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Das Kaiserspiel

von Beat Zelger

Stecher

Tlichtstecher

Der Gedanke, den Entscheid
iiber den Besitz einer Sache dem
Los und damit dem Zufall zu
iiberlassen, ist fast so alt wie
die Menschheit selbst. So wis-
sen wir, dafl das Land Kanaan
durch das Los unter das jiidische

Hangstecher

T
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Volk verteilt wurde.

Wihrend der langen Belage-
rung Troyas sollen die Grie-
chen zum Zeitvertreib um ge-
ringfiigige Einsdtze gelost ha-
ben. Da erfanden sie den Wiir-
fel, der in der Folge iiber zwei-

Dberstecher

einhalb Jahrtausende hinweg

die Spielwiitigen in seinen Bann
schlug.

Im r11. Jahrhundert brach- £
ten die Araber das aus Indien 3
stammende  Schachspiel nach £

Europa und etwas spiter erober-

ten das Puffbrett und die Spiel-

karten die Alte Welt.

Im 13. und 14. Jahrhundert
kannte die Spielwut keine Gren-
zen mehr. In allen Wirtshdu-
sern lagen Wiirfel und Bretter
bereit. Unzihlige verloren am

Ifarhestecher
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Spieltisch  ihr gesamtes Hab k.
und Gut. Geistliche und welt-

liche Instanzen suchten dem Laster mit
Verboten beizukommen. Im Jahre 1377
verbot die Florentiner Stadtregierung das
Spiel um Geld und in dieser Urkunde fin-
den wir erstmals ein Kartenspiel erwahnt.
Bereits im Jahre darauf sind die Karten in
Basel bekannt.

Zunichst aber blieb das Kartenspielen
der Aristokratie und dem reichen Biirger-
tum in den Stidten vorbehalten, waren
doch die ersten Karten auf Papier, Perga-
ment oder Leder gemalte, recht kostbare
Kunstwerke. Eine einzige Karte maf} etwa
40 c¢m in der Linge und gut 30 cm in der
Breite, sodafl ein Spieler hochstens drei
Karten auf einmal in den Hinden zu hal-
ten vermochte.

1430 erschienen in Florenz die ersten
Karten in Holzschnittverfahren und an-
derthalb Jahrzehnte spiter verkaufte man
am Oberrhein Kupferstichkarten.

Zugleich bemiihten sich die Meister die-
ser Kunst, ihre Kartenspiele nicht nur
durch besseres Verfahren, sondern auch
durch Verkleinerung der Formate so zu
verbilligen, dafl selbst der Armste nicht
auf dieses Vergniigen zu verzichten brauch-
te. Als besonders spielfreudig galten von
jeher die Soldner. Vor der Verbreitung der
Kartenspiele vergniigten sie sich vor allem
mit Wiirfeln, was man damals Rision nann-
te. Darum hieflen die Landsknechte zu die-
ser Zeit auch Risionire. Um die militiri-
sche Zucht auch nur einigermaflen auf-
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rechterhalten zu konnen, wurde im Jahre
1431 den zum Hussitenkriege aufgebotenen
Soldaten beim Verluste der rechten Hand
verboten, Karten zu spielen, und 1486, als
in den Tiirkenkrieg gezogen wurde, for-
derte man gar den Kopf des Spielers.

Als treffendes Beispiel der Spielfreudig-
keit in biirgerlichen Kreisen moge das der
Stadt Niirnberg dienen. Um die Mitte des
15. Jahrhunderts zdhlte man dort etwas
mehr als 20000 Seelen. Eine Predigt des
pépstlichen Legaten Johannes Capistranus
gegen das Spiellaster ging den Niirnbergern
so zu Herzen, dafl sie nicht weniger als
3 460 Spielbretter, iiber 40000 Wiirfel und
Kartenspiele «ohne Zahl» freiwillig auf
dem Marktplatz verbrannten.

Eine der 1496 gehaltenen Predigten die-
ses so erfolgreichen Monches ist uns erhal-
ten. Als erstes Dokument verbiirgt sie uns
das Bestehen des «Ludus caesaris, Kaiser-
spiel vel Karnoefflius». Es ist zu vermu-
ten, dafl das Spiel aus Deutschland stammt.

Das Karnoffeln ist eine unserem Kaisern
verwandte Spielart, die vor allem in der
deutschen Provinz Thiiringen auch heute
noch im Gebrauch steht. Leider ist es aber
im Laufe der Zeit sehr stark verunstaltet
worden.

Mehr als heute war im spiten Mittel-
alter auch die Spielkarte Ausdruck ihrer
Zeit. Die Trachten der Figuren wechselten
mit der Mode und es ist nicht erstaunlich,
dafl ein so bedeutendes Ereignis wie die
Reformation in den Gebieten des neuen
Glaubens auch am Kartenspiel nicht spur-
los vorbeigehen konnte. Zum Spott wurde
die Sechs «Papst» genannt, der Sieben gab
man den Namen «Teufel». Auf diese Weise
wurde die urspriingliche Form tiberwuchert.
Da man aber sonst in keinem Land ein
auch nur einigermaflen 3hnliches Spiel
kannte, glaubt der verdiente Kartenfor-
scher W. L. Schreiber die zahlreichen Uber-
einstimmungen als sicheres Zeichen fiir den
gemeinsamen Ursprung des Karnoffel- wie
des Kaiserspieles deuten zu konnen. Ist es
denn verwunderlich, daf8 dieses Spiel durch
den langen Gebrauch, durch Gewohnbheit
und Ortssitte in der Schweiz wie in
Deutschland seine eigenen Firbungen er-
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halten hat, die uns jetzt, 4 Jahrhunderte
spater, als grofle Unterschiede vorkom-
men? Ja sogar unterscheidet sich das Kai-
sern in feinen Nuancen von Dorf zu Dorf,
wie sich auch unser gemeinsamer Dialekt
von Ort zu Ort ganz leicht verindert.

Unsere Annahme, daff das Kaiserspiel
von Deutschland her zu uns gekommen sel,
gewinnt noch an Boden durch die Tatsa-
che, dafl man die Kaiserkarten bei uns im-
mer als die «diitschen Karten» bezeichnet
hat. Wahrscheinlich aber ist es erst iiber
einen weiten Umweg in der Schweiz be-
kannt geworden, niamlich durch die aus
den Diensten der katholischen Konigs- und
Fiirstenhduser zurlickkehrenden Reislaufer.
Sie werden das Spiel von deutschen Sé6ld-
nern gelernt und mit gar so vielen Sitten
und auch Unsitten in ihre Heimat gebracht
haben.

So konnte die Tatsache erkliart werden,
daf das Kaiserspiel nur an Orten des alten
Glaubens Verbreitung gefunden hat: Im St.
Gallischen Fiirstenland, im Stande Glarus
und einem Teil Ritiens, in Uri, Schwyz,
Unterwalden, im Entlebuch, in den Freien
Amtern und im Zugergebiet.

Im Westen freilich deckt sich das Ge-
biet der Verbreitung unseres Kaiserjasses
mit dem der deutschen Spielkarte. Von je-
her bildete die Aare die Grenze und noch
im letzten Jahrhundert soll man im Stidt-
chen Brugg am diesseitigen Ufer mit deut-
schen, am jenseitigen aber mit franzdsi-
schen Karten gespielt haben.

Hermann von Liebenau, aus dessen Buch
«Das uralte und edele so genannte Kaiser-
spiel» die nachfolgenden Regeln entnom-
men sind, versucht auf einleuchtende Weise
dieses seltsame Spiel durch die Zeit seiner
Entstehung zu entritseln.

Im 15. Jahrhundert neigte sich die glanz-
volle Ritterzeit ithrem Ende entgegen. Die
alten Nationalkimpfe, die Scharfrennen,
am Hofe Karls des Groflen waren endgul-
tig voriiber. Wer noch turnierte, tat es nur
noch zu seinem und zum Spafl der Zu-
schauer.

So kam es, daff man ein Turnier mit
Karten erfand: Das Kaiserspiel. Die Fi-
guren, welche im Turnier ihre Bedeutung



besaflen, sind auch im Kaiserspiel wieder
zu Ehren gekommen. So kennen wir den
Kaiser, den Obermann, was im 15. Jahr-
hundert so viel wie Oberleutnant bedeu-
tete, den Untermann. Im 16. Jahrhundert
heifit der Unter im Thurgau «der Lieute-
nant». Diese Abstufungen sind dem alten
ritterlichen und militarischen Leben ent-
nommen. Der alte Turnierbrauch, dafl ein
Ritter aus dem niedersten Dienstadel den
dltesten Dynasten in den Sand setzen durf-
te, soweit dessen Ritterwiirde gewahrt blieb,
lebt im Kaiserspiel im sogenannten Trumpf-
schlag weiter. So kann also der Trumpf-
unter, dem gewandteren Ritter im Turnie-
re glelch einen Konig stechen. Der Trumpf-
unter heifit bei uns «Joos». Es ist ungewif},
ob er seinen Namen von Jost von Tjost
oder von josta oder justa, was Lanze oder
das Brechen einer Lanze heifit, herleitet.
In Deutschland wurde im 16. Jahrhun-
dert aus dem ritterlichen Jost ein Kar-
noffel, das heifdt ein einfacher Landsknecht,
nach dem sich dann das Spiel benannte.
Aber auch der Ausdruck «stechen» ist
dem Wortgebrauch des Turniers entnom-
men. Und wie in diesem ritterlichen Kamp-
fe spielen auch beim Kaisern Mann gegen
Mann, oder zwei gegen zwei, drei gegen
drei, vier gegen vier; aber auch zu Dritt
liflt ‘sich eine Partie austragen. Wie die
Stecher oder Kaiser im Turnier immer sta-
chen, so sticht auch die durch das Um-
schlagen des Trumpfes bestimmte Farbe.
Und wie die zusammen kiampfende Tur-
niermannschaft gemeinsam ihren Schlacht-
plan entwarf, so diirfen auch die Kaiser-
spieler die Karten ihrer Freunde einsehen
und dann beraten, auf welche Weise sie
ihre Gegner am besten {iiberlisten konnten.
Die Regel des Kaiserspiels «de-n-alte na»,
das heifit Farbe spielen, ist direkt eine
Turnierregel, denn die alten Renner ritten
im Buhurde, im Kampf zwischen Mann-
schaften, voran. Dem Turnierbuche aber
entspricht die Tafel, wo die Rechnung halb
in romischen, halb in verdorbenen arabi-
schen Zahlen gefithrt wird. Und als letzte
Ahnlichkeit mit dem Ritterturnier darf
man nicht vergessen, dafl der Kaiserjaf}

allein durch die Anzahl der Stiche, und
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nicht etwa durch Zusammenzihlen be-
stimmter Kartenwerte, entschieden wird.

Nachdem wir die auffallend vielen
Analogien des Kaiserspiels mit dem mittel-
alterlichen Kampfspiel der Ritterschaft
entdeckt haben, erstaunt uns ganz und gar
nicht mehr, dafl es bei den Soldnern das
alte Rision verdringen und sich grofler
Beliebtheit erfreuen konnte.

Haben diese Landsknechte auch die uns
oft unverstindlichen Namen in unser Kai-
serspiel gebracht? Konnte unser «Blafi»,
wie der Rosenkaiser genannt wird, nicht
seinen Namen vom spanischen «Palos» was
die Lanze oder der Stecher heifit, bekom-
men haben? Ganz so abwegig ist auch die-
se Annahme nicht. Twiss berichtet im 1776
erschienenen Buch iiber seine Spanienreise,
dafl er in Granada Karten gesehen habe,
die den schweizerischen Kaiserkarten sehr
dhnlich gewesen seien. Es handelt sich da-
bei um das Kartenspiel Quadrillos, das sich
in der Spielart sehr wesentlich vom Kai-
sern unterscheidet, das aber seinen Kaiser
«Palos» nennt. Dies alles sind nur Vermu-
tungen, Annahmen, aber keine Beweise. Die
Geheimnisse um dieses sagenumwobene
Spiel bleiben bestehen.

Mit den Zeiten dndern ebenso die Ge-
brauche und mit dem Abtreten der alten
Garde verschwindet auch das Kaisern je
langer je mehr. Leider, miissen wir sagen!
Denn das Kaiserspiel verlangt vom Mit-
spielenden wie vom Zuschauer sehr viel.
Nicht nur fordert es ein scharfes Gedicht-
nis und einen klaren Verstand, sondern
auch Einfiihlungsgabe und die Fihigkeit,
seinen Gegner genau zu berechnen. Aber
was es fordert, das gibt es mannigfaltig
zuriick. Wie eine Komodie lebt es vom
Einfallsreichtum und der Schlauheit seiner
Spieler. Die unausweichbaren Fehler, ver-
wirrende Resultate der Berechnung aller
Gesichtsziige, Mienen und Karten der Mit-
spieler machen es zu einem heiteren Ge-
sellschaftsspiel, das ein Stlick des mittelal-
terlichen Humors seiner Entstehungszeit
bis in unsere Tage hintbergerettet hat.

Schon aus Tacitus wissen wir, dafl un-
sere germanischen Vorfahren als sehr spiel-
freudig galten und unsere nidwaldneri-
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schen Vorviter haben ihr germanisches
Erbgut in dieser Bezichung nie verleugnet.
Aber dies darf kein Vorwurf sein. Im Ge-
genteil! Wir miissen die alten Nidwaldner
bewundern, dafl sie sich mit diesem so
anspruchsvollen Spiel zu vergniigen pfleg-
ten, das Hermann von Liebenau mit Ehr-
erbietung «das Schachspiel des Abendlan-
des» nannte.

Die Regeln des Kaiserspiels

Diese Regeln sind im Wortlaut dem
1841 in Luzern erschienenen Buch «Das
uralte und edele so genannte Kaiserspiel»
von Hermann von Liebenau entnommen.
Ich bin sicher, dafl alle Kaiserspieler mit
Interesse priifen werden, ob die heute ge-
{ibte Praxis immer noch den vor 127 Jah-
ren aufgezeichneten Regeln entspricht.

§ 1

Unser Kaiserspiel wird mit 48 Blit-
tern gespielt. Die Farben, worin sich diese
4 Dutzend Karten teilen, sind:

Die Karten

1. Rosen: Volkstiimliche deutsche Bilder,
die schon auf Niirnberger Karten des
16. Jahrhunderts erscheinen.

2. Eicheln: Finden sich u. A. auch schon
im allegorischen juridischen Kartenspie-

. le T. Murners, 1519.

3. Schilten: Mochten auf die vielen alten
Orte der Schweiz anspielen, heraldische
Form und Schraffierung ist noch so
ziemlich ans 15. Jahrhundert erinnernd.

4. Schellen: Lieblingsfiguren des deutschen
Mittelalters, frither an Kleidern des
Adels, bei Turnieren, spater bei der Nar-
rentracht (Schellenunter).

Die kleinste umgeschlagene Karte be-
stimmt den Trumpf, d. h. einer Farbe ent-
schiedenes Vorrecht; aber nicht alle Kar-
ten dieser Farbe sind Stecher. Ich lief}, um
dieses deutlich zu machen, alle Stecher in
ihrem Range (Schilten Trumpf) auf eine
Tafel reihen. Diese verkehrte Welt, in wel-
cher die Niederen iiber den Hohen stehen,
ist die Gesetztafel des Kaiserspiels, wor-
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auf aber die ganz einfachen Farbeblitter
ausgelassen sind.

A. STECHER
Konigstecher
I. a Der Jos oder Trumpf-Unter
I Trumpfsechse
b{ Trumpfsau (Die Sau ist die Zwei)
] Blafl oder Rosenkaiser

Der Jos ist ein Kiingstecher, wie die drei
ihrem Werthe nach ihm folgenden, er sticht
aber Alles, auch die Trumpfsieben, die kein
anderer Kiingstecher mag.

Diese 4 Konigstecher stechen auch alle
niederen Karten, und der Ordnung nach
sich selbst. Der Blaf} (Rosenkaiser), ist wie
die ibrigen Kaiser, sofern er angezeigt
wird, d .h. wenn man ihm kreidet, in sei-
ner Stellung unverinderlich, es mag Trumpf
werden, was da will.

II. c. Oberstecher

Trumpfdrei und Griin oder Eichelnkaiser.
Die Trumpfdrei sticht den Griin, und

wie dieser alle nachfolgenden kleinern Ste-

cher, Obermannen, Untermannen und

Farbkarten.

ITII. d. Unterstecher

Trumpfvier und Titsch oder Schilten-
kaiser, verhalten sich eine Stufe tiefer zu
ithren Untergebenen, Untermannen und
leeren Farbkarten, und zu den 2 niedrig-
sten Stechern, wie die Oberstecher zu den
Unterstechern.



IV. e. Farbstecher

Trumpffiinfe und
kaiser stechen (die Trumpfsieben ausge-
nommen) alle leeren Nichtstecher.

Fugel oder Schellen-

B. NICHTSTECHER
I. a. Die Trumpfsieben, Sibille oder Babeli.

b. Die 4 Konige.

Trumpfsieben sticht keine andere Kar-
te, wird aber auch nur vom Jos gestochen.
Sie spielt aber nur, wenn sie von der Vor-
hand ausgegeben wird.

Die Konige stechen niemals sich selbst,
nie die Stecher und fremden Farben, d1e
ausgegeben werden; wohl aber die niedri-
geren Karten ihrer Farbe, auch wenn sie
schon von einem kleinern Stecher gesto-
chen sind; ebenso die Farbe (Wurf) gelten-
den Kaiser ihrer Farbe.

IT. c. Der Obermann

Die Obermannen stehen eine Stufe un-
ter den Konigen in gleichen Verhiltnissen;
da sie aber auch vom Konige ihrer Farbe
und den beiden Oberstechern gestochen
werden, so ist ihr Werth natiirlich gerin-
ger.

ITI. d. Der Untermann

Ist eine Stufe tiefer im gleichen Ver-
hiltnisse zum Obermann, Konig und Ste-
chern, und sticht (wenn er nicht von der
Trumpffarbe ist), nur die Neune, Achte,
Sieben, Sechse, Fiinfe, Viere, Drei aid Sau
seiner eigenen Farbe.

IV. e. Die Leeren,

oder Nichtfiguren stechen sich, wenn sie
nicht Triimpfe sind, wie wir sie beim Un-
termann gereiht finden. Sie stechen aber
keinen Kaiser, dem man nicht gekritzt oder
gekaisert hat, denn dieser ist dann natiir-
lich die Zehn, wie es seine Figur beweist.

§ 2

Es wire unmdglich, das Spiel und seine
verschiedenen Arten zu beschreiben, bevor
man erst seine Rechnung erklirt. Man
schlieft ein Spiel damit, daff Einer der
Spielenden oder eine Partei der Spielen-
den eine gewisse vorherbestimmte Anzahl
Kritze, oder mehr erhalten. So sagt man,
«es geht auf 21 (Selbander), auf 31, 51, 71
oder 101» — je nach dem Viele mitspie-
len.

Diese Kritze, die mit Kreide in der s. g.
Bauern- oder Romerrechnung auf die Sei-
te geschrieben werden, entstehen:

1) Daraus, daff man jedem Kaiser sein
Recht giebt, d. h. ihn mit einem etwas ver-
dorbenen mittelalterlichen Drei, oder auch
mit einem Kritze, d. h. Eins mitten auf dem
Tische anzeigt. Fiir 2 Kaiser kann man auch
zusammen nur ein 3 machen.

2) Aus dem Spielrechte, indem jeder Mit-
spieler das Recht hat, auf gute (oder auch
auf schlechte) Karten ein Spieldrei zu ma-
chen.

3) Aus dem Spiele selbst, denn dieses,
d. h. das Geben der Karten zdhlt immer
vier Kritze an und fiir sich, wenn auch
nichts gekreidet worden ist, daher sagt man,
«um den leeren Tisch spielen.»

4) Wenn man zu Drei, oder zu Vieren
(jeder fiir sich) spielt und eine verdeckt
ausgegebene Karte wird nicht gekehrt; so
werden die Kritze so lange auf die Seite
geschrieben, bis von einer Parthie drei Sti-
che gemacht und die Kritze genommen
werden; sind diese Kritze hinreichend, um
die vorausbestimmte Zahl zu erfiillen, so -
macht man kein Spieldrei weiter. Spielt
man zu Vier oder zu Sechs gemeinschaft-
lich in zwei Partheien, und wird eine ver-
deckt ausgespielte Karte nicht gekehrt, so
werden die in selbem Spiel entstandenen
Kritze wieder abgewischt.

Die Rechnung
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In dem eigentlichen Kaiserspiele, d. h.
wenn 2 und 2, oder 3 und 3 auf gemein-
schaftliche Rechnung zusammenspielen,
muf} jeder zum halten und lassen seine Ein-
willigung geben, 2 Stimmen von 3 Interes-
senten geben jedoch den Ausschlag.

Die aufgeschriebenen Kritze des Spiels,
d. h. was gemacht worden ist, erwirbt man
dadurch, dafl man drei Stiche hat, oder
wenn der Gegner, um mehr Kritze zu er-
sparen, «das Spiel geht», d. h. die gehalte-
nen Kritze seiner Gegenpartei liflt, oder
dadurch, daff man dem Gegner beweisen
kann, er habe mehr Kritze aufgeschrieben,
als er berechtigt war.

Wenn man soviel Kritze hat, daf} die 4
Kritze des Spieles zum Ende hinreichen,
so streicht man solche mit einem schri-
gen Striche durch und da heifit es, «es geht
uns» oder «mir». Diejenigen, welchen es
geht, sind gehalten, ihre Kaiser mit einem
Kritze anzuzeigen. Wird ein Spieldrei oder
Kaiserrecht gelassen, so kommt es nicht in
Rechnung; man kann auf offene, d. h. um-
geschlagene und nicht gekehrte Karten im
Umschlage und spiter sein Spielrecht und
Kaiserrecht ausiiben; jedoch jeder nur der
Reihe nach, bis das Spiel gegeben, und ge-
kaisert ist.

Die Stangenrechnung war friher als die
arabische Zahl im deutschen Reiche, und
ist zum Abwischen bequem und ungefihr-

lich.

§ 3 Das Theilen der Spieler

Wenn je Zwei, je Drei oder Viere zu-
sammenspielen wollen, so nimmt man 4,
6 oder 8 Karten von zweli Farben, oder
kleinere und groflere und theilt solche,
wenn sie gemischt sind und abgehoben
worden, unter die Spieler; die von gleicher
Farbe oder gleicher Grofle setzen sich ge-
geniiber oder ins Dreieck und spielen zu-
sammen auf gemeinsame Rechnung. — Man
theilt die Spieler auch so, dafl einer die
Karten mischt, von seinem Nachbar zur
Rechten abheben lifit, die oberste Karte
(Deckel) auf den Tisch wirft und dann je-
dem Mitspieler linksum der Reihe nach
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eine Karte offen giebt; dann miissen die
dem Werthe nach grofieren zusammenspie-
len und anderseits die kleineren. Letztere
Methode ist jedoch nicht so einfach, als die
oben angegebene, indem oft mehrere Kar-
ten von gleichem Werthe zum Vorschein
kommen und dann zwischen den Betref-
fenden durch nochmaliges Umschlagen
entschieden werden muf.

Wenn man zu 4 oder 6 spielt, so soll
Einer das Spiel seiner Partei leiten und ein
Anderer die Schreiberei besorgen.

§ 4 Das Spiel

Drei Stiche gemacht, gewinnen die vor-
handenen Kritze.

Bevor wir vom Spiele im Allgemeinen
handeln, sprechen wir vom Umschlage
Wer die kleinste oder kleinere Karte ab-
hebt (die kleinste ist hier die Sau und
zwar die, welche zuerst kommt), der giebt
das Spiel. Dieses beginnt er mit dem Mi-
schen, dann lafit er den Nachbar zur Rech-
ten, oder seinen Gegner abheben und giebt
seinem Nachbar zur Linken die erste Kar-
te offen, so auch (in dem Spiele zu 4, 6
oder 8) seinem Verbiindeten, und hilt dann
inne. In dem Spiel zu Drei wird erst inne
gehalten, nachdem Jeder seine Karte of-
fen erhalten.

Dieser Umschlag wird gemacht, um den
Trumpf zu bestimmen, diesen bestimmt die
kleinste Karte des Umschlags; sind zwei
oder mehrere gleich kleine, so ist die er-
ste derselben Trumpf. Kaiser gelten nicht
und sollten nur solche fallen, so wird dann,
nachdem das ganze Spiel gegeben, der
Trumpf umgeschlagen.

A. Als Beispiel dienen die Kirtchen I,
IT, III, IV auf der Kartentafel I und III,
IT und IV spielen zusammen. IV gibt das
Spiel, I hat einen Untermann, und da die-
se Partei im Spiele zuriickstehend nur VII
Kritze hat, so macht Nr. I in der Hoff-
nung, der Untermann werde Trumpf, ein
Spieldrei. — Nr. II hat ein Fiinf und macht
auch ein Spieldrei.

Nun da die zwei Karten gegeben sind,
kann jedes Paar der Gegner sich berathen,



Klein und bescheiden sieht die Fadenbriicke iiber der neuen Autobahnbriicke aus.
Foto A. Odermatt

so sie die gemachten Kritze der anderen
halten oder lassen wollen. Werden ge-
machte Kritze, oder die 4 Kritze des Spiels
gelassen; so giebt derjenige, welcher die er-
ste Karte erhielt, das Spiel, nachdem ge-
mischt und abgehoben ist, von neuem. Ist
das Spiel nicht gelassen, so giebt man auch
den iibrigen 2 Spielern ihren Umschlag.

Man kann auch den Umschlag verdeckt
geben; kehrt Niemand seine Karte, so giebt
die gleiche Hand das Spiel wiederum; kehrt
aber nur Einer, so miissen die Ubrigen sei-
nem Beispiele folgen.

Ist der Umschlag angenommen, so giebt
man die {ibrigen Karten zu zwei und zwei
Jedem verdeckt, und hilt auch hier, wenn
vier Karten gegeben sind, im ersten Um-
gange etwas inne, damit jeder kreiden und
lassen kann.

Spielt man zu Dreien, so giebt man je-
dem 7 Karten; spielen Viere, jeder fiir sich
allein, so giebt man jedem 9 Karten; sonst
aber (im Spiele zu Zwei, oder zu Vier und
Sechs) jedem eine Karte offen und 2 mal
zwei verdeckt.

Ist das Spiel gegeben und selb 4 oder 6
unter den befreundeten Parteien gegenseitig

zur Einsicht herumgeboten, so miissen die
Kaiser angemerkt werden. Dies geschieht
von der linken Hand des Gebenden, der
Vorhand aus im Kreise dadurch, daf man
jedem Kaiser ein 3 oder einen Kritz macht;
will man aber, dafl ein Kaiser kein Stecher
sei, so sagt man blof}, man lasse thn Wurf
gelten, d. h. er seie die Zehn seiner Farbe
und konne ausgespielt werden, um von sei-
nes Spielfreundes Konig, Obermann, oder
Untermann der gleichen Farbe gestochen
zu werden, was nicht geschehen diirfte, so-
bald man ihm sein Kaiserrecht mit der
Kreide gegeben.

Ist’s gekaisert und gehalten, d. h. haben
sich die Parteien erkldrt, die Spiel- und
Kreidekritze nicht zu lassen, so folgt der
Auswurf. Dieser ist ein der Vorhand (dem
linken Nachbar des Spiel Gebenden) zu-
stehender Vortheil, welcher darin besteht,
dafl man die kleineren Stecher und Ober-
mannen und selbst die hohen Stecher ihrem
Range nach sich unterwiirfig machen kann.

Hier gilt die alte Regel, man solle seine
Karten nicht «vergraben», besonders wenn
man zu Zweien spielt. Aber nicht blof} die
Vorhand, d. h. der Ausspielende, sondern
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auch «die Hinterhand», (d. h. der Letzte
in der Reihe) hat ihren Vortheil, besonders
wenn ein grofler Konigstecher dort liegt,
oder jede Partei schon ein Spiel hat und
die Farbe des in der Hinterhand liegenden
Konigs ausgeworfen wird, z. B. F. Selb

Besonders von Werth ist aber die Hin-
terhand im Spiele zu Drei und zu Vier,
wo Jeder fiir sich allein spielt, und die
Regel gilt, dafl man iiberstechen muf} (wenn
man kann), was in dem eigentlichen Kai-
serspiele nicht der Fall ist. So z. B.

Ist eine Karte verdeckt ausgespielt und
wird am Ende gekehrt, so gilt in der or-
dentlichen Partei selb 4 und 6 die Regel,
dafl dennoch der Reihe nach gespielt wer-
den soll; spielt aber jede Person fiir sich
allein, so sticht die kehrende Hand zuerst
und die tibrigen der Reihe nach.

«Vorinelegge», d. h. Vorabstechen.

Obwohl in dem wahren Kaiserspiele selb
4 und 6 nicht gestochen werden muf}, so
erfordert die Klugheit dennoch oft, dafl
man auf eine kleine Karte einen groflen
Stecher einlege, um einem Konige, Ober-
mann oder einem kleinen Stecher in der
Hinterhand, bei welchem die Trumpfsieben
oder eine andere gute Wurfkarte vermuthet
wird, den Stich zu hindern. Oft ist das zu
frithe Abstechen aber nicht gut. Wir wihlen

«De-n-alte na», d. h. Farbe spielen.

Es ist bereits gezeigt worden, daf kleinere
Stecher oft dadurch untergehen, daf sie eine
kleinere Karte stechen, dieser aber durch
den Obermann oder Konig der gleichen
Farbe {iberstochen wird; wenn nun eine
Farbe, Rosen oder Eicheln, Schellen oder
Schilten, schon gespielt ist und derjenige,
welcher ausgegeben hat, ist im Zweifel, wel-
che Farbe er auszuspielen habe, so sagt die-
se Regel, man solle die schon wversuchte
Farbe fortspielen, d. h. «de-n-alte na fah-
re». Natlirlicherweise kann ein Spiel, worin
die Verbiindeten fast alle Nebenkarten in
gleicher Farbe haben, sehr leicht gewonnen
werden, z. B.

K. Selb Vier.
’ B. hat Trumpfsechse, Griin und 2 Ko-
) nige.

] D. hat Trumpfsau, Schilten- und Schel-

lenkaiser und zwei Rosen.
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aber hat den Auswurf, Jos und 4 Ro-
sen mit Ober.

hat Trumpfsieben, Trumpfdrei, Ro-
senkonig und Trumpfviere.

[ A.
.

Sticht nun B. das erstemal nicht, um
sicher der Sau in der Hinterhand ein Spiel
zu lassen, so ist die Parthie von B. D. ver-
loren, denn C. kémmt dann mit Konig,
Trumpfdrei und Sieben in die Hinterhand.
Sticht B. mit dem Griin, so legt C. die
Trumpfdrei und D. die Trumpfsau. Sticht
aber B. mit der Trumpfsechse und wirft
einen Konig aus, so kann B. ferner kein
Spiel mehr machen, denn A. sticht den
Konig und wirft «de-n-alte na» — Rosen,
und D. muff einmal stechen, so daf} dann
C. in die Hinterhand kémmt und gewinnt.

L. Zu Zwei. A. hat (Rosentrumpf)
Trumpfsechs, Sau, Blafl und einen Ober-
mann nebst Sau in einer andern Farbe, z.
B. in Schilten. B. hat nur den Jos und alle
4 Drei, also auch die Trumpfdrei. A. muf}
ausspielen und ist verloren, denn B. sticht
mit dem Jos einen Konigstecher, mit der
Trumpfdrei den Obermann und mit der
Schiltendrei, welche er nie ausgibt, die
Schiltensau.

M. Zu Sechs. Noch auffallender ist eine
Stellung der Karten zu 6, wobei Schilten
Trumptf ist.

Die Unterliegenden haben

A. in der Vorhand. Jos, Trumpfsechse,
Eichelsau, -Vier und -Fiinf.

C. Schellenkénig, Trumpfdrei und 3 Ro-

sen.

E. Trumpfsieben, Blaf, Rosen-
Schiltenkonig und Rosenober.

und

Wer wollte zweifeln, es sei unméglich,
gegen diese herrlichen Karten zu gewinnen,
— 3 Konigstecher, Trumpfsieben, Trumpf-
drei und 3 Konige!

Die Gewinnenden haben

B. In Eicheln: Obermann, Untermann,

Neun, Acht, Drei.
D. In Eicheln: Konig und Sechse.
F. In Eicheln: Sieben und Trumpfsau.



An der Autobahn gegen Beckenried wird fleiflig gearbeitet auch wenn es fiir den
Laien nicht so spektakulir aussicht wie im vergangenen Jahr. Inmitten griiner

Matten entstehen Viadukte und Stiitzmauern.

Natiirlicherweise giebt die Vorhand:

A. Eichelnfiinf, B. sticht mit der
Eichelnacht, C. wirft eine Rose,
D. verwirft ebenfalls; wir nehmen
nun an, E. wollte um Kritze her-
auszulocken oder in der Hoff-
nung, es werde seinen Konigen
geworfen, das erstemal auch nicht
stechen, so verwirft auch F. und
B. kommt in den Auswurf.

B. spielt Eichelober aus,

C. sticht mit Trumpf{drei,

D. sticht mit Eichelkdnig,

E. sticht mit dem Blaf},

F. sticht mit der Trumpfsau,
A. sticht mit Trumpfsechse.

Jede Partei hat einen Stich, allein

| A. ist gezwungen, wieder Eicheln
zu spielen, also Eichelvier; B.
sticht mit dem Eichelnunter; C.,
D., E., F. sind aufler Stand zu
stechen.

B., D., F. haben 2 Stiche. B. wirft
wieder Eicheln, A. muf} ebenfalls
wieder stechen; A., C., E. haben

1. Stich |

2. Stich

3. Stich
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4. Stich ! auch 2 Stiche, allein es muf} die
Eichelndrei,, welche in der Hand
B. geblieben, — nothwendig den
Stich machen.

Man wird vielleicht einwenden, die Par-
tei A., C., E. habe fehlerhaft gespielt, al-
lein sobald A. die erste Karte zu spielen
hat, ist es mit den herrlichen Karten von
A., C., E. unmoglich, 3 Stiche zu machen,
denn die Eicheln gewinnen fiir B., D., F.
in jedem Falle.

Eine Menge solcher Beispiele und Re-
geln wire hier noch anzureihen, allein
aus dem besten Buche wiirde man nie das
Kaiserspiel herauslernen, sondern nur die
ersten Anfangsgriinde und Ideen des Spiels,
und sollten auch noch Liicken geblieben
sein, so bittet man die ganze Ritterschaft
des edlen Kaiserspiels um Vergebung und
schliet mit dem alten Spriichlein:

Practica est multiplex, et qui non

concipit, simplex duplex!

«Grau, Freund! ist alle Theorie;

Doch griin des Lebens goldner Baum!»
Mephistopheles

103



	Das Kaiserspiel

