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Trenta - ein altes, im Appenzellerland und im Toggenburg beliebtes Spiel: 16 Kombinationen sind maoglich.

Das Trentaspiel

Das Spiel mit den 36 Karten, mit all den vie-
len Kombinationen, ist zum beliebtesten Natio-
nalspiel der Schweizer geworden. Eine solche
Kombination, und zwar eine der gemiitlichsten,
stellt das Trentaspiel dar, das ehemalige Schwei-
zers6ldner aus fremden Landen (man weiss
nicht genau von Neapel oder der Tiirkei) in die
Ostschweiz verpflanzt haben. Heute ist es bei
der dlteren Garde im Oberrheintal, im Appen-
zellerland und im Toggenburg ein ganz beson-
ders beliebtes Spiel, weil es eben sehr unterhal-
tend und gemiitlich ist und mit wenig Kopfzer-
brechen gespielt werden kann, obschon die
fremden Zuschauer dieses Spiel wegen den vie-
len Namen, die dazu gesprochen werden kon-
nen, fiir ganz schwer halten und daher staunend

die Kiinstler bewundern, als ob sie geheimnis-
volle Zauberer waren und tiber ein phdnomena-
les Gedéchtnis verfiigen. Dem ist nicht so, da es
ja eigentlich nur ein Zusammensetzspiel mit den
Karten ist. Vielfach gedusserten Wiinschen ge-
mass wollen wir versuchen, das Wesen dieses
Spieles noch etwas ausfiihrlicher klarzulegen, in
der Meinung, dass es gewiss auch in andern
Landesgegenden viel zur Gemiitlichkeit beitra-
gen konnte.

Allgemeines

1. Beim Trentaspiel hebt die «Vorhand»
rechts ab.

2. Jeder Spielende (es kénnen sich nur zwei
oder vier Personen dabei beteiligen) erhalt drei-




mal zwei Karten, die in zwei Umgéangen zu je
drei Karten ausgespielt werden. Auf Vorschlag
kann man bei ganz giinstiger Kartenlage viel-
leicht erfolgreich dreimal spielen.

Werte

1. Das Ass zédhlt 11 Punkte.

2. Alle Karten vom Zehner bis und mit Konig
zahlen 10.

3. Die niedrigen Karten zdhlen 6—9.

4. Ein Ehrligs bilden zwei aufeinanderfol-
gende Karten gleicher Farbe (3 Striche). Das
hochste Ehrligs sind die Stocke: Ober und Ko-
nig gleicher Farbe (5 Striche). Das zweithdchste
Ehrligs ist die grosse Herisau (Konig und Ass
gleicher Farbe) (5). Das drittgrosste Ehrligs ist
der Jung (Ober und Under gleicher Farbe) (3).
Das viertgrosste ist der Bldss (Under und Zeh-
ner gleicher Farbe) (3). So geht es weiter bis zum
Siebner und Sechser (je 3).

5. Der Gspan (2). Zwei Karten von gleicher
Hohe bilden einen Gspan. Zwei Sechs bilden
den niedrigsten und zwei Ass den hdchsten
Gspan.

6. Floss (1) sind zwei nicht aufeinanderfol-
gende Karten gleicher Farbe. Das hochste Floss
ist die Flosstrenta mit Ass und Ober oder Ass
mit Under oder Zehner. Dann folgen die Karten
gleicher Farbe, die zusammen zwanzig ergeben.
Darauf folgt die Zahl 19, 18, 17 usw.

7. Einen Tanz (1) bilden zwei aufeinander-
folgende Karten mit ungleicher Farbe, so Rosen-
ass und EichelkOnig, sonst ist alles gleich wie
bei Floss.

8. Der Gnueg beginnt bei der Zahl 16 und
geht bis zwanzig, resp. setzt sich aus zwei bis
drei Karten zusammen, welche die Zahl 16 bis
20 ausmachen. 20 totet 19 (ungiiltig machen),
19 totet 18 usw.

9. Die Trenta (2) wonach das Spiel genannt
ist) muss die Kartenwerte 21 ergeben. So kann
sie sich aus zwei bis drei Karten zusammenset-
zen. Sie kann, wenn man ansagt, im Gegensatz
zu Ehrligs, Floss, Tanz und Gspann nie getotet
werden. Dagegen totet Trenta den Gnueg (16-
21).
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10. Die Braut (1) bilden Ober und Kénig un-
gleicher Farbe. Sie kann nur mit dem Belli ent-
wertet werden.

Bewertung der Karten

Auch bei diesem Spiel ist die richtige Ausniit-
zung der Kartenwerte von ausschlaggebender
Bedeutung. Immer muss man danach trachten,
die Vorweisungen des Gegners durch hohere
oder bessere Kombinationen zu iibertrumpfen
(toten), wobei die Hinterhand oft viele Striche
mehr machen kann. Beim Schlussspiel kommt es
gar oft auf nur wenige Striche an, so dass die im
Spiel vergessenen Fl&ss oder Tanz oder der
Gnueg die ganzen Gewinnchancen verderben
kénnen. Gewdohnlich spielt man auf 60 Punkte
oder mit 12 Kreuzen mit oder ohne Bellisbollen
oder Herisau. Da letztere nur bei entsprechen-
der Vorweisung gestrichen werden koénnen, so
gehen dabei oft, trotzdem man schon 60 Punkte
gemacht hat, die Gewinnchancen verloren.

Wir zdhlen nochmals auf:

1. Belli, hochstes Ehrligs, ergibt S Striche,

2. Das Ehrligs ergibt 3 Striche,

3. Der Gspan und Trenta je 2 Striche,

4. Floss, die Braut, der Tanz und der Gnueg
je ein Strich

Man merke sich weiter:

1. Ehrligs totet Floss und Tanz,

2. Der Belli totet die Braut,

3. Bei Ehrligs, Gspan, Floss, Tanz und
Gnueg totet das Hohere je die Niedere,

4. Die Trenta totet den Gnueg,

5. Der Belli ist das hochste Erligs. Er tétet al-
so auch das Ehrligs in der grossen Herisau.

Ein guter Trenter behdlt sich fiir das zweite
Ausspiel, wenn moglich, zwei Wéhlungen vor,
was meistens sehr wertvoll ist.

Zur Kldrung des Ganzen benennen wir noch
die 16 Zusammenstellungen auf der hier abge-
druckten Karte.

1. Gspan 10 (ev. 20 Gnueg), 2 resp. 3 Stri-
che.

2. Trenta, 2 Striche.

3. Belli (und ev. 20 Gnueg), 5 resp. 6 Stri-
che.

Flosstrenta 2 und 1 = 3 Striche.

Nur 20 Gnueg, 1 Strich.

17 Ehrligs (ev. 17 Gnueg), 3 resp. 4 Stri-

che.

Grosse Herisau, 5 Striche.

Tanztrenta, 2 und 1 = 3 Striche.

Gspantrenta, 2 und 2 = 4 Striche.

Der Jung (und ev. 20 Gnueg),3u. 1 = 4

Striche.

11. Brauttanz (und ev. 20 Gnueg), 2u. 1 =3
Striche.

12. Der Bléss (und ev. 20 Gnueg), 3u. 1 = 4
Striche.

13. Kleine Herisau, 3 und 2 = 5 Striche.

14. 17 Tanz und Gnueg, 1 und 1 = 2 Striche.

15. Tanz und Gnueg, 1 und 1 = 2 Striche.

16. Gspan-Trenta, 2 und 2 = 4 Striche.
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Wenn nun zwei Personen anhand dieser Er-
kldrungen das Spiel mit den Karten iiben, so
werden sie es bald los haben. Wir wiinschen die-
ser Kombination, auch in andern Landesteilen,
eine recht grosse Verbreitung.
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Es entsetzt mich zu denken, dass die Ge-
genwart, die wir heute leben, der Spiegel
sein wird, in dem wir uns spiter wiederer-
kennen werden; und dass wir aus dem,
was wir gewesen sind, erkennen, wer wir
sind. André Gide
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