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Allgemeines
liber das Kartenspiel

Idee des Spiels und seine Bedeutung

Das Spiel ist mit dem Menschen eng verbunden. Der Spieltrieb
ist ein Teil seines Wesens iiberhaupt, und spielend erobert sich
das Kind die Welt. Beim Spiel zeigt sich die Seele eines Men-
schen. Ein Sprichwort koénnte sagen: ,Um einen Menschen
kennenzulernen, spiel mit ihm ein einziges Spiel.”

In fritherer Zeit hatte das Spiel den Charakter des Wettkampfes.
In unserer Zeit wurde die Bedeutung des Spiels neu entdeckt.
Spielebticher werden aus der Erde gestampft. Auch von Medizi-
nern wird unter bestimmten Voraussetzungen gezieltes Spiel
empfohlen: zur Entspannung, bei Herz- und Kreislaufschiden
und zur Vorbeugung vor Managerkrankheiten.

Das Kartenspiel gilt als das populdrste aller Spiele. Es ist auf der
ganzen Welt verbreitet. Kartenspiele verlangen vom Spieler Ver-
nunft, Beherrschung und Fantasie. Sie férdern das Denkver-
mogen, die Konzentrationsfahigkeit und entwickeln den Sinn
fiar Zahlen.

Der echte Spieler denkt nicht an den Gewinn, er gibt sich ganz
dem Zauber des Spiels hin und entspannt sich damit vollig.

Ursprung — Sage und Geschichte

Uber den Ursprung der Spielkarten und des Kartenspiels gibt
es zahlreiche Vermutungen und Thesen. Der Ursprung ist bis
heute nicht beweisbar, er liegt vermutlich im Fernen Osten.
Perser, Chinesen, Tibetaner und Inder dirften die geistigen Ur-
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heber der Spielkarte sein. Uralte Spielkarten aus diesem Gebiet
sind zwar nicht erhalten geblieben, und die dltesten, in Museen
befindlichen Spielkarten haben keine Ahnlichkeit mit den
heute gebrauchlichen.

Nomaden, Abenteurer, Kaufleute und Soldaten haben die
Spielkarte wahrscheinlich iber den Vorderen Orient nach
Italien und Spanien bis nach Nordeuropa gebracht.

Die Sage erzahlt von der orientalischen Prinzessin Nurridah,
die von einem Rauberfiirsten entfithrt worden war. Um den
Réuberflrsten zu bewegen, ihr die Freiheit wiederzugeben,
fertigte die kluge Prinzessin aus Ziegenleder mit Zahlen und
Bildern bemalte Blatter. Sie lehrte ihren Entfiihrer die in ihrer
Heimat bekannte Kunst des Kartenspiels.

Dieser war von dem neuen Spiel so entzilickt, dass er ihr die
Freiheit wiedergab. Nurridah aber blieb von nun an freiwillig
bei ihm und wurde seine Frau.

Dass Spielkarten bereits im 14. Jahrhundert in Europa bekannt
waren, beweisen zahlreiche Urkunden. Der Schweizer Domi-
nikanerménch Ingold nennt schon um 1430 das Jahr 1300 fir
das Vorhandensein der Spielkarte auf deutschem Boden.

Das erste bekannte Verbot gegen das Kartenspiel erging 1296
in Straburg. Ein weiteres folgte 1334. In Florenz wurde 1377
zum bereits bestehenden Verbot aller Gliicksspiele ein weiteres
gegen das Kartenspiel erlassen.

Der Basler Monch Johannes von Rheinfelden beschreibt 1377
sechs verschiedene Arten von Kartenspielen. 1378 wurde in Re-
gensburg und Konstanz das erste Spielverbot erlassen. Es folgten
Verbote in Niirnberg 1380, in Ulm 1397 und in Lille 1382.

Der erste deutsche Kartenmacher, Hensel von Wissenburg,
wird aus dem Jahr 1392 in Frankfurt am Main erwihnt.
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Fachausdriicke

Abheben: Der Spieler rechts vom Geber teilt den gemischten
KartenstoB und legt den unteren Stapel auf den oberen. Es wer-
den mindestens 3 Karten auf den abgehobenen Stapel gelegt.
Abwerfen: Eine meist wertlose Karte beim Ausspielen zugeben
oder auf den Abwurfstol3 legen.

AbwurfstoB: Wird auch Talon genannt. Der bei der Karten-
verteilung verdeckt auf den Tisch gelegte Kartenreststapel.
Alleinspieler: Alleinspieler wird, wer das hochste Gebot ab-
gegeben oder die Farbe des hochsten Gebots zuerst angeboten
hat.

Alten: Die beiden Alten sind in manchen Spielen die hochsten
Trumpfe. Bei Doppelkopf die beiden Kreuz-Damen, bei Schaf-
kopf Kreuz-Dame und Pik-Dame.

Atout: (franz.) Trumpf.

Augen: Punktwert einer Karte oder eines Stichs.

Ausmachen: Auch ausgehen, d.h. das Spiel beenden, wenn
alle Karten aus- und angelegt sind.

Ausspielen: Als Erster in der Runde eine Karte offen auf den
Tisch legen.

Austeilen: Geben.

Bank: 1. Bei Gliicksspielen die gemeinsame Kasse, auch Pott
oder Topf genannt. 2. Ansage bei Glicksspielen. Sie bedeutet:
Es wird um den gesamten Bankinhalt gespielt.

Bankhalter: Bei Gliicksspielen der Spieler, der gegen die
iibrigen Teilnehmer spielt. Meistens ist der Bankhalter auch
Kartengeber.

Bedienen: Zugeben einer Karte gleicher Farbe zu einem aus-
gespielten Blatt.



Fachausdriicke

Bekennen: Auch Farbe bekennen. Es muss bedient werden,
wenn man eine passende Karte hat.

Bieten: Die Spieler ermitteln den Spielwert der Handkarten.
Blank sein: Von einer Farbe keine Karte mehr besitzen.

Blatt: Handkarten eines Spielers, auch das gesamte Karten-
spiel.

Buch: Bei Bridge und Whist: die ersten sechs Stiche. Sie werden
nicht gezdhlt. Erst der siebte Stich ist der erste Gewinnstich.
Carreau: Karo, Schell.

Coeur: Herz.

Contra (Kontra): Kampfansage. Sie verdoppelt den Spielwert.
Decken: Zugeben einer hoheren, stechenden Karte bei Impass.
Doppeln: Den Spielwert erhohen, z. B. durch Contra.
Doubleton: Eine Farbe, von der ein Spieler zwei Karten besitzt
(Whist).

Driicken: Ablegen von Karten nach Aufnahme des Skats.
Durchmarsch: Der Gegner kassiert simtliche Stiche.

Ecarter: franz. weglegen

Ecartieren: Ablegen.

Eckstein: Karo, Schell.

Einstechen: Stechen.

Fallend: In fallender Wertfolge.

Familie: Eine Folge aller Karten derselben Farbe.

Farbe: Jede der vier Kartenfolgen mit gleichem Symbol.
Farbenspiel: Hier ist die am hochsten gereizte Farbe Trumpf.
Farbzwang: Pflicht, eine Karte in der ausgespielten Farbe zuzu-
geben.

Farbe bekennen: Bedienen, eine Karte der gleichen Farbe
zugeben.

Flote: Viele Karten einer Farbe.

]9
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Folge: Auch Sequenz. Eine Reihe von mindestens drei Karten
einer Farbe mit liickenloser Wertfolge.

Gangbare Karte: Eine Karte, die Aussicht hat durchzugehen,
ohne gestochen zu werden.

Geben: Karten bei Spielbeginn verteilen.

Geber: Kartengeber. Der erste Geber wird oft durch das Los
ermittelt. Wer die hochste (oder niedrigste) Karte vom unge-
mischten Stapel gezogen hat, wird Geber.

Grand: Nur die Buben gelten als Trimpfe.

GroB-Schlemm: Alleinspieler verpflichtet sich, 13 Spiele zu
machen.

Grundwert: Der in einem Spiel unverdnderte Grundwert einer
Karte.

Guckispiel: Der Alleinspieler nimmt den Skat auf.

Handspiel: Auf die Aufnahme des Skats oder Talons wird ver-
zichtet.

Hinterhand: Spieler, der in einer Runde als Letzter eine Karte
zugibt.

Heirat: Kartenkombination von Kénig und Dame.

Honneurs: Trumpfe, auch Bilder, Figuren. Bridge: Ass, Konig,
Dame, Bube, Zehn sind die im Wert héchsten Karten.

Honour Trick: Engl. Fachbezeichnung fiir Figurenstich.
Impass: Der Versuch, einer Karte einen Stich zu sichern, die
nicht die hochste der betreffenden Farbe im eigenen Blatt ist.
Bei Bridge: Das Spielen einer kleinen Karte zur ,,Gabel“ mit der
Absicht, einen zusatzlichen Stich zu machen.

Invitieren: Bei Whist: Das Ausspielen einer niedrigeren Karte
als der Sieben.

Joker: Karte, die fiir jedes beliebige Blatt eingesetzt werden kann.
Jungfer: Bei Skat: Ein Spieler, der keine Stiche gemacht hat.
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Klassische Kartenspiele

Besik (Bésigue)

Der Name soll vom spanischen Wort ,,besico” = Kiisschen
abgeleitet sein. Das Spiel gleicht dem deutschen Kartenspiel
,66% Besik wird in mehreren Varianten gespielt.

Teilnehmer: 2—4 Spieler, vorzugsweise 2 Teilnehmer.
2 x 32 Karten.

Kartenwerte: Ass =11
Zehn =10
Ko6nig = 4
Dame = 3
Bube = 2

Il
o

Neun, Acht, Sieben
Die Zehn ist die zweithdchste Karte.

Ziel: Jeder Spieler versucht, durch Meldungen und Stiche 1000
Punkte zu gewinnen.

Spiel: Die Karten werden gut gemischt, abgehoben und ver-
teilt. Jeder Spieler bekommt zuerst drei, dann zwei und zuletzt
nochmals drei, also insgesamt acht Karten. Die nichste Karte
wird offen ausgelegt. Sie bestimmt die Trumpffarbe. Die rest-
lichen Karten werden als Talon offen, quer iber die Trumpf-
karte, auf den Tisch gelegt.

Vorhand beginnt. Er spielt aus. Sein Nachbar muss nicht mit
Farbe bedienen, solange auf dem Talon Karten liegen. Nach je-
dem Stich ziehen die Spieler eine Karte vom Talon. Der Spieler,
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der den letzten Stich einbrachte, zieht als Erster. Ist der Talon
aufgebraucht, herrscht Farb- und Stichzwang. Das bedeutet,
dass entweder Farbe bedient oder Trumpf gestochen werden
muss. Ist das nicht maéglich, kann eine beliebige Karte abge-
worfen werden.

Das Melden: Wer bereits einen Stich gemacht hat und an der
Reihe ist, darf melden, d.h., die Kartenkombination, die er aus-
legen will, ansagen. Die gemeldeten und vorgezeigten Karten
werden ausgelegt und wie Handkarten weiter benutzt. Die ein-
zelnen Karten kénnen mehrmals zu verschiedenen Meldungen
verwendet werden. Wer jedoch ,,Familie” meldet, kann Kénig
und Dame nicht als Mariage auslegen.

Es darf immer nur eine Meldung auf einmal gemacht werden.

Abrechnung: Die Punktwerte fiir Stiche und Meldungen wer-
den zusammengezahlt.

Zihlwert:
Doppel-Besik (2 Pik-Damen und 2 Karo-Buben) 500 Punkte
Familie: Ass, Zehn, Kénig, Dame und Bube

in der Trumpffarbe) 250 Punkte
4 beliebige Asse 100 Punkte
4 beliebige Konige 80 Punkte
4 beliebige Damen 60 Punkte
Besik (Pik-Dame und Karo-Bube) 40 Punkte

4 beliebige Buben 40 Punkte
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Mariage royal (mit Trumpffarbe) 40 Punkte
Trumpf-Sieben 10 Punkte
Mariage (Dame und Konig in gleicher Farbe) 20 Punkte
Der letzte Stich 10 Punkte

Sieger: Der Spieler, der aus Meldungen und Stichen als Erster
1000 Punkte erreicht hat, ist Gewinner.
Der Verlierer muss die Differenz in Cent ausbezahlen.

Rubicon-Besik

Es werden 4 X 32 Karten benutzt. Jeder Spieler erhdlt neun Kar-
ten. Trumpf wird die Farbe, in der zuerst eine Familie oder Ma-
riage gemeldet wird.

Weitere Meldungen sind:

Familie (nicht Trumpf) 150 Punkte
Dreifach-Besik (3 Pik-Damen, 3 Karo-Buben) 1500 Punkte
Vierfach-Besik 4500 Punkte
Der letzte Stich 50 Punkte

Sieger: Wer von den Spielern die hohere Punktezahl aufweist,
hat gewonnen. Er darf zur Differenz noch 500 Gewinnpunkte
addieren.

1000 Punkte gelten als Grenzzahl und werden als ,,Rubicon”
bezeichnet. Hat der Verlierer den Rubicon nicht erreicht oder
sogar tberschritten, darf der Sieger zu den 500 Punkten die
Summe beider Gesamtpunkte als Gewinnpunkte anschreiben.

[[] 2
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Binokel

Der Name kommt von der italienischen Bezeichnung ,,bin
oculi” = zwei Augen, weil alle Karten doppelt vertreten sind.

Teilnehmer:  2—4 Spieler
2 X 24 Karten

Kartenwerte: Ass =11 Dame =3
Zehn =10 Bube =2
Konig = 4 Neun =0

Vor Spielbeginn sollten alle Teilnehmer eine Vereinbarung
iiber das Auslegen der Kartenkombinationen treffen, da die
Regeln stark voneinander abweichen.

Ziel: Aus den Werten bestimmter Ansagen (Kartenkombina-
tionen) und den im Spiel sich ergebenden Stichen sollen mog-
lichst viele Punkte gewonnen werden. Hat ein Spieler 1000
Punkte erreicht, ist eine Partie zu Ende.

Spiel: Jeder Spieler erhdlt 4 x 3 =12 Karten. Der Rest wird als
Talon verdeckt auf den Tisch gelegt. Bei vier Teilnehmern gibt
es keine Restkarten. Achtung: Die 25.Karte bestimmt die
Trumpffarbe und kommt offen quer unter den Talon. Das Spiel
verlduft in drei Phasen: Bieten — Melden — Stechen.

Die Spieler tiberpriifen ihre Handkarten und errechnen in
etwa die sich aus den Stichen und Meldungen ergebende
Gesamtpunktzahl. Das Bieten beginnt bei 200 und steigert sich
jeweils um zehn Punkte. Wer nicht tiberbieten will, passt. Der
Hochstbietende spielt als Erster aus. Solange noch Talonkarten
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vorhanden sind, braucht eine ausgespielte Karte weder tber-
stochen noch getrumpft noch mit gleicher Farbe bedient zu
werden. Nach jedem Stich wird vom Talon abgezogen. Der
Gewinner des Stichs nimmt die oberste Karte, sein Gegner die
folgende.

Wihrend des Ausspielens werden die Meldungen gemacht,
und zwar immer nur eine. Eine Meldung machen heif3t: seine
Kartenkombination offen vor sich auf den Tisch legen und die
dafir vorgesehenen Punkte fiir sich buchen.

Es gibt folgende Kartenkombinationen:
Doppelte Familie (je zweimal Ass-Zehn-

Konig-Dame-Bube in gleicher Farbe) 1500 Punkte
8 Asse 1000 Punkte
8 Konige 800 Punkte
8 Dame 600 Punkte
8 Buben 400 Punkte

Das groB3e Binokel (doppeltes kleines Binokel) 300 Punkte
GroBe Trumpffamilie (Ass, 2 Kénige, 2 Damen,

Bube und Zehn in der Trumpffarbe) 200 Punkte
Einfache Familie (Ass, K6nig, Dame, Bube

und Zehn in gleicher Farbe) 100 Punkte
4 Asse (verschiedene Farbe) 100 Punkte
4 Konige (verschiedene Farbe) 80 Punkte
4 Damen (verschiedene Farbe) 60 Punkte
Einfaches Binokel (Pik-Dame und Karo-Bube) 40 Punkte
Trumpf-Paar (K6nig und Dame in der Trumpffarbe) 40 Punkte
4 Buben (verschiedene Farbe) 40 Punkte

Einfaches Paar (Kénig und Dame in gleicher Farbe) 20 Punkte
Trumpf-Neun 10 Punkte
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Jede Kartenkombination kann zweimal auftreten. Sie wird
dann auch doppelt bewertet.

Bei Meldungen ist Folgendes zu beachten:

1. Eine Meldung darf nur ein Spieler geben, der mindestens
einen Stich gemacht hat und am Ausspielen ist oder zugleich
mit der angesagten Karte einen Stich macht.

2. Die angesagte Kombination muss vorgezeigt und eine Karte
auf den Tisch gelegt werden.

3. Es darf immer nur eine Kombination angesagt werden, am
besten die mit der hochsten Augenzahl. Weitere Meldungen
miissen zurlickgestellt werden. Restkarten finden zur Bil-
dung neuer Kombinationen Verwendung.

4. Restkarten einer angesagten Meldung konnen jederzeit zu
einer neuen Kombination zusammengestellt und neu ange-
sagt werden.

Die ausgelegten Karten kénnen durch Hinzufligen einer oder
mehrerer Karten zu neuen Kombinationen erweitert werden.
Auch diese diirfen wieder gemeldet werden.

Alle Meldungen werden dem Spieler sofort mit der Punktzahl
gutgeschrieben.

Ist die letzte Karte vom Talon aufgenommen, diirfen keine Mel-
dungen mehr gemacht werden. Von nun an besteht Farbzwang.
Wer eine ausgespielte Karte nicht mit gleicher Farbe bedienen
kann, muss mit einer Trumpfkarte stechen. Sollte dies nicht
moglich sein, darf man eine beliebige Karte abwerfen. Wer
einen Stich gemacht hat, spielt wieder aus.

Bei farb- und wertgleichen Karten sticht die zuerst ausgespielte
Karte.
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Abrechnung: Die Trumpf-Neun spielt eine besondere Rolle. Ist
sie zufillig die 25. und somit die Trumpfkarte, werden dem
Geber zehn Punkte gutgeschrieben. Sie wird auch als Meldung
gutgeschrieben, wenn sie beim Geben oder Abheben auf-
taucht. Der Besitzer einer Trumpf-Neun kann nach einem ge-
wonnenen Stich die Trumpfkarte dagegen austauschen und
zehn Punkte aufschreiben. Glaubt ein Spieler, 1000 Punkte
oder mehr gemacht zu haben, so kann er jederzeit wahrend
des Spiels ,,Aus” sagen und die Partie damit beenden. Der
Sieger erhilt den vereinbarten Preis. Hat er ,,Aus” gesagt und
weniger als 1000 Punkte gemacht, so ist er der Verlierer,
gleichgiiltig, wie viele Punkte der Gegner vorweisen kann.
Selbst bei Uberschreitung von 1000 Punkten gilt eine Partie
erst dann als beendet, wenn ein Spieler ,, Aus” sagt.

1000 Pluspunkte bekommt der Spieler, der alle Stiche allein
macht.

Die gewonnenen Stiche und die angesagten Kombinationen
werden fir jeden Spieler addiert; danach ist die Partie beendet.
Der Verlierer zahlt dem Gewinner die Differenz in Cent aus.
Wer sein Gebot nicht erfiillt, bekommt die doppelte Zahl des
Reizwertes als Minus angeschrieben.

Sieger: Wer insgesamt 1000 Punkte macht oder tberschreitet,
ist Sieger.
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Bridge'

Dieses international verbreitete Gesellschaftsspiel hat sich aus
dem Whist entwickelt. Seine Heimat ist England. Es wird
grundsatzlich zu viert gespielt. Die Paare sitzen sich gegeniiber
und bilden so eine Briicke = engl. bridge.

Teilnehmer: 4 Spieler
52 Karten

Achtung: Es liegen stets zwei Kartenspiele zu je 52 Karten — mit
verschiedenen Deckbldttern — bereit, damit nach jeder Partie
sofort ein Kartenspiel spielfertig vorhanden ist. Zur Vermei-
dung von Missverstindnissen muss die Deckfarbe der beiden
Spiele verschieden sein.

Bridge ist zwar ein sehr reizvolles, aber recht schwieriges Spiel,
welches man in diesem Buch mit einer gedringten Zusam-
menstellung aller Kartenspiele keineswegs erschopfend erkla-
ren bzw. aufkliren kann. Deshalb sind hier nur die Grundbe-
griffe und einige feststehende Regeln angegeben.

Kartenwerte: Ass — Konig — Dame — Bube — Zehn — Neun -
Acht — Sieben — Sechs — Fiinf — Vier — Drei — Zwei.

Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn sind die sogenannten ,,Bilder®,
,Figuren” oder ,Honneurs”. Es sind die im Wert hochsten
Karten.

1 In der gleichen Reihe: ,,Das groBe humboldt Bridge-Buch*
(humboldt, ISBN 978-3-89994-035-5)
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Farbwerte: Die Farbwerte in absteigender Reihenfolge sind:
Pik — Coeur (Herz) — Karo — Treff (Kreuz).
Bei zwei Karten gleichen Ranges entscheidet die Farbe den Wert.

Spielparteien: Vier Spieler bilden ein Team von je zwei Spie-
lern, die sich gegeniibersitzen. In Turnieren werden sie als
Nord-Siid- und Ost-West-Paar bezeichnet.

Jeder der vier Spieler zieht aus einem verdeckten Kartenspiel
eine Karte. Je nach Wert der gezogenen Karte spielen ,,Hoch®
mit ,Hoch“ und ,Niedrig” mit ,Niedrig“ zusammen und
bilden somit ein Paar.

Ziel: Jede Partei ist bestrebt, die Gegenpartei zu iiberbieten
und die gebotene Stichzahl zu machen.

Spiel: Wer von den Spielern die hochste Karte gezogen hat,
darf die Kartenfarbe wihlen (Deckblatt) und die Karten vertei-
len. Zuvor werden die 52 Karten von seinem linken Nachbarn
gemischt und vom rechten Nachbarn abgehoben. Erst dann darf
er die Karten im Uhrzeigersinn einzeln verteilen. Jeder Spieler
erhdlt 13 Karten. Sein ihm gegeniiber sitzender Partner mischt
das zweite Kartenspiel schon fir das nichste Spiel vor und legt
es rechts von sich ab. — Diese Zeremonie ist wichtig, weil der
ndchste Kartengeber die bereits vorgemischten Karten immer
von seiner linken Seite fortnimmt und von seinem rechten
Nachbarn abheben lisst. Auf diese Weise gibt es keine Irr-
timer, wer austeilen muss bzw. welche Karten. Bei Turnieren
gelten allerdings auch noch andere Regeln.
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Das Spiel besteht aus 2 mal 100 Punkten, die man zusammen
mit seinem Partner erreichen muss. Dabei zihlen die vier Far-

ben folgende Werte:
Die Edelfarben Pik und Herz zdhlen je 30 Punkte,
die Farben Karo und Kreuz zihlen je 20 Punkte.

Ein Spiel ohne Trumpffarbe (Sans-Atout) zihlt im Einerspiel
40 Punkte und jedes weitere Spiel 30 Punkte.

Um nun auf die ersten 100 Punkte zu kommen, muss man also
—zusammen mit seinem Partner — folgende Spiele ausreizen:
Entweder 4 Pik a 30 Punkte  ergeben zusammen 120 Punkte

oder 4 Herz a 30 Punkte ergeben zusammen 120 Punkte
oder 5 Karo a 20 Punkte ergeben zusammen 100 Punkte
oder 5 Kreuz a 20 Punkte ergeben zusammen 100 Punkte

oder 3 Sans-Atout ergeben 40 + 30 + 30, zusammen 100 Punkte.
Hat man die ersten 100 Punkte erreicht, befindet man sich in
der sogenannten Gefahrenzone, die in der Abrechnung beson-
dere Bedeutung hat. Nach den zweiten 100 Punkten des glei-
chen Paares hat man den sogenannten ,Robber erreicht und
das Spiel beginnt von Neuem!

Das Reizen (Bieten): Nachdem also jeder Spieler 13 Karten er-

halten hat, werden die einzelnen Bilder (Honneurs) in der

Hand folgendermaBen bewertet:

Jedes Ass zdhlt 4 Punkte (das sind in jeder Farbe also
10 Punkte und im ganzen
Spiel zusammen 40 Punkte)

jeder Konig zdhlt 3 Punkte

jede Dame zdhlt 2 Punkte

jeder Bube zdhlt 1 Punkt.
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