erinne-
rungsvermogen genannt, das zur Verfolgung des Spiels und fiir Schlufifolge-
rungen niitzlich ist. Fiir bestimmte Spiele sind ferner Reaktionsvermdgen,
Bluff und ein gewisses psychologisches Verstdndnis wiinschenswert. Am
wichtigsten ist aber wohl strategisches Geschick™.

6. Klassifizierung der Kartenspiele

Kartenspiele kann man nach Typen in mehrere Gruppen einteilen. Ich folge
dabei dem Vorschlag von David Parlett®. Er unterscheidet:

o , Null-play‘ games", also etwa Spiele ohne Spiel,

® Austausch-Spiele,

® Anlegespiele (matching games) und

o Stichspiele.

6.1. Spiele ohne Spiel

Bei diesen Spielen ist das eigentliche Kartenspiel bedetungslos. Es sind
Wett- oder Bankspiele, bei denen kein wirkliches Kartenspiel erfolgt und
das Ergebnis nur auf Gliick beruht. Ziel ist, auf die richtigen Karten zu wet-
ten (Pharo), die besten Karten zu haben (Blackjack oder Siebzehn-und
vier) oder andere zu iiberzeugen, dafs man die besten Karten hat (Poker).
Bei den primitivsten Spielen dieser Gruppe geht es um blinde Wetten, bei
denen kein wirkliches Kartenspiel erfolgt und dessen Ergebnis nur auf
Gliick beruht (Trippeln)*. Bankspiele wie Blackjack, Baccara, Lands-
knecht, Pharo oder Rouge et noir’” sind nicht unbedingt komplizierter als
Wettspiele aber strikter kontrolliert und organisiert.
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In die Gruppe der Spiele ohne Spiel gehéren auch die Wetteifer- und Auf-
schneidespiele. Dies sind Gliickspiele, die eine gewisse Strategie erfordern.
Es gibt keine blinden Wetten, und der Spieler kann die ausgeteilten Karten
sinnvoll einsetzen und das Spiel beeinflussen, wenn er beim Austeilen die
entsprechenden Karten bekommen hat. Das berithmteste Spiel dieser Art
ist Poker. Bei diesem Spiel steigert der Spieler gemafy seiner Kartenkombi-
nation den Einsatz in jeder Runde, oder er steigt aus. Der Spieler mit den
besten Karten gewinnt den Topf. Oder die Spieler halten die Karten geheim
bis nur noch einer iibrig ist, der seine Karten nicht zeigen muf}. Bei diesem
Spiel siegt oft, wer am besten bluffen kann. Poker hat viel mit Wahrschein-
lichkeit zu tun. Die Chancen, daff man nichts hat, stehen 1:1. Fiir ein Paar
stehen die Chancen 1:1.5, fiir zwei Paare 1:20, fiir drei gleiche Karten 1:46,
fiir einen Straight (5 Karten in numerischer Folge, aber nicht von gleicher
Farbe) 1:250, fiir einen Flush (5 Karten von gleicher Farbe, aber nicht in
Sequenz) 1:500, fiir ein Full House (2 und 3 gleiche Karten) 1:700, fiir vier
Gleiche stehen die Chancen 1:4 150 und fiir einen Straight Flush
(5 von gleicher Farbe in numerischer Folge) 1:65 000*.

6.2. Austauschspiele

Auf die einfachste Weise erklirt, sind dies Spiele, bei denen jeder Spieler
unpassende Karten aussortiert und dafiir andere nimmt, sei es von einem
Mitspieler oder vom Talon. Eine Untergruppe dieser Spiele, die man Straf-
vermeidungsspiele nennen kann, hat zum Ziel, auf einer bestimmten Karte
nicht sitzenzubleiben. Hier ist z.B. das englische Old Maid zu nennen, bei
dem die Spieler miteinander Karten austauschen, um gleichwertige Karten
paarweise abzulegen. Da eine Dame aus dem Spiel entfernt wird, behilt ein
Spieler am Ende des Spiels die Old Maid und ist Verlierer. Dies ist, wie man
leicht merkt, eine Art Schwarzer Peter mit gew6hnlichen Spielkarten.

Die zweite Untergruppe umfafit einfache Sammel- oder Kombinationsspie-
le, bei denen durch Kartentausch Gruppen von drei oder mehr Karten des-
selben Wertes oder in Sequenz gesammelt und dann abgelegt werden. Hier-
zu gehoren z.B. Rommé und Canasta. Kombinationen durch Kartentausch
sind bei diesen beiden Spielen wie auch etwa bei Piquet eines von mehre-
ren Spielelementen. Solche komplexen Spiele enthalten mehrere Elemen-
te, die in unterschiedliche Kategorien passen. Fiir eine wissenschaftliche
Klassifizierung ist dies sicher unbefriedigend, m.E. aber immer noch besser,
als weitere, komplexe Kategorien zu bilden.
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6.3. Anlegespiele

Bei Anlegespielen gibt jeder Spieler zu einer Sequenz oder einem Karten-
fonds eine oder mehrere passende Karten, um die Sequenz fortzufithren.
Ein einfaches Spiel dieser Art ist Mau-Mau. Jeder Spieler erhilt S Karten,
der Rest wird als Talon hingelegt, dessen oberste Karte offen auf den Tisch
kommt. Der Spieler links vom Geber (und danach der jeweils nichste Spie-
ler) kann eine passende Karte darauf ablegen, d.h. entweder eine Karte des-
selben Farbsymbols oder vom gleichen Wert. Wer weder das eine noch das
andere hat, legt einen Buben an und beginnt damit eine neue Serie. Wer
auch dies nicht kann, der muf} eine Karte vom Talon nehmen und sie ent-
weder ablegen oder — wenn dies nicht geht — behalten. Wer zuerst alle Kar-
ten abgelegt hat, ist Sieger. Die anderen Spieler miissen den Wert der in
ihren Hinden verbliebenen Karten als Minuspunkte verbuchen. Dieses
Spiel ist auch als Neunerl bekannt. Dabei wird statt des Buben mit der
Neun eine Serie begonnen. Wer am Spielschlufl noch eine Neun in der
Hand hat, muf} sie mit 20 Minuspunkten bewerten.

Andere Spiele, die dieser Gruppe zugerechnet werden miissen, sind Poch,
Rommé, Canasta und Sambacanasta. Bei den drei letztgenannten Spielen
werden die durch Kartentausch gewonnenen Sequenzen bzw. Sitze durch
Anlegen erginzt. Ziel des Rommé-Spieles ist es, seine Karten moglichst
schnell loszuwerden. Der Gewinn wird durch Strafpunkte der Gegenspieler
erreicht. Bei Canasta und Sambacanasta werden dagegen die eigenen Punk-
te gezahlt, die moglichst hoch sein miissen. Gewinner ist, wer eine
bestimmte Punktzahl mindestens erreicht hat. Oft erreichen mehrere Spie-
ler die Gewinngrenze. Dann hat der Spieler mit der hochsten Punktzahl
gewonnen. Bei Rommé und Canasta gibt es viele Regeln und Varianten.
Rommé entstand iibrigens zwischen 1900 und 1910 aus einem andern
Spiel, Conquian, das erstmals 1887 beschrieben wurde. Weiterentwickelt
wurde Rommé in den zwanziger Jahren. Canasta wurde um 1940 zuerst in
Montevideo gespielt und ist 1949 in den USA und 1952 in Grofibritannien
eingefiihrt worden®.

Als weitere bekannte Spiele dieser Gruppe sind Patiencen zu nennen,
deren Ziel es ist, durch Anlegen aller Karten passende Sequenzen zu bilden.
Es hat Diskussionen dariiber gegeben, ob Patiencen Kartenspiele oder
Puzzles seien. Jedes Puzzle hat aber nur eine einzige Losung. Patiencen
haben dagegen mehrere Losungsmoglichkeiten. Sie konnen aufgehen oder
auch nicht, d.h. gewonnen oder verloren werden. Die besten Patiencen ver-
langen gewisse strategische Fertigkeiten und damit handelt es sich eindeu-
tig um Spiele®. Bei vielen Patiencen sind die Karten zunichst alle verdeckt.
Der Spieler kann daher nicht beurteilen, ob es Losungsmoglichkeiten gibt
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oder nicht. Dies stellt sich erst im Lauf des Spiels heraus. Bei anderen Pati-
encen liegen entweder alle Karten oder doch ein Teil davon von Anfang an
offen auf dem Tisch. Wenn die Lage der Karten iiberhaupt eine Losung
moglich erscheinen 14f3t, kann man durch Analyse und Berechnung einen
Weg dazu finden.

6.4. Stichspiele

Bei Spielen dieser Kategorie trigt jeder Mitspieler eine Karte zu einem
Stich bei, den der Spieler mit der hochsten Karte erhilt. Er hat auflerdem
den Vorteil, zum néchsten Stich auszuspielen. Die Stichspiele kann man in
mehrere Untergruppen einteilen.

Einfache Stichspiele haben keine oder nur mangelhaft entwickelte Triimp-
fe. Spiele dieser Untergruppe sind Piquet, das schon im frithen 16. Jahrhun-
dert als das beste Spiel zu Zweit galt, und Karnoffel, ein Landsknechts- und
Bauernspiel, das erstmals 1426 in Nérdlingen erwihnt wird und noch heute
im Kaiser-Jaf} der Schweiz fortlebt*. Glatte Stichspiele mit Trumpf sind bei-
spielsweise Ecarté, Hombre, Préférence, Whist und Bridge.

Parlett* ordnet Tarock als einfaches Punkt-Stichspiel ein. Tarockkarten
bestehen aus zwei Teilen ndmlich einerseits As bzw. 1-10 und vier Bildkar-
ten und andererseits den Triimpfen 1-21 und dem Skiiss*. Bei den Tarock-
karten gibt es eine iltere und eine jiingere Tradition. Die dltere Tradition
mit 78 Karten und italienischen Kartensymbolen ist in Italien, Siidfrank-
reich und der Schweiz verbreitet. Um 1800 entstand die jiingere Tradition
mit franzosischen Farbzeichen in Mittel- und Osteuropa. Die Triimpfe ent-
halten je zwei Szenen aus dem 19. Jahrhundert mit Leuten bei der Arbeit
oder bei Zerstreuungen. Die Karten osterreichisch-ungarischer Tradition
umfassen 54 Karten, und zwar nur je 4 Zahlenkarten (7-10 in den schwarz-
en Farben, 1-4 in den roten). Die Szenen auf den Triimpfen beziehen sich
weitgehend auf den Vielvélkerstaat der k.uk. Monarchie. Die Triimpfe
haben iibrigens romische Zahlen, wihrend die Karten jiingerer Tradition in
Frankreich und der Schweiz arabische Zahlen tragen.

Aus den Tarockkarten hat sich seit der zweiten Halfte des 18. Jahrhunderts
das okkultistische Tarot entwickelt”, das speziell in esoterisch interessier-
ten Kreisen verbreitet ist. Wahrsagerei mit ortsiiblichen Karten, wie sie
etwa bei Zigeunern geiibt wurde, gibt es wohl schon ldnger.

Eine eigene Untergruppe bilden die Punkt-Stichspiele, bei denen das As =
11 und die 10 = 10 gerechnet werden. Hierzu gehoren Skat sowie Paarmel-
despiele wie 66, Schnapsen, Gaigel, Binokel und Jafl.
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Schliefilich sind noch Stichvermeidungsspiele zu nennen. Dazu gehéren
beim Skat Null, Nullouvert und Ramsch. Reine Stichvermeidungsspiele
sind Reversis, Herz und Black Maria. Reversis ist ein Spiel, bei dem jeder
versuchen muf}, so wenig Karten wie moglich zu bekommen. Der Spieler
mit den wenigsten Punkten erhilt von seinen Mitspielern soviel Spielmar-
ken, wie diese Augen in ihren Stichen haben. Bei Herz bringt jede Herzkar-
te einen Minuspunkt. Bei Black Maria darf jeder nach dem Austeilen sei-
nem linken Nachbarn 3 Karten verdeckt geben. Es gibt keinen Trumpf, aber
Bedienzwang. Ziel ist es, in seinen Stichen moglichst keine Herzkarte (je 1
Minuspunkt) oder die Pik-Dame, die Black Maria (13 Minuspunkte), zu
haben. Wer alle Stiche bekommt, erhilt 26 Pluspunkte. Gewinner ist, wer
die wenigsten Minuspunkte hat.

7. Schlufibetrachtung

Das Kartenspiel hat sich im 14. und 15. Jahrhundert in Europa rasch ver-
breitet. Verbote, die zugleich seine Verbreitung belegen, lassen vermuten,
dafy die Karten sofort eine regelrechte Spielsucht ausgelost haben. Man
kann wohl davon ausgehen, dafy das Kartenspiel nicht nur der Zerstreuung
diente, sondern von Anfang an um Geld gespielt wurde, und das Spiel nicht
selten in Streitigkeiten und H4ndel ausartete. Hatte das Kartenspiel nur der
Unterhaltung gedient, dann hitte die Obrigkeit wohl kaum restriktiv reagiert.

Schon relativ rasch haben sich die heute gebrauchlichen Farbzeichen ent-
wickelt. Regionale Kartenbilder haben sich in Mitteleuropa bis heute gehal-
ten, wihrend sich in Frankreich, im anglo-amerikanischen Sprachgebiet
und in den spanisch-sprechenden Lindern einheitliche Bilder durchgesetzt
haben. Neben den Standardkarten gibt es seit dem 19. Jahrhundert eine
Fiille unterschiedlicher Luxus- und Souvenirkarten, Werbekarten, Karten
mit politischen und anderen Karikaturen, Wahrsage-, Zauber- und Trick-
karten u.a.m.

Nicht alle sog. Kartenspiele verdienen diesen Namen wirklich. Da sind vor
allem die Spiele, bei denen zwar Karten benutzt werden, die aber kein
eigentliches Kartenspiel sind, auszuschliefifen, nimlich die Wett- oder
Bankspiele, die im wesentlichen auf Gliick beruhen, sowie die Wetteifer-
und Aufschneidespiele, die zwar eine Strategie erfordern, aber dennoch
ganz wesentlich vom Gliick abhingen. Gliicksspiele werden — abgesehen
vom Familienkreis, wo sie auch der Unterhaltung dienen kénnen - fast
stets um Geld gespielt. Dabei tritt der soziale Faktor, der beim eigentlichen
Kartenspiel wichtig ist, weitgehend in den Hintergrund.
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Bei tatsidchlichem Kartenspiel gibt es eine Fiille unterschiedlicher Spiele,
die in mehrere Kategorien eingeteilt werden konnen. Viele Spiele haben im
Laufe ihrer Geschichte eine Entwicklung gemacht, sich langsam entfaltet,
andere sind sozusagen explosionsartig entstanden (Canasta). Wesentlich
ist, daf} jedes Kartenspiel seine Regeln hat, die von Region zu Region vari-
ieren kénnen oder auch durch Verabredung einzelner mit zusitzlichen Ele-
menten spannender gestaltet werden konnen. Man denke etwa an Bock-
und Ramschspiele oder offen hingelegte Spitzen beim Skat, die in den Tur-
nierregeln des Deutschen Skatverbandes nicht vorgesehen sind. Solche
Zusatzelemente gibt es auch bei anderen Spielen, z.B. bei Rommé. Setzen
sich Spieler zusammen, die nicht regelmifig miteinander spielen, emp-
fiehlt es sich, strittige Fragen der Regeln zu kldren.

Jedes Kartenspiel kann um Geld gespielt werden, muf es aber nicht. In
erster Linie sollte das Kartenspiel der Unterhaltung, der Entspannung und
Zerstreuung dienen. Ein wesentlicher Zug sind die sozialen Interaktionen
zwischen den Teilspielen, das Gesprich, die Einnahme von Getranken und
kleinen Leckereien.

Das Kartenspiel hat sich in Europa iiber 600 Jahre gehalten, es ist ein
wesentlicher Bestandteil der Kultur geworden und wird dies m.E. auch blei-
ben. Das Fernsehen hat in den vergangenen dreifSig Jahren viel am Freizeit-
verhalten verdndert. Das Kartenspiel hat es nicht verdrangt.
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