Grundlagen von Kartenspielen

In diesem Kapitel
Den Fachjargon der Kartenspieler erlernen
Regeln und Etikette von Kartenspielen

Das fiir Sie geeignete Kartenspiel herausfinden

’ ch bin ganz sicher: Wenn Sie in Ihrem Leben schon mal Karten gespielt haben, brauche ich
Ihnen nicht niher zu erldutern, wie viel Vergniigen 52 solcher Pappdinger bereiten konnen.
Doch nur fiir den Fall, dass ..., folgen hier ein paar Erlauterungen.

Da Sie bei fast allen Kartenspielen nicht wissen, was die anderen Spieler in den Hianden halten,
bieten sie die Gelegenheit, strategisches Planen, Bluffen, ein gutes Gedachtnis und eine ge-
rissene Vorgehensweise auf spielerische Weise zu kombinieren. Dabei miissen Sie noch nicht
einmal perfekt Karten spielen konnen, um sich gut zu amiisieren. Durch Kartenspielen konnen
Freundschaften entstehen — mit Spielern, gegen die Sie und mit denen Sie spielen. So ein Satz
Spielkarten kann einen angenehmen Zeitvertreib bieten, wobei auch die Fahigkeit, miteinander
zu kommunizieren, eine wichtige Rolle spielt. Sie lernen »spielerisch« neue Gesichter kennen
und kénnen sich wahrend des Spiels ungezwungen unterhalten.

Wenn Sie also den Sprung wagen und mit Kartenspielen beginnen mochten, werden Sie auf
eine verwirrende Auswahl an Angeboten stof3en. In Europa spielt man schon lange Karten, es
gibt also eine Menge von Spielen, die Sie ausprobieren konnen. Und auch fiir Spiele, die man
bereits zu kennen glaubt, werden standig neue Regeln erfunden.

Eine der Besonderheiten von Kartenspiele fiir Dummies ist die Vielfaltigkeit der hier behan-
delten Kartenspiele. Nattirlich ist es nicht moglich, in den folgenden Kapiteln a/le Regel der
einzelnen Spiele zu beschreiben. Deshalb sollen in diesem Kapitel allgemeine Regeln nachzu-
lesen sein, die fiir die meisfen Kartenspiele angewendet werden konnen. Mit diesen Grundlagen
in der Tasche konnen Sie sich an jedes Kartenspiel wagen, das im Detail spater in diesem Ka-
pitel beschrieben wird.

Kartenspielerjargon

Kartenspieler verfiigen tiber eine ganz eigene Sprache. In diesem Abschnitt werden Fach-
ausdriicke beschrieben, auf die Sie unweigerlich treffen werden, wenn Sie die verschiedenen
Kartenspiele kennen lernen.

Beim Kartenspielen setzen sich die Spieler zusammen, normalerweise rund um
einen Tisch. Von dieser Konstellation wird auch bei den folgenden Beschreibungen
ausgegangen.
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Kartenspiele im Lauf der Zeit

In China kannte man Kartenspiele schon, bevor sie in Europa auftauchten — man vermutet,
mindestens 80 Jahre, wenn nicht gar 250 Jahre zuvor. Wie man aus Quellen des 15. Jahr-
hunderts weif3, bestanden die ersten nachweisbaren chinesischen Spielkarten aus vier
Farben und 38 Spielkarten: Je neun in drei Farben und elf in der vierten. Auch heutzutage
kann man noch dhnliche Karten in Teilen von China und Stidostasien finden, obgleich
Ausarbeitung und Design der Spielkarten nicht identisch sind.

Obwohl einige Gelehrten behaupten, dass das Kartenspiel von den Sarazenen oder den Per-
sern erfunden wurde (zweifellos ist Poker auf die Perser zuriickzufiihren), scheinen doch
agyptische Mamelucken glaubwiirdige Stammvater moderner Kartenspiele zu sein. Ein
Kartenspiel der Mamelucken, dessen Entstehung man um 1400 herum vermutet, besteht
aus 52 Spielkarten mit Symbolen wie Schwertern, Poloschlagern, Pokalen und Miinzen.

Nationale Farbzeichensysteme entstanden im spaten 15. Jahrhundert. Der Ursprung des
Schweizer Systems (mit Eichel, Schild, Schelle und Rose) und des deutschen Systems (mit
Herz, Blatt, Eicheln und Schellen) datiert um 1475. Das franzosische System (Kreuz, Pik,
Herz und Karo) entstand um 1480.

In Grof3britannien entstand 1628 zur Kartenspielproduktion und fiir die Einfiihrung ei-
ner Spielkartensteuer »The Worshipful Company of Playing-Card Makers«. Auch wurden
Gesetze erlassen, die den Import von Karten verbieten sollten; von diesem Zeitpunkt an
konnte man nur mit Karten aus heimischer Entstehung spielen. 1862 war ein sehr be-
deutendes Jahr fiir die Zunahme der Beliebtheit von Kartenspielen. Zusammen mit dem
Wegfall der Steuerpflicht fiir Spielkarten patentierte Thomas De La Rue sein Verfahren fiir
die Massenherstellung von Karten. Von diesem Zeitpunkt an waren gut gestaltete Karten-
spiele im Uberfluss vorhanden.

Wie man alles aufgedeckt bekommt

Ein Kartenspiel wird mit einem Satz Spielkarten, der fiir dieses Spiel gedacht ist, ausgefiihrt.
Die Karten sollten in Form und Gro6f3e tibereinstimmen und auf der Riickseite einheitliche
Motive haben.

Ein Kartenspiel ist in vier verschiedene Untergruppen aufgeteilt. Jede dieser Untergruppen
enthalt 13 Karten — obgleich es in Deutschland und Frankreich auch Standard-Kartenspiele
gibt, bei denen sich nur acht Karten in jeder Untergruppe befinden. Man kann jede Untergruppe
anhand verschiedener Symbole identifizieren — zwei schwarze, namlich Pik und Kreuz und
zwei rote, namlich Herz und Karo. Diese vier Gruppen nennt man auch als Farben.
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Die Rangfolge der Karten

Im klassischen franzosischen Blatt hat jede Farbe 13 Karten, und die Rangfolge der 13 kann
von Spiel zu Spiel variieren. Die traditionellste Folge bei Kartenspielen geht von Ass, Konig,
Dame, Bube und dann von 10 abwarts bis 2.

Wie Sie bei der Lektiire dieses Buches herausfinden werden, dndert sich bei ver-
schiedenen Spielen diese Rangfolge. Sie werden auf Spiele treffen, bei denen Zehner
und vielleicht auch Buben in der Rangfolge begiinstigt sind (wie bei Binokel), und
bei vielen Spielen springen Joker freudig von einer Farbe zur anderen und werden
dabei zu Extra-Trimpfen.

Und dann gibt es auch Spiele wie Gin Rummy, bei denen man das Ass auch als niedrige Karte
unterhalb der Zwei bewerten kann.

Spielvorbereitungen

Bevor Sie ein Kartenspiel beginnen, miissen die Karten an die Mitspieler verteilt werden. Des
Weiteren ist es bei fast allen Spielen so, dass die anderen Mitspieler nicht mitbekommen sollen,
welche Karten Sie auf der Hand haben. Da kommt auch schon das Mischen und Geben von
Karten ins Spiel.

Karten mischen

Bevor der Geber die Karten an die Spieler verteilt, muss ein Spieler die Karten willkiirlich an-
ordnen bzw. so mischen, dass keiner wissen kann, welche Karten die anderen jeweils erhalten.
(Das Mischen der Karten ist besonders dann von Bedeutung, wenn beim vorhergehenden Spiel
alle Karten ausgespielt wurden.)

Es gibt verschiedene Mischmethoden. Viele Spieler verfahren nach dem Uberhand-Mischen,
wobei die Karten in einer Hand gehalten und mit der anderen Hand mehrmals unterschiedlich
grof3e Teile der Karten entnommen und dann an anderer Stelle wieder in das Kartenpaket
eingefiigt werden. Nach dem Mischen folgt das AbAeben. Ein anderer Spieler (meist der Spieler
rechter Hand vom Geber) hebt verdeckt eine Anzahl der oberen Karten ab (sodass der Stapel
in etwa in zwei Halften geteilt ist) und legt die beiden Teile dann in umgekehrter Reihenfolge
wieder tibereinander.

Ein ehrliches Geschiift machen

Bei den meisten Kartenspielen ist ein Spieler verantwortlich fiir das Verteilen der Karten.
Diesen Spieler nennt man den Geber. Oft wird der Geber durch Ziehen einer Karte vom Stapel
ermittelt: Wer die niedrigste (oder hochste) Karte zieht, wird als Erster mit dem Verteilen der
Karten beauftragt. Wenn das erste Spiel beendet ist, ist in der Regel als Nachstes der links vom
Geber sitzende Mitspieler an der Reihe. Und so geht’s dann im Uhrzeigersinn weiter.
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Bevor die Karten fiir das erste Spiel ausgegeben werden, muss eventuell noch die
Sitzordnung der Spieler festgelegt werden. Bei Spielen wie Poker oder Herzeln
ist dies durchaus von Bedeutung. Sie konnen z.B. an jeden Mitspieler eine Karte
verteilen und dann die Spieler beginnend mit dem, der die hochste Karte gezogen
hat, bis hin zu dem, der die niedrigste Karte gezogen hat, im Uhrzeigersinn um
den Tisch platzieren.

Auf den Spieler zur Linken des Gebers — meist die Person, die nach dem Geben als Erstes
eine Karte ausspielt, wird auch oft unter dem Begriff Das dlteste Blatt Bezug genommen. Bei
Spielen wie z.B. Skat bezeichnet man den Spieler, der als Erstes ausspielt, als Vorhand. Darauf
folgt Mitteland und Hinterhand. Bei Kartenspielen mit vier Spielern wie z.B. Bridge benennt
man die Spieler mit Nord, Stid, Ost und West.

In diesem Buch wird meist folgende Verteilweise beschrieben: Der Geber verteilt
an die anderen Mitspieler die Karten verdeckt einzeln reihum im Uhrzeigersinn.
Doch diese Methode ist nicht die einzig mogliche und zuldssige. Bei Spielen in
Stid- und Osteuropa und der Schweiz sowie auch bei Tarotspielen wird entgegen
dem Uhrzeigersinn ausgegeben und gespielt.

Beim Ausgeben der Karten nimmt der Geber einen Stapel Karten in die Hand, ergreift die
oberste Karte und gibt sie verdeckt an den Spieler, der links von ihm sitzt. Das Gleiche wieder-
holt er fiir den ndchsten Spieler, und das geht reihum so weiter, bis alle Spieler die notwendige
Anzahl an Karten erhalten haben.

Ny

Viele Spieler mogen es nicht, wenn ein Mitspieler seine Karten ansieht, bevor alle
Karten verteilt sind.

Es gibt Spiele, bei denen nur eine bestimmte Anzahl an Karten verteilt werden muss. Nach
dem Verteilen der Karten durch den Geber an die Mitspieler werden die restlichen Karten als
verdeckter Stock oder Vorratsstapel (manchmal auch Talon genannt) in die Tischmitte gelegt.
Neben dem Vorratsstapel wird eine Karte offen auf den Tisch gelegt; sie bildet die erste Karte
des Ablagestapels.

Die Karten, die ein Spieler nach dem Verteilen der Karten in der Hand hilt, bezeichnet man
als sein Blatt oder auch Hand. In der Regel nimmt man die Karten so auf, dass man sie in
Ficherform in der Hand hilt und so einen guten Uberblick hat. Wenn Sie mogen, konnen Sie
die Karten — je nach Kartenspiel — auch nach Farbe oder Rang sortieren. Stellen Sie auf alle
Falle sicher, dass niemand in Ihre Karten sehen kann. Umgekehrt sollten auch Sie keine un-
gebiihrlichen Anstrengungen unternehmen, den anderen in die Karten zu schielen.

Bei vielen Kartenspielen benotigt man nicht nur einen Geber (eine Aufgabe, die von Spiel zu
Spiel an den jeweils nachsten Mitspieler tibergeben wird), sondern auch jemanden, der die
Punktzahl und den Spielstand aufschreibt — eine nicht unbedingt heifd begehrte Aufgabe, die
auch bei dem Spieler landen kann, der am wenigsten rechnen kann. Die gute Nachricht ist:
Wissenschaftliche Studien haben ergeben, dass der Aufschreiber gewohnlich das Spiel gewinnt.
Wen wundert’s?
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Sich vergeben (oder jemand anderem )

Falsch ausgegebene Karten — eine Karte wird versehentlich mit der Bildseite nach oben aus-
gegeben oder es werden zu wenige oder zu viele Karten verteilt — fiihren normalerweise dazu,
dass noch einmal neu ausgegeben wird.

Zu diesem Grundsatz gibt es ein paar geringfiigige Ausnahmen, und diese zielen darauf, dass
der Geber die schlimmste Strafe erhilt, wenn er sich bei den Karten seines eigenen Blatts
vergibt. Aber bei den meisten Kartenspielen gelten mildernde Umstinde.

Lassen Sie sich was bieten

Einige (aber keineswegs alle) der Spiele in diesem Buch beginnen mit einer Einleitungsphase,
in der die Spieler abschitzen, wie viel ihr Blatt in einer spiateren Phase des Spiels wert sein
wird. Dies kann ein stilles Abschitzen sein, eine Ankiindigung oder eine Biefrunde wie bei
Bridge, dort hat der Spieler mit dem hochsten Gebot das Recht, eine Ansage zu machen. In
dieser Bietrunde kann es ein Einzelgebot geben oder eine Art Versteigerung. Wie auch immer,
diese Phase des Spiels nennt man das Biefen oder auch Reizen.

Gelegentlich darf als Ergebnis der Versteigerung ein Spieler oder Team die Trumpffarbe benennen.
Dieses Recht nennt man auch den Kontrakt bestimmen. Im Wesentlichen bedeutet dies auch, dass
ein Spieler oder ein Team verspricht, wahrend des Spiels ein angesagtes Ziel zu erreichen.

Diesen Bietprozess in Spielen wie Binokel oder Bridge muss man von dem Wetten
beim Pokern oder bei Blackjack unterscheiden. Bei Binokel oder Bridge miissen die
Spieler vorhersagen, wie viele Punkte beziehungsweise Stiche sie machen werden,
und falls sie den Wert ihres Blattes tiberschétzen, gibt es dafiir gewisse Strafen. In
Spielen wie Spades wird sogar das Unterschitzen des Blattes dhnlich bestraft. Bei
Spielen wie Blackjack muss man, um spielen zu kénnen, einen Einsatz zahlen,
ohne tiberhaupt die Karten zu sehen. Beim Pokern kommen die wirklichen Kosten
erst nach der Anfangswette auf Sie zu — wenn Sie zahlen miissen, um im Spiel zu
bleiben (auch wenn Sie einen Grundeinsatz zahlen miissen, um {iberhaupt Karten
zu erhalten).

Meldungen machen

Sind Sie der ungeduldige Typ, der schon Punkte machen mdochte, bevor das Spiel beginnt? Gut,
einige Spiele haben eine Art Meldephase, in der Sie fiir gewisse Kartenkombinationen Punkte
erhalten, die in einer zugehorigen Wertetabelle festgelegt sind. In einem Spiel wie Binokel
addieren sich diese Punkte von Runde zu Runde weiter, und manchmal kdnnen Sie Karten
austauschen, um den Wert Ihres Blattes zu verbessern.

Eine Zahl von aufeinander folgenden Karten der gleichen Farbe nennt man eine
Stralse oder Folge. Drei oder vier Karten des gleichen Ranges nennt man einen Satz.
(Diese Karten sind natiirlich in verschiedenen Farben, aufSer Sie benutzen mehr als
ein Kartenspiel — in diesem Fall gibt es manchmal keine Einschrankungen.)
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Das Spiel an sich

Die wichtigste Phase der meisten Kartenspiele findet natiirlich statt, wihrend das Blatt aus
der Hand gespielt wird. In vielen der Spiele in diesem Buch ist es das Ziel, Punkte zu sam-
meln — oder (bei Spielen wie Herzeln) Punkte zu vermeiden.

In den Standardspielen um Punkte gliedert sich das Spiel in mehrere unterschiedliche Phasen;
in jeder Phase (mit Ausnahme von Spielen wie Poker oder Blackjack) legen Spieler Karten ihres
Blattes nach einer bestimmten Reihenfolge offen auf den Tisch. Derjenige, der die hichste
Karte in der zuerst ausgespielten Farbe legt, nimmt {iblicherweise all diese Karten zusammen
und legt sie verdeckt vor sich hin. Diese Einheit gespielter Karten nennt man einen Stich — Ihr
Erfolg in vielen Kartenspielen hingt davon ab, wie viele Stiche Sie in einer Runde des Spiels
gewinnen. (Wieder gibt es Ausnahmen: Es gibt auch Spiele, bei denen es erforderlich ist, be-
stimmte wertvolle Karten zu fangen, anstatt nur einfach die meisten Stiche zu machen.)

Die hochste Karte macht also den Stich. Aber wie kommt es dazu? Hier sind die einzelnen
Schritte:

1. Der Spieler, der als Erster dran ist, macht das Ausspiel, er spielt zum allerersten Stich
aus.

Je nach den Regeln des Spiels hat die dlteste Hand (der Spieler links vom Geber), der Geber
selbst oder der Spieler, der beim Bieten gewonnen hat, das Ausspiel.

2. Der Spieler, der den Stich gewinnt, hat iiblicherweise das Ausspiel zu dem folgenden
Stich, und so geht es weiter, bis alle Karten ausgespielt sind.

Die Reihenfolge des Spiels geht beinahe immer im Uhrzeigersinn oder manchmal auch
gegen den Uhrzeigersinn, je nach Spiel oder je nachdem, wer den Stich gewonnen hat.

Der Spieler, der den Stich gewinnt, hat das nachste Ausspiel, und er erhilt oder vermeidet daftir
Punkte. Aber es ist nicht immer so, dass die hochste Karte den Stich gewinnt, und manchmal
machen Sie wihrend der Runde Fehler. Die folgenden Abschnitte zeigen Einzelheiten der
Stiche und Strafen bei Fehlern.

Stiche machen mit hohen Karten oder Triimpfen

Die Regel, dass die hochste Karte eines Stichs den Stich gewinnt, ist sehr einfach, doch in den
meisten der in diesem Buch beschriebenen Spiele reicht sie nicht aus. Ublicherweise sind die
Regeln komplizierter. In den meisten Spielen zum Beispiel ist es nicht einfach die hochste
Karte, die den Stich gewinnt, sondern die hochste Karte in der zuerst ausgespielten Farbe.

Damit will ich sagen, dass nach den Regeln der meisten (aber nicht aller) Spiele die von dem
Ausspieler gespielte Farbe von allen folgenden Spielern ebenfalls gespielt werden muss. Spielt
er zum Beispiel Pik, so miissen auch die anderen Spieler ein Pik spielen, sofern sie eines haben.
Dies nennt man Farbe bedienen.

Was aber geschieht, wenn Sie nicht Farbe bedienen konnen? Dafiir gibt es das Konzept der
Trumpffarbe. Viele der Spiele mit Stichen haben eine Trumpffarbe, die besondere Macht hat.
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Sie konnen sie als eine »Chef«-Farbe betrachten, die alle anderen Farben tibertrifft. In Spielen
wie Whist wird diese Chef-Farbe per Zufall bestimmt. In anderen Spielen ist die Trumpffarbe
zunachst zufillig bestimmt, aber die Spieler haben die Moglichkeit, sie zu wechseln. Bei Dop-
pelkopf liegt die Trumpffarbe (Karo) von vornherein fest. Und in Spielen wie Bridge oder Skat
konnen die Spieler die Trumpffarbe selbst wahlen — im Team oder allein.

Was kann man also mit einem Trumpf tun? Wenn Sie keine Karte in der ausgespie-
Iten Farbe haben, die Farbe also nicht bedienen konnen, diirfen Sie einen Trumpf
darauf werfen (man nennt dies auch Trumpfen oder Stechen). Die Bedeutung des
Trumpfs liegt darin, dass der kleinste Trumpf sogar ein Ass jeder anderen Farbe
schlagen kann. Wenn in einem Stich keinerlei Triimpfe enthalten sind, gewinnt
die hochste Karte der zuerst ausgespielten Farbe; wenn allerdings in einem Stich
einer oder mehrere Triimpfe auf den Tisch geworfen werden, macht der hochste
Trumpf den Stich.

Nicht die Farbe bedienen

Die Regeln der meisten Spiele verlangen, dass Sie die zuerst ausgespielte Farbe bedienen miis-
sen, wenn Sie konnen; dies ist sozusagen die ethische Grundforderung. Wenn Sie allerdings
in der Lage sind, Farbe zu bedienen, dies aber einfach trotzdem nicht tun, gibt es dafiir keine
Strafe — es gibt erst eine Strafe, wenn Sie dabei erwischt werden! Die Strafen unterscheiden
sich von Spiel zu Spiel, doch tiblicherweise sind sie sehr ernst.

Wenn Sie nicht Farbe bedienen, konnen Sie:

v Falsch bedienen: Wenn Sie Farbe bedienen konnen, stattdessen aber eine andere Farbe
oder auch einen Trumpf legen, so nennt man dies Falsch bedienen.

v Trumpfen: Sie spielen eine Karte der Trumpffarbe, wenn eine Farbe ausgespielt wurde, von
der Sie keine Karte haben. Wenn Sie einen Trumpf spielen, werden Sie den Stich gewinnen,
es sei denn, ein anderer Spieler spielt einen hoheren Trumpf.

v Abwerfen: Wenn Sie keine Karte der zuerst ausgespielten Farbe haben, aber dennoch
keinen Trumpf, sondern eine Karte einer anderen Farbe legen, heif3t dies Abwerfen.

Stellen Sie sich vor, in IThrem Blatt gibt es nur Kreuz, Karo und Herz — und Sie spielen eine
Runde, in der Herz Trumpf ist:

v Wenn ein anderer Spieler Kreuz ausspielt und Sie spielen darauf Karo oder Herz, haben
Sie falsch bedient.

v Wenn ein Spieler Pik ausspielt und Sie spielen darauf Herz, dann trumpfen (oder stechen)
Sie Pik.

v Wenn ein Spieler Pik ausspielt und Sie legen darauf ein Karo, werfen Sie ab.
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Auch beim Kartenspielen zihlt die Etikette

Gute Umgangsformen und ein hofliches Benehmen sind beim Kartenspielen, wie auch
im taglichen Leben, wichtig. Es gibt aber auch Regeln, die zu brechen als Mogeln und
Betrtigen ausgelegt werden konnte. Auf der sicheren Seite der Etikette befinden Sie sich
beispielsweise, wenn Sie Ihre Karten erst aufnehmen, bis der Geber alle Karten an alle
Mitspieler verteilt hat — und sei es nur aus dem Grund, dass der Geber eine Karte falsch
abwirft, weil Sie Ihre Finger im Spiel hatten.

Wenn Sie Ihr Blatt nach dem Geben aufgenommen haben, sollten Sie nicht zeigen, ob
Sie zufrieden sind oder nicht. Das ist speziell bei Partnerspielen wichtig, bei denen Sie
potentiell niitzliche Informationen nicht preisgeben diirfen.

Wenn Sie diese Regeln strikt durchsetzen und Ruhe am Tisch verlangen, wird vielleicht
manch einer denken, Sie seien eine vom Ehrgeiz zerfressene Spaf3bremse. Das kann Ihnen
egal sein, Sie sollten auf jeden Fall wihrend des Spiels Geschwitz unterbinden, besonders
wenn dies dazu fiihrt, Informationen preiszugeben oder Mitspieler zu irritieren. (Bei Poker
sind die Regeln da ein wenig anders. Unterhaltungen wihrend des Spiels sind fiir die Spieler
eine Moglichkeit, auf ihre Gegner Einfluss auszuiiben.)

Auch die Schnelligkeit, mit der Sie Ihre Karten ausspielen, kann sehr aufschlussreich
sein. Durch Thre Spielweise verdeutlichen Sie, ob Sie bei dem, was Sie tun, zweifeln oder
nicht. Sie konnen Zweifel zwar nicht ganzlich beseitigen, aber Sie konnen versuchen, beim
Ausspielen von Karten sicher und entscheidungsfreudig aufzutreten und so zu vermeiden,
dass durch das Tempo oder die Art, wie Sie Ihre Karte ausspielen, Informationen an den
Partner und Thre Gegner gelangen. Auch hier gilt: Beim Poker ist erlaubt, was gefllt!

AuBer der Reihe spielen

Gelegentlich vergessen Spieler, wer den letzten Stich gewonnen hat. Wenn ein Spieler {iber-
sieht, dass er ausspielen muss, gibt es solange eine Pause, bis irgendjemand sich ein Herz
fasst und den betreffenden Spieler fragt, ob er tiber seine Karten nachdenkt oder ohnmachtig
geworden ist.

Haufiger aber spielt jemand falsch aus, weil er glaubt, dass er selbst gerade dran ist. Wenn dies
passiert, ist die allgemeine Regel, dass der nichste Spieler das Ausspiel hinnehmen kann, indem
er einfach normal weiterspielt, als ware er an der Reihe. Es kann natiirlich auch passieren,
dass er vom Anblick der gespielten Karte derartig hingerissen ist, dass er ohne nachzudenken
Farbe bedient.

Jedenfalls ist die Grundregel, dass die Karte des nichsten Spielers den urspriinglichen Feh-
ler legitimiert. Nach den Regeln mancher Spiele allerdings ist es so, dass jeder Spieler die
Riicknahme der Karten des faulen Stichs verlangen kann, solange der Stich nicht vollstindig
gemacht und umgedreht worden ist.
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Sich vor aller Welt entbloBen

Die Regeln tiber gezeigte Karten (versehentlich heruntergefallene Karten, die nicht gespielt
werden sollten) sind hdchst unterschiedlich und hangen davon ab, ob Sie in einem Team oder
als Einzelspieler spielen:

v In einem Einzelspiel sind die Regeln eher locker; normalerweise nehmen Sie die offene
Karte wieder auf und das Spiel geht weiter. (Natiirlich profitieren Ihre Gegner davon, dass
sie einen Teil Ihres Blattes gesehen haben, und dies ist gewohnlich Strafe genug.)

v Beieinem Mannschaftsspiel dagegen sind die Konsequenzen einer gezeigten Karte ernster,
weil Sie nicht nur Ihren Gegnern, sondern auch Ihrem Partner eine unerlaubte Informa-
tion gegeben haben. In vielen Spielen verlangen die Regeln, dass die gezeigte Karte bei der
allerersten Gelegenheit gespielt werden muss oder auch dass es Ihrem Partner untersagt
ist, eine Karte der gezeigten Farbe auszuspielen. Dies zum Beispiel ist die Strafe bei Spie-
len wie Bridge.

Lieblingskartenspiele auswihlen

Natiirlich sind alle in diesem Buch beschriebenen Kartenspiele grof3artig — hier wird schlief3-
lich nur das Beste vom Besten geboten. Doch abhidngig von der Anzahl Ihrer Mitspieler und
abhdngig davon, welche allgemeinen Erfahrungen und Erwartungen zugrunde liegen, eignen
sich einige Spiele fiir Sie mehr als andere.

Allgemein kann man sagen, dass Kartenspiel, das Sie und Ihre Mitspieler bereits kennen, das
Beste ist. Sie erfassen Spielstrategien ebenso wie Gewohnheiten und Traditionen schneller,
wenn Sie sich mit erfahrenen Spielern umgeben.

Je nachdem wie viele Spieler Sie sind:

v Patience-Spiele: Akkordeon und Poker Patience, wenn Sie wenig Platz haben; La Belle
Lucie, wenn Sie sich ausbreiten konnen (fiir Patience-Spiele siehe auch Kapitel 2).

v Spiele fiir zwei Personen: Gin Rummy (Kapitel 4) und Katz’ und Maus (Kapitel 2).
v Spiele fiir drei Personen: Binokel (Kapitel 11) und Skat (Kapitel 12).

v Spiele fiir vier Personen: Bridge (Kapitel 9), Herzeln (Kapitel 10), Spades (Kapitel 8) und
Doppelkopf (Kapitel 13).

v Spiel fiir fiinf bis acht Spieler: Herzeln (Kapitel 10).
v/ Spiel fiir acht oder mehr Spieler: Prisident (Kapitel 6).
Wenn Sie sich ein Spiel abhingig von der Zeitbindung aussuchen:

v Sie konnen Whist (Kapitel 7) bis zu einem abgesprochenen Punktestand spielen. Diesen
konnen Sie an die Ihnen zur Verfligung stehende Zeit flexibel anpassen — ob Mittagspause
oder ganzer Abend.
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v/ Wenn Sie ein paar Jahre zur Verfiigung haben, empfehle ich eine permanente Schlacht
mit Katz’ und Maus (Kapitel 2).

Wenn Sie sich ein Spiel abhingig vom Spielertyp aussuchen mochten:

v Ernsthafte, wettbewerbsorientierte Typen tendieren dazu, sich an Whist (Kapitel 7) und
Bridge (Kapitel 8) zu erfreuen.

v/ Wenn Sie unter beengten Bedingungen spielen miissen (Flugzeug, Zug oder Bus), funkti-
oniert das mit Hearts (Kapitel 10) ganz gut.

v Fir groflere Gruppen oder Gesellschaften sind Geselligkeitsspiele wie Poker (Kapitel 14,
15 und 16) und Blackjack (Kapitel 17) ideal.

v Fir Spiele, die Reizen und Spielen kombinieren, sind Spades (Kapitel 8), Binokel (Kapi-
tel 11) und Skat (Kapitel 12) zu empfehlen.

v Die besten Teamspiele sind Whist (Kapitel 7), Bridge (Kapitel 9), Skat (Kapitel 12) und
Doppelkopf (Kapitel 13).

v Wenn Ihr Kartenspiel unvollstindig ist, méchten Sie ein Spiel auswéhlen, bei dem nicht
alle Karten ausgegeben werden miissen: Katz’ und Maus (Kapitel 2) wire da zu empfehlen.

Wenn Sie ein Spiel abhédngig von der Erfahrung der Spieler aussuchen méchten:

v Fiir Kinder: Spiele wie Quartett und Schummeln (alle in Kapitel 3) sind einfach zu spielen,
setzen jedoch auch schon bei den Kleinen voraus, das Spiel tatsdchlich gewinnen zu wollen.
Whist (Kapitel 7) ist eine gute Einfiihrung in Spiele, bei denen es ums Stechen geht.

v Fiir Gruppen mit unterschiedlichen Erfahrungswerten: Whist (Kapitel 7) beruht tiberwie-
gend auf Gliick, so wird jedem eine sportliche Chance geboten. Mit Rommé oder Canasta
kommen nicht so geiibte Kartenspieler gut zurecht.

v Fiir erfahrene Kartenspieler: Spiele wie Bridge (Kapitel 9), Binokel (Kapitel 11), Skat (Ka-
pitel 11) und Doppelkopf (Kapitel 12) bieten dem Spieler eine echte Herausforderung.
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