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Vorwort

Gewiss ist das Quartettspiel eine technikhistorische Randerscheinung,
und man mochte meinen, dass es nicht lohnt, lange dariber nachzuden-
ken, geschweige denn ein Buch dariiber herauszubringen. Aber wie so
oft sind die scheinbar flichtigen kulturellen Erscheinungen bei ndherer
Betrachtung vielschichtig. Auf alle Falle sind auch Quartettspiele, egal
ob sie vor hundert Jahren oder heute hergestellt und gespielt worden
sind, immer in ihr gesellschaftliches Umfeld eingebettet. Und so vermo-
gen sie Uber ihre Zeit viel auszusagen.

Das Technische Museum Wien hat vor einigen Jahren einen Bestand
an sogenannten Technischen Quartettspielen angekauft und damit
zundchst eine kleine Liicke in seinen Sammlungen geschlossen. Einem
Technikmuseum steht es gut an, auch sekundare Technikartefakte zu
sammeln, so der Gedanke dahinter. Zunachst ungeplant ist daraus eine
kleine Ausstellung entstanden und in weiterer Folge ein regelrechtes
Forschungsprojekt erwachsen. Dessen Ergebnis liegt nun vor lhnen,
und ich bin stolz darauf, Thnen die erste wissenschaftliche Publikation
zum Gesamtph&nomen der (Technischen) Quartettspiele présentieren
zu kénnen.

Gabriele Zuna-Kratky
Generaldirektorin Technisches Museum Wien

QUARTETTSPIEL ,,FORMEL 1 WM"

Die Titelkarte zeigt die Startszene zum

Grand Prix von Osterreich 1983.

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & S6hne, 1984

Inv.Nr. 99043






Einleitung

Etwa zwei Jahrzehnte lang — zwischen den spaten 1960er- und den 1980er-
Jahren — war das Quartettspiel hierzulande ein Massenphanomen. Junge
Leute, die kartenspielende Runden bildeten, waren ein Bild des Alltags.
Insgesamt aber beschrénkt sich das Quartettspiel keinesfalls auf eine
zeitlich kurze Phase und auf Auto- oder Flugzeugquartette, die damals die
meistverbreiteten waren. Quartett gespielt wird seit Mitte des 19. Jahrhun-
derts, in unterschiedlichen Landern, nach unterschiedlichen Regeln und
mit unterschiedlichen Intentionen. Einmal sind die Karten das Instrument
erhabener Bildungskultur, ein anderes Mal sind sie Indikator fur biederen
Waren- und Ordnungsfetischismus und ein drittes Mal Ausdruck von
spielerischer und subversiver Gesellschaftskritik.

Mit diesem Sammelband haben wir versucht, die vielgestaltige Erschei-
nung einer von der Forschung vernachlassigten Art des Kartenspiels
auszubreiten und gleichzeitig einzufangen. Die Autorinnen und Autoren
haben sich bemiht, nicht nur eine trockene Entwicklungsgeschichte
fur den Sammler (und — weitaus seltener — die Sammlerin) vorzulegen,
sondern das Spiel auch in seinem gesellschaftlichen Rahmen darzustellen.
Dabei geht es um dessen Einbettung in die groBen ideengeschichtlichen
Entwicklungen des 20. Jahrhunderts, um Aspekte des Geschlechterverhalt-
nisses, aber es geht auch einfach nur um die schwer fassbare Begeisterung
der Menschen fir das Serielle.

Anlass fur diese Publikation ist eine Sonderschau gewesen, die das Techni-
sche Museum Wien 2017/18 gezeigt hat. Eine Reihe von Detailfotos dieser
Ausstellung sind in diesem Buch abgebildet. Darliber hinaus beziehen wir
uns mit dem Buch auf die Sammlung an Quartettspielen des Museums.
Auf sie verweisen Inventarnummern, unter denen die Spiele abgelegt sind.
Und schlieBlich Iasst sich das Inventar auch Uber einen Online-Katalog,

in dem tiefergehende Informationen dazu abgerufen werden kénnen,
erschlieBen (http://data.tmw.at/object/exhibition_lref:14484).

Christian Stadelmann
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Mit alten Karten
Zur Vorgeschichte des Quartettspiels

Franz Rend|

In einem kurzen Uberblick soll hier auf die Geschichte, die Herkunft der
Spielkarten und die der ersten Familien-Sammelspiele eingegangen
werden.

Das Quartettspiel entstand aus der Aufteilung unserer alten Spielkarten in
vier gleichrangige Gruppen, die entweder vier Reichen, Jahreszeiten oder
anderen Themen zugeordnet waren. Daraus konnten im Spiel einfache
Einheiten, Sets aus jeweils vier gleichwertigen Karten gebildet werden.

Das Spiel mit den ersten Karten

In den traditionellen Spielkarten finden sich vor allem solche mit vier
verschiedenen Symbolen oder Zeichen, ,Farben” genannt, in jeweils
einer gleichen Reihe von Werten. Die alteren davon sind die italienischen
oder auch die sehr &hnlichen spanischen Spielkarten, die vermutlich tGber
Handelswege etwa um die Mitte des 14. Jahrhunderts aus dem Orient
nach Europa gelangten. Sie kénnten urspriinglich von China nach Ara-
bien und Agypten gekommen sein. Vermutlich folgten sie dem Weg der
Papierherstellung, die im 12. Jahrhundert in Europa Gbernommen wurde.
Die exakte Herkunft ist mangels erhaltener Spiele aus der Zeit der
Ubernahme nicht nachgewiesen. Die aus den genannten friihen Spielen
heute noch erhaltenen Zeichen kénnten auf vier Insignien der indischen
Gottheit Ardhanari verweisen: das Szepter, das Schwert, den Kelch und
den Ring." Bei dieser Deutung dirfte es sich aber um eine Reihe von
Verwechslungen handeln, weil die genannte Gottheit statt eines Stabes
einen Dreizack hélt, der Ring eine Kette und der Krug eine indische
Trommel darstellt. Eine andere Quelle verweist auf den Weg von Arabien
nach ltalien und Spanien. Arabische Reiter sollen Schachspiele in Form
von Karten mit sich gefihrt haben, in der Zahl von 32 Blatt mit &hnlichen

AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 1 ,,Mit alten Karten”



TRAPOLIER-KARTEN
Leopold Milchram, Graz, 1782
Inv.Nr. 89724



DRUCKBOGEN GEFARBT, TRAPOLIER-KARTEN
Mathias Koller, Wien, 1815
Inv.Nr. 89876/2



Zeichen: Stab (Gerichtssymbol), Schwert, Kelch und Miinze.? Leider ist
kein derartiges Spiel erhalten geblieben oder auch noch nicht gezielt
danach geforscht worden. Die ersten Bezeichnungen fir das Spiel in
Europa weisen auf eine Herkunft aus Arabien hin. Der arabische Name
fur die Karten lautet ,nabas”, in den ersten Erwdhnungen in Spanien
wurden sie ,naipes” und in ltalien ,naibbe” genannt, wie eines der
ersten behordlichen Verbote des Spieles um 1376 in Florenz belegt. Die
Bezeichnung ,Naib"” —im Arabischen der Stellvertreter, hohe Beamte —
fur eine der hohen Figuren im Spiel konnte ebenfalls Namensgeber
gewesen sein.

Méglicherweise l&sst sich nicht nur die Herkunft der Karten mit den ers-
ten Nennungen daflr in Spanien und Italien erkléren. Ein Ausdruck aus
dem Hebréischen, ,Naibes”, bedeutet so viel wie ,Voraussagung” und
.Nabi” im Arabischen der ,Prophet, Wahrsager”. Damit begriindet sich
die andere Annahme, dass die Karten urspringlich fir die ,Voraussa-
gung der Zukunft” oder die ,Wahrsagung” verwendet wurden.?

Bei der weiteren Verbreitung der Karten in Europa — von ltalien nach
Deutschland und in die Schweiz sowie nach Belgien und Frankreich —
wurden die Zeichen der Karten in Varianten verandert: in die , Deut-
schen” mit Eichel, Laub, Herz und Schelle, die , Schweizer” mit Eichel,
Schilt, Rose und Schelle und die , Franzdsischen” mit Treff, Pik, Herz
und Karo.

Das Spiel mit dem Teufel

Den vier Farben oder Zeichen der Karten wurden entweder weltliche
Machte und Reiche oder auch Jahreszeiten zugeordnet, mit Werten in der
gegebenen Hierarchie: drei bis vier hochrangige Figuren und Zahlenkar-
ten von eins bis zehn.

Das Kartenspiel stand bald im Ruf eines Glicksspiels, ahnlich dem Wiirfel-
spiel, und wurde mit dem Teufel in Verbindung gebracht, in einer Pre-
digt sogar als ,Brevier des Teufels” bezeichnet. So kam es schon frih zu
Verboten des Spiels, wie vorliegende Anordnungen beweisen. Erst diese
bestadtigen uns dessen Verbreitung, weil Kartenspiele aus jener Zeit leider
nicht erhalten geblieben sind. Oft wurden die Spiele nach behordlichen
Verboten und der Bezichtigung des Bunds mit dem Teufel vernichtet oder
offentlich verbrannt.



TRAPOLIER-KARTEN , TRESETTE”
Caterina Liparacchi, Venedig, 1820
Inv.Nr. 89738



WHIST-KARTEN MIT ANGLO-AMERIKANISCHEM BILD
Reynolds & Sons, London, 1836
Inv.Nr. 89849



Es entstanden Spiele mit sehr einfachen Regeln, wie eben das Sammeln
von ,Kartenfamilien”, entweder mit gleichen Werten oder mit gleichen
Zeichen, wie einer Reihe von finf Karten derselben , Farbe”. Diese Art
von Spielen ist frih belegt und fast weltweit verbreitet. Um davon nur
einige, vorwiegend in ihrer jeweiligen Heimat bekannte, zu nennen:
.Go Fish” (GroBbritannien, USA), ,Australian Fish”, ,Spade the Gardener”
(GrofB3britannien), , Authors” (USA), ,Omben” (Java), ,Minuman” (Indo-
nesien) und ,Pai Hong" (Thailand). Vielleicht wurde die Nennung , All’
andare a pisciare” (als Vorlaufer fur ,Go Fish”) in einem italienischen
Verzeichnis aus dem Jahr 1585* bisher nicht korrekt ausgelegt, aber in
einer neueren Enzyklop&die von Kartenspielen wird im Zusammenhang
mit dem Quartettspiel und dessen Vorlaufern mit 1490 sogar eine noch
friihere Datierung angegeben.® Leider wird dort nicht genannt, womit
sie begriindet ist.

Eines der &ltesten Spiele mit klassischen Spielkarten ist das im angel-
sachsischen Raum auch heute noch bekannte ,Go Fish” (auch ,Go

and Fish” oder nur ,Fish” genannt). Bestimmt konnte es als Urform

des Quartettspiels bezeichnet werden. Durch Abfragen der Mitspiele-
rinnen werden dabei Sets aus vier gleichrangigen Karten gesammelt.
Diese, mit dort auch Ublichen franzdsischen Zeichen, werden so verteilt,
dass ein Stof3 von Ubrigen Karten mittig abgelegt werden kann. Wenn
jemand um eine Karte gefragt wird und diese nicht geben kann, lautet
die Antwort ,Go Fish”, was so viel heif3t wie: Ich habe diese Karte nicht,
du musst dir eine ,fischen gehen”, eine Karte vom Stol3 abheben. Die
weiteren Regeln und Varianten dieses Spiels zu beschreiben, wiirde
hier zu weit fihren; nur so viel: Ziel ist es, so viele Karten-Quartette

wie moglich zu sammeln. Siegerln wird, wer die meisten davon zusam-
menbringt. Eine wichtige Aufgabe des Spiels ist es, sich fur die eigene
Suche zu merken, wer welche Karten nicht in der Hand hat und wer sich
fur welche interessiert.

Ein weiteres, ebenso altes Spiel im angelsachsischen Sprachraum ist das
heute noch bekannte ,Spade the Gardener”. Es wird gleichfalls mit den
klassischen Spielkarten gespielt, nur werden hier den einzelnen Kar-

ten noch Namen zugeordnet. Sie sind in ,Familien” mit gleicher Farbe
geordnet und als Ganze zu sammeln: die ,Spade-Familiy” mit ,Samuel
Spade”, dem Gartner, dessen Frau, Sohn, Diener und Hund, sowie die
Familien von ,Dominic Diamond”, dem Juwelier, vom Fleischer ,Henry
Heart” und dem Polizisten ,Clarence Club”. Bei einer alteren Variante
des Spieles hieB3 der Pik-Kénig ,Spade the Gardener”, der Karo-Kénig



DEUTSCHE KARTEN MIT
,ODENBURGER BILD"
Matthias Unger (Senior),
Raab, 1824

Inv.Nr. 84564

,Sir Hinkam Funnyduster”, der der Herz-Karten , Sir Hearty John” und
jener der Treff ,Club the Constable”.

Die Familien sind zu sammeln, indem man nach den Karten mit den ent-
sprechenden Namen fragt, nicht nach denjenigen mit dem Wert der Spiel-
karte. Neben dem vorher bereits erwahnten Merken, von wem man welche

Karten bekommen kann und wer sie nicht besitzt, ist das eine zuséatzliche
Aufgabe.



k. NINNYCOMETWITGH, | _ NINNYCOMETWITCH'S WIFE. |  NINNYCOMETWITCH'S SERVANT. |

,DR. BUSBY"-KARTEN, ,SALEM EDITION"
Parker Bros., Salem/New York/London, um 1910
Inv.Nr. 99815

Das Spiel mit den neuen Farben

In den Vereinigten Staaten von Amerika, in Massachusetts, somit auch
im Gebiet von ,Neu-England”, wurden die ersten Spielkarten mit neuen
Farben fir ein ganz offensichtlich von ,Spade the Gardener” abstam-
mendes Sammel-Spiel fir Kinder und Familien herausgegeben: ,The
Game of Dr. Busby”. Es geht dabei darum, Familien mit gleichen Zeichen,
in der Art der européischen Farbzeichen, zu sammeln: die des Dr. Busby,
des Gartners, des Milchmadchens und des Mr. Ninnycometwitch. Das
Spiel wurde von Anne W. Abbot (1808-1908), einer Kinderbuch-Autorin
und Spiele-Erfinderin aus Salem, Massachusetts, kreiert und 1843 im
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selben Ort von der Druckerei W. & S. B. Ives verlegt, die damit groBen
Erfolg hatte. In den ersten eineinhalb Jahren wurden davon Uberra-
schend viele, ndmlich 15.000 Spiele verkauft. Damit stand es am Beginn
des ersten Spiele-Booms in den USA.¢

Die Herkunft der Vorlage fir das Spiel aus dem Mutterland England ist na-
heliegend fir einen Ort im Gebiet von Neuengland. Das Spiel stammt aus
friiher viktorianischer Zeit und vermutlich auch aus puritanischem Umfeld.
Die neuen Karten, ganz ohne den Makel der zum Gewinnspiel verwendeten
klassischen Spielkarten, stellen auch das erste Beispiel fir das neue ,,Kinder-
oder Familien-Spiel” dar. Es bestand groBes Interesse an Lernspielen fir
Kinder. Insbesondere die aus dem Mittelstand stammenden verfligten nach
der einsetzenden Industrialisierung und der damit verbundenen Verlegung
der Erwerbsarbeit aus dem Haus tber immer mehr Zeit. Firsorgliche Eltern
achteten darauf, dass diese bevorzugt auch fur Lernspiele genutzt wurde.’

Der Einsatz von neuen Kartenbildern hat vermutlich auch den bekannten
Londoner Spiele-Hersteller John Jaques angeregt, ein dhnliches Spiel mit
eigenen Bildern herzustellen. Noch vor der Weltausstellung 1851 brachte
er das vom arrivierten Karikaturisten John Tenniel (1820-1914) illustrierte
Spiel ,Happy Families” heraus. Dieses wurde vor allem aufgrund seiner
gelungenen Zeichnungen zu einem englischen Spiele-Klassiker. Es stellt
zehn Familien mit je vier Mitgliedern in witzigen Karikaturen zu jeweils
einem Beruf vor — nach dem gleichen Muster wie bei ,Spade the Gar-
dener”, hier Familien mit dem Vater, dessen Frau, der Tochter und dem
Sohn, alle mit ausgesuchten Namen und pointierten Darstellungen, einem
klassischen Beruf zugeordnet, wie dem Béacker, dem Fischer oder dem
Zimmermann. Gespielt wird dhnlich den schon genannten Spielen, mit
Varianten von zusétzlichen Aufgaben. Das Spiel — es wird heute noch mit
den originalen Kartenbildern hergestellt — gilt auch als Synonym fir das
Quartettspiel im englischen Sprachraum.

Ein weiteres neues Spiel aus der Zeit um 1855 war das heute nicht mehr
so bekannte , Characters from Charles Dickens”® des Herstellers D. Ogilvy
(GroBbritannien), bei dem jeweils vier Szenen mit Figuren zu einem Stlck
von Dickens in Form von Zeichnungen und kurzen Beschreibungen darge-
stellt waren. Charles Dickens (1812-1870) betéatigte sich in eigenen Werbe-
angelegenheiten sehr produktiv. Seine Geschichten, anfangs in Serien in
Zeitungen abgedruckt, waren ebenso illustriert. Bekannte Beispiele davon
sind ,, Oliver Twist”, ,,Pickwick” und ,Dombey & Son”. Die Regeln fir das
Spiel weichen ein wenig von den bereits beschriebenen ab, doch es gilt
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L HAPPY FAMILIES"-KARTEN
John Jaques & Son, London, 1910

Inv.Nr. 99975

N ; b e

21

Master Pots the Painter@

Master Pots the Painter’s Son.

@ Mrs. Pots the Painter’s Wife.w

Mrs. Pots the Painter’s Wife.

(i Miss Grits the Grocer’s )

Daughter.,

Miss Grits the Grocer's
Daughter.




22

SCHACHTEL UND KARTEN

, THE GAME OF AUTHORS”

mit den Portrats von James Fenimore
Cooper und Henry Wadsworth Longfellow,
G. M. Whipple & A. A. Smith, Salem,
Massachusetts, 1861

American Antiquarian Society in
Worcester, Mass., USA

dabei ebenfalls vier Karten zu einem Quartett zu sammeln. Sie werden in der
Beschreibung sogar als solche bezeichnet: , This amusing Game consists of
52 cards, divided into 13 quartettes of characters from the works of Charles
Dickens."? Die Literatur stand hier jedenfalls schon im Zentrum des Interesses.

Im Jahr 1861 wurde vom Verlag G. M. Whipple & A. A. Smith, wiederum

in Salem, Massachusetts, ein ebenfalls neues Spiel mit dem Namen , The
Game of Authors” herausgegeben. Die |dee dazu kam angeblich von
einer Gruppe junger Damen aus Salem, die sich gegenlber dem Verleger
von einem Mann vertreten lieBen.’® Die Namen der Beteiligten wurden
nicht bekannt gemacht. Die Karten nannten bekannte Autorlnnen dieser
Zeit und je drei ihrer Werke, von denen jeweils eines oder der Autoren-
name selbst hervorgehoben war. Bei diesem Spiel wurden die Karten zur
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. GAME OF AUTHORS”-KARTEN
McLoughlin Bros., New York, um 1870
Privatbesitz

Génze verteilt. Die Sammlung der ,books”, aller Werke der Autorinnen,
erfolgte wie bei den schon genannten Spielen durch Abfragen der Mit-
spielerinnen. Das Spiel fand bald so groBes Interesse, dass es von vielen
anderen, auch bekannten Verlegerinnen in den folgenden Jahren Gber-
nommen, mit Bildern der Autorinnen illustriert und spater auch zu anderen
Themen angeboten wurde: Erfinderlnnen, Musikerinnen, berihmte Méan-
ner und Frauen und viele andere. , The Game of Authors” steht wohl auch
in enger Beziehung zu den ersten mitteleuropéischen Quartettspielen und
ist vielleicht sogar deren Vorlage gewesen.

Um 1875 wurde in den Niederlanden ein Spiel mit der Nennung von Persén-
lichkeiten aus Kunst, Geschichte und Gesellschaft herausgegeben. Es hat
Ahnlichkeit mit dem oben genannten Spiel aus Salem. Es ware gut mdglich,
dass es aufgrund der Verbindungen Uber Auswanderer nach Neuengland
von dort her inspiriert beziehungsweise initiiert war. Die Bezeichnung weicht
vom Vorbild ab, es nennt sich nur ,,Quartet-Spel.”. Méglicherweise war es
eines der ersten so bezeichneten Spiele in Europa.
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SCHACHTEL zU
, CITATEN-
QUARTETT"-
LITERATURSPIEL
mit den Portréts
von Johann Wolf-
gang von Goethe
und Friedrich
Schiller

Adolf Sala, Berlin,
um 1900

Inv.Nr. 99973

In weiterer Folge erschienen Dichter- und Zitate-Quartett- oder Literaturspiele
auch in mitteleuropéischen Landern (vgl. die Beitrdge von Anne Biber und
Christian Stadelmann). Wie beim , Game of Authors” in den USA erweiterten
sich die angebotenen Themen bald auf viele andere Kultur- und Wissensge-
biete wie Malerei, Musik, groBe Erfindungen, Bauwerke, Lander und Stadte.
Die Verwandtschaft dieser neuen Spiele mit den Vorbildern aus den USA
zeigt sich nicht nur in der grafischen Gestaltung der einzelnen Karten,
sondern auch in der der Verpackungen, die Bonbonnieren dhnlich sind. Die
Ausgabe des Luxuspapierherstellers Adolf Sala aus Berlin um 1900 bezieht
sich noch auf das erste Spiel , The Game of Authors” aus Salem von 1861.

Spielkarten als Wissensquelle

Spielkarten zur Vermittlung oder als Tréger von Inhalten wurden bereits
zu Beginn des 16. Jahrhunderts vom Franziskanerménch Thomas Murner
(1475-1537), Kinstler, lehrender Theologe und Jurist, zum Unterricht von
Logik und Rechtswissen entwickelt und angewendet. Er musste im Jahr
1507 an der Universitat von Krakau fir die Freigabe dieses Unterrichtsbe-
helfs argumentieren, weil man ihn, aufgrund erster groBer Erfolge damit,
der Hexerei'! bezichtigte. Schon davor war die Benutzung von Spielkarten
an der Universitat Krakau streng verboten gewesen.'



DIDAKTISCHE SPIELKARTE AUS ,,LOGICA MEMORATIVA”
Thomas Murner, StraBBburg, 1509
http://daten.digitale-sammlungen.de/bsb00009762/image_82
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L LITERATUR/THEATER-TAROCK”-KARTEN
Maximilian Uffenheimer, Wien, um 1840
Inv.Nr. 89775
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,VEDUTEN-TAROCK"-KARTEN MIT
ANSICHTEN VON PARIS

Maximilian Uffenheimer, Wien, 1846
Inv.Nr. 89780

Nr. 4. Der Springbrunnen auf dem Platze Louvois.
Nr. 5. Ansicht vom Pont-neuf aus.

Nr. 6. Der Triumphbogen der Etoile.

Nr. 7. Das Rathhaus.

Nr. 8. Die Magdalenenkirche.

Nr. 10. Der Concorde-Platz.

Nr. 11. Das Tuilerien-Schloss.

Nr. 12. Der Luxemburg-Pallast.
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Nach zwei von ihm dazu verfassten ausfihrlichen Erlauterungen, , Chartilu-
dium Logicae”, Krakau 1507, und ,Logica memorativa”, StraBBburg 1509,
fand seine Methode schlieBlich Akzeptanz und Anerkennung.'

Ein weiteres bekanntes Beispiel fiir den Einsatz von Karten im Unterricht
sind jene fir den jungen Ludwig XIV. (1638-1715) in Frankreich. Im Jahr
1644 liel3 dessen Erzieher Kardinal Mazarin (1602-1661) vier Kartenspiele
fir den Dauphin mit Radierungen des bekannten Kinstlers Stefano della
Bella (1610-1664), der sich zu dieser Zeit in Paris aufhielt, illustrieren. Die
Spiele reprasentieren drei Wissensgebiete, eines zu Geografie/Erdkunde,
den Kontinenten und Landern der Erde, zwei zu den Personen des Adels
beziehungsweise den Kénigen Frankreichs und zu berihmten Kéniginnen
sowie das vierte zu Metamorphosen oder Fabeln. Die Karten deckten den
groBten Teil des Lehrstoffs fur den damals Sechsjahrigen ab.' Im ersten
Beispiel handelt es sich um Spielkarten mit einigen zusatzlichen, mnemo-
nischen Farbzeichen und Symbolen, wie Tierbildern und verschiedenen
Gegenstanden, und im zweiten um solche, auf denen lediglich die ge-
brauchlichen Kartensymbole abgebildet sind. Beide Kartenspiele waren
Uber das Ubliche Maf3 mit Informationen, die beim Spiel aufgenommen
werden sollten, grafisch und/oder schriftlich angereichert.

Spiele mit Angaben Uber gesellschaftliche Hierarchien, Geografie, Lite-
ratur und Malerei gab es seit dem bekannten ,Ambraser Hofémterspiel”
(Wien/Tirol) aus der Zeit um 1450, in welchem alle am Hof Beschaftigten
genannt sind, bis zu den heute dafir bekannten Quartettspielen immer
wieder: Ende des 18. Jahrhunderts zum Beispiel in den meisten Tarock-
Spielkarten, wie anschlieBend beschrieben, oder in den klassischen Karten
mit deutschen Farben. Letztere haben den Vorteil, dass im Gegensatz zu
den Karten mit franzosischen Farben auch die Zahlenkarten illustriert sind.
Doch auch mit franzdsischen Karten versuchte man, wenn auch nur mit
den Figuren-Karten, inhaltlich mehr anzubieten, so zum Beispiel Spiele mit
Bildern zu Titeln, wie ,Galerie-" oder , Theater-Whist”.

Tarocke boten diese Méglichkeit viel mehr noch auf den 22 Trumpfkarten,
die daflr auch ausgiebig genutzt wurden. Das Technische Museum Wien
verflgt Uber einen sehr schénen Bestand aus der Zeit um 1800, Spiele mit
Ansichten von Paris, China oder Afrika, mit Darstellungen zum Bergbau,
von Szenen aus dem Theater oder zu ,, Industrie und Glick”, mit Bildern
aus der Welt der exotischen Tiere, der Mythologie oder der Phantasie.
Auch diese Spiele informierten Uber jeweils aktuelle Themen zu Geo-
grafie, Wirtschaft, Technik und Kultur. Das Spiel mit den Ansichten aus



,CHINESEN-TAROCK"-KARTEN
Johann Dvorik, Briinn, um 1818
Inv.Nr. 89743

Paris von 1846 beispielsweise war, sehr dhnlich den neuesten Bildern der
ersten Technik der Fotografie, in Art der Daguerreotypie illustriert. Was
die Literatur oder die Welt des Theaters betrifft, waren hier noch die , sehr
feinen” Tarock-Spiele des Herstellers Maximilian Uffenheimer (1804-1850)
zu nennen, eines mit Darstellungen nur aus Theaterstiicken von Sir Walter
Scott (1771-1832) aus dem Jahr 1828 und eines mit Szenen von Stlicken
nur deutschsprachiger Autoren, das auch ,,Damen-Tarock mit sehr feinem
Revers” genannte Spiel aus dem Jahr 1840. In dieser Auswahl finden sich
bereits einige Muster und Vorlagen fur spatere Quartettspiele.

"Vgl. Giles: Tarot (1992/1994), S. 10.

2Vgl. Hunke: Kamele auf dem Kaisermantel (1976), S. 163.

3Vgl. Breitkopf: Ursprung der Spielkarten (1748), S. 15.

4Vgl. Garzoni: Piazza universale (1585), S. 564.

>Vgl. Kastner, Folkvord: Kartenspiele (2005), S. 29.

¢ Vgl. https://boardgamegeek.com/thread/688170/w-s-b-ives-game-ii-mansion-
happiness-joseph-angiol (23.9.2017).

7 Vgl. http://www.mortaljourney.com/2011/04/all-trends/board-game-craze (23.9.2017).
8Vgl. Wintle: Charles Dickens (2015).

? Ebd.

Vgl. https://en.wikipedia.org/wiki/Anne_Abbott (23.9.2017).

""Vgl. Hoffmann: Welt der Spielkarte (1972/1983), S. 38.

2Vgl. http://www.naibi.net/A/512-POLSK1377-Z.pdf, S. 8. (23.9.2017).

3 Vgl. Wéjcik: Thomas Murner (2017).

“Vgl. Lutz, Thali, Wetzel: Literatur und Wandmalerei Il (2005), S. 378.
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Metamorphosen einer Randerscheinung
Zur Geschichte des Quartettspiels

Christian Stadelmann

Es gibt ein Wortspiel, bei dem es darum geht, einen Begriff so abzuwan-
deln, dass Schritt fur Schritt einzelne Buchstaben ausgetauscht werden,
und zwar in der Weise, dass jedes Mal ein anderer sinnvoller Begriff
entsteht. Das macht man so lange, bis alle Buchstaben ausgewechselt
sind. Wir nehmen also beispielsweise das Wort ,Haus”, ersetzen das ,U”
durch ein ,N”, und es wird ,Hans" daraus. Bei ,Hans"” tauschen wir das
.S" zu einem ,D” und bekommen ,Hand". Aus Hand wird ,,Hund", wenn
wir das , A" durch ein ,U" ersetzen. Und schlieB3lich tauschen wir noch
das ,H" aus, indem wir an seine Stelle ein ,M" setzen. Wir erhalten das
Wort ,Mund" und haben alle vier Buchstaben je einmal ausgetauscht. Das
Quartettspiel, so die These dieses Beitrags, war solch einer Metamorpho-
se unterworfen. Element fir Element ist ausgetauscht worden, sodass das
Spiel hinsichtlich der Gestaltung, des Inhalts und des gesellschaftlichen
Programms zu Beginn des 21. Jahrhunderts ein ganz anderes ist als am
Ende des 19. Jahrhunderts. Dieser Wandel soll im Folgenden nachge-
zeichnet werden — nicht vom chronologischen Anfang an, sondern be-
ginnend in den 1970er-Jahren. Man kann ja auch unser Wortspiel tberall
anfangen und enden lassen.

GrofBer, schneller, starker

Junge Leute — Buben zumeist —, ein jeder mit einem kleineren oder gré-
Beren Stapel Spielkarten in der Hand, konfrontieren sich gegenseitig mit
Daten und Begriffen, die fur Nichteingeweihte eher schwer versténdlich
sind: ,2997 ccm”, ,,7560 BRT", ,11.710 mm”. Vor ein paar Jahrzehnten
war das ein vertrautes Bild in der Offentlichkeit. Mitunter herrschte in der
Runde helle Aufregung, dann wieder konzentrierte Anspannung. Akustisch
zu vernehmen war ein Wechselspiel von Gbermitigem Triumphieren und
beleidigten Missmutsbekundungen. Kubikzentimeter (,ccm”) bezeich-

AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 7 ,,Nationalistische Motive” (Detail)
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net natlrlich den Hubraum des Motors eines Rennautos, ,BRT” ist die
Abkirzung fir Bruttoregistertonnen, ein heute nicht mehr gebrauchliches
Raummaf bei Schiffen, und wenn ein Autobus 11.710 mm misst, dann ist
er etwas weniger als zwolf Meter lang. Es wurde also Quartett gespielt,
und zwar nahezu Uberall. In der Schule wahrend der Unterrichtspausen,
an der Busstation, wo die Wartezeit auf den Schulbus Uberbriickt wer-
den musste, und auch die Fahrt selbst konnte auf diese Weise ,,sinnvoll”
gestaltet werden. , Tolle Flitzer”, ,Motor Monster” oder ,Donnerbolzen”
hieBen die Spiele, und es ging schlicht um groBer, schneller, starker. Wer
das Fahrzeug mit dem gréBeren Hubraum, der hoheren Geschwindigkeits-
angabe oder der gréBeren Zahl an Pferdestarken in der Hand hielt, stach
in dieser Runde. Und wer am Schluss alle Karten sein Eigen nannte, hatte
das Spiel gewonnen. Vielleicht traf man sich am Nachmittag auch noch
im Schwimmbad. Dort wurde dann ein anderes, ein neues Quartettspiel
erprobt. Um , Tolle Schiffe” ging es diesmal oder um , Tolle Loks”, die so
richtig viele Pferdestéarken aufwiesen.

Stundenlang haben sich die jungen Leute auf diese Weise die Zeit vertrie-
ben. Das Bild, das eine solche Runde bot, ist durchaus vergleichbar mit
jenem junger Leute der Gegenwart, wenn sie beieinander sitzen und sich
mit ihren Smartphones beschaftigen. Der Unterschied ist, dass die Inter-
aktion heute nicht nur im Kreis der Anwesenden stattfindet, sondern nach
auBen gerichtet ist. In der Mimik ist sie vielleicht weniger ausgepragt als
seinerzeit. Gestikuliert wird ganz sicher weniger.

Der Vergleich von Quartettspiel und Smartphone wird hier wegen des ahn-
lichen Erscheinungsbildes in der Offentlichkeit herangezogen. Es soll aber
nicht der Eindruck entstehen, das Smartphone hatte das Quartettspiel
nahtlos abgeldst. Schon einige Zeit bevor dieses seine selbstverstandliche
Prasenz in der Offentlichkeit erlangte, hat sich jenes wieder aus den Schul-
pausen und Schwimmbé&dern zurlickgezogen. Frihere Représentanten der
digitalen Bildkultur mégen ein Grund daflr sein — Stichwort Game Boy —
aber auch ganz andere gesellschaftliche Rahmenbedingungen. Soge-
nannte Sammelkartenspiele, Trading Cards, haben fir einige Jahre die
Aufmerksamkeit junger Leute stark auf sich gezogen und das Quartettspiel
Lalt aussehen” lassen. Autoquartette, als die klassische Art Technischer
Quartettspiele, haben womdglich an Faszination eingeblBt, als der Pkw
vom begehrenswerten, aber unerreichbaren Statussymbol zum mehr oder
weniger selbstverstandlichen Verkehrsmittel eines Hausstandes mutierte
(vgl. den Beitrag von Anne Ebert). Gewiss ist, dass Quartettspiele so gut
wie génzlich aus der Offentlichkeit verschwunden sind. Nach Auskunft von
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1a Mc Laren M 26 (GB)

Ford Cosworth DFV
: 8 Zyl.
Hubraum: 2989 com
Leismn?: £ 368 ki
Geschwindigkeit: 295 km/h
Pilot: James Hunt (GB)
b) McLaren M ZGJGE) ©) Tyrrell 008 (GB)
) Tyrrell 008 (GB)

a) Porsche Carrera

b) Opel Manta Turbo
<) Bﬁhr Diplomat CD
d) BMW 3,0 |

Italien/Italie

2 Zylinder-Viertakt-V-Form

2 Cylindres, quatre temps, en V
Hubraum/Cylindrée: 844 cm?

80 PS/CV

5 Génge/Vitesses
Geschwindigkeit/Vitesse 205 km/h

a Ducati 860 GTS ¢ Norton Commando 850 |
b Moto Guzzi 850 d MV Agusta 800 S

QUARTETTSPIELE ,TOLLE FLITZER” und
.MOTOR MONSTER”

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & S6hne,
1979/80, 1975

QUARTETTSPIEL ,DONNERBOLZEN"

Berliner Spielkarten GmbH, 1977

Inv.Nr. 99070, 99075, 99022
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WERBUNG von

F. X. Schmid, Minchen,
in: Micky Maus Nr. 20,
15.5.1976, S. 33

Dieter Strehl, dem Geschéftsflhrer eines der vier groBBen Spielkartenher-
steller im deutschsprachigen Raum, war der Absatz von Quartettspielen in
den vergangenen Jahrzehnten jedoch keineswegs riicklaufig. Gravierend
verandert hatten sich nicht die Verkaufszahlen, sondern die Verweildauer
beim Spiel." Ohne dass dafir Untersuchungen zu Rate gezogen werden
kénnten, l3sst sich konstatieren, dass das Quartettspiel insofern an Bedeu-
tung verloren hat, als es zu einem Give-away beziehungsweise Mitbringsel
geworden ist, das mehr beachtet und betrachtet als intensiv gespielt wird.



Auch sind nicht mehr nur die Kinder und Jugendlichen Besitzer der Quar-
tettspiele. Recht zahlreich haben sich Erwachsene dazu gesellt — vor allem
die heute Vierzig- bis Sechzigjéhrigen, jene Gruppe némlich, die seiner-
zeit das Spiel betrieben hat und heute in leicht verklarter Erinnerung auf
die eigene Kindheit zurlickschaut. Die Adressaten sind also graduell alter
geworden oder, keck gesagt, dieselben geblieben.

Auch die Werbeinserate, die von Spieleverlagen ab etwa 1972 (Vereinigte
Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken) beziehungsweise 1976
(F. X. Schmid, Miinchen) einige Jahre lang in den damals verbreiteten
Comiczeitschriften geschaltet wurden, sind ein Indikator dafir, dass der
Hohepunkt des Quartettspiels ungefahr in diese Zeit fallt.2

Bemerkenswert an dieser Entwicklung ist der Umstand, dass die frihe
Geschichte des Quartettspiels eine demographisch entgegen gerichtete
Entwicklung genommen hat: Aus einem Spiel der Erwachsenen ist ganz
allmahlich eines der Kinder geworden (liber die Vorgeschichte des Quar-
tettspiels vgl. den Beitrag von Franz Rendl).

Im Damensalon

Gegen Ende des 19. Jahrhunderts, als sich das Quartettspiel im deutsch-
sprachigen Raum etablierte, gab es noch langst keine Auto-, Lok- und
Schiffquartette, und es war noch keine Rede von , gréBer, schneller, stér-
ker”. In Osterreich wissen wir liberhaupt nichts von einer spezifischen Aus-
pragung des Quartettspiels, wahrend die Karten in Deutschland sehr deut-
lich im Zeichen der Nationsfindung standen. Man widmete sie nicht den
Rekordfahrzeugen, sondern den ,Helden” der deutschen Geschichte, von
Karl bis Friedrich, den beiden GroBen. Vorgestellt wurden diese Helden
anhand ihrer Geburts- und Sterbedaten sowie der Auflistung ihrer Taten
und Werke. Die deutlich deutschnational konnotierten Persénlichkeiten
des 19. Jahrhunderts wurden besonders haufig vorgestellt: die Generéle
Gebhard Blicher (1742-1819) und Helmuth Moltke (1800-1891) und vor
allem Otto Bismarck (1815-1898) und Kaiser Wilhelm I. (1797-1888), denen
zu dieser Zeit rezentes politisches Interesse entgegengebracht wurde. Die
Bedeutung eines scheinbar ephemeren Zeitvertreibs — des Kartenspiels
eben - sollte dabei nicht unterschatzt werden. Auf spielerische Weise
konnten dieserart Personen mit Eckdaten einer verbindlichen deutschen
Geschichte vertraut gemacht werden, was der Schaffung eines nationalen
Identitatsbewusstseins dienlich war. Als einzige Person, die nicht a priori
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der Politik oder dem Militar zuzuordnen ist, kam in den damaligen Quartett-
spielen Friedrich Schiller (1759-1805) besonders haufig vor, noch vor Johann
Wolfgang von Goethe (1749-1832) und Albrecht Durer (1471-1528).2 Schiller
galt zu dieser Zeit als wichtigster Nationaldichter Deutschlands. Auch in den
Dichter-Quartetten, beeinflusst von den in den USA sehr populéren ,Games
of Authors” (vgl. den Beitrag von Franz Rendl), nahm Schiller deshalb diese
herausragende Position ein. Gewdhnlich wurden dort Zitate aus Thea-
terstlicken und Werken der Poesie préasentiert — abgesehen von William
Shakespeare (1564-1616) kamen fast ausschlieBlich deutsche Autoren vor.
Unter diesen aber wurde Schiller signifikant hdufiger genannt als alle ande-
ren. Diese frihen Literatur-Quartette trugen den Titel , Citaten-Quartett”.
Tatsachlich war das Kartenbild vom Text — dem Literaturzitat selbst — do-
miniert. Nicht selten kamen diese Spiele noch ganzlich ohne Illustrationen
aus. Dieser Umstand hat wohl auch spater die Vermutung genahrt, dass sich
das Quartettspiel in Deutschland aus einem Gesellschaftsspiel gutbirger-
licher Damen entwickelt hat. Diese flhrten demnach Zitatensammlungen
auf Karteikarten und fragten diese gegenseitig ab.* Systematisch geordnet
und schlieBlich mit den ,Games of Authors” zusammengefiihrt, sei das die
Grundlage fur das Quartettspiel gewesen.

Egal, ob die Inhalte der deutschen Politikgeschichte oder der deutschen Lite-
raturgeschichte verpflichtet waren, immer ging es jedenfalls um einen Kanon
deutscher Bildungskultur. Dementsprechend waren diese Spiele auch sehr
nobel prasentiert — in groBBformatigen Kassetten mit Prégedruck und einer
ganzen Reihe von Fachemn fur die Karten, geeignet dazu, im feinen Salon nach
dem Tee auf dem Tisch aufgestellt zu werden. Ordentlich sortiert, wurden
solcherart die Lehrinhalte auf gesellige und spielerische Weise vermittelt.

Lange, nédmlich bis in die 1960er-Jahre, sollte der Anspruch, dass hier
Bildungsinhalte einem edlen Buch vergleichbar prasentiert werden, nach-
wirken (vgl. den Beitrag von Anne Biber). Ernst Krumbein, der diese friihen
Quartettspiele eingehend untersucht hat, legt allenthalben Wert darauf,
dass es sich dabei um Erzeugnisse handelt, die ,fur die reifere Jugend und
Erwachsene” konzipiert waren.® Erst kurz nach der Jahrhundertwende wur-
den Quartettspiele explizit auch fur Kinder hergestellt: Lieder-, Marchen-
und Benimm-Quartette. Ab 1907, so Krumbein an anderer Stelle, haben
sich Quartettspiele fir Kinder lawinenartig durchgesetzt. Als Grund daflr
nennt er das 1902 erstmals in deutscher Sprache erschienene Buch ,Das
Jahrhundert des Kindes” von Ellen Key (1849-1926),¢ in dem diese fir eine
sehr bewusste und zielgerichtete Kindererziehung pladierte. Das Buch war
ausgesprochen erfolgreich. 1905 erschien es bereits in neunter Auflage.’



,GESCHICHTLICHES QUARTETT”
Gustav Weise, Stuttgart, um 1908
Inv.Nr. 99480

In die Pflicht genommen

Die Inhalte der Quartettspiele korrespondierten auch in der Folge mit
den duBeren politischen und gesellschaftlichen Ereignissen. Vor und
wahrend des Ersten Weltkriegs war der Deutschland-Patriotismus beson-
ders ausgepragt. AulBerdem wurden sie in bewahrter edukativer Tradi-
tion dazu benutzt, der mannlichen Jugend bereits vor der eigentlichen
militarischen Ausbildung Kenntnisse Uber Truppengattungen, Rangord-
nungen und Waffensysteme zu vermitteln. Ein Wissen um die eigenen
und gegnerischen Starken sowie sténdig wiederholtes Einprégen waren
wichtige Grundlagen der Kriegsvorbereitung. Dementsprechend frith zog
das militarische Quartettspiel auch ins Kinderzimmer ein. Spiele, die dem
Ersten Weltkrieg gewidmet waren, unterschieden sich diesbeziglich nicht
wesentlich von jenen, die den Zweiten Weltkrieg begleiteten. Uberhaupt
spiegeln eine Vielzahl der in der ersten Hélfte des 20. Jahrhunderts verleg-
ten Quartettspiele tiefen nationalen Impetus wider. Es sei hier auch fest-
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Reitemitobofnen

Die erfte Teilftrecke (Franhfurt-Darmftadt)
Erdbagger :: Erdffnung durch den Fihrer
Die Streche in Betrieb

Der erfte Spatenftich des Fiihrers

Bild: Heinrich Hoffmann, Berlin

FOTOMONTAGE auf dem Titelblatt der Broschdire
, Die StralBen Adolf Hitlers”, um 1938

Deutsches Historisches Museum, Berlin/S. Ahlers,
Inv.Nr. Do2 90/5000

QUARTETTSPIEL ,,UNSERE REICHSAUTOBAHNEN"
Joseph Scholz, Mainz, um 1938
TMW-Archiv, BPA-009984
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QUARTETTSPIEL ,,DEUTSCHE GESCHICHTE"
Otto Maier, Ravensburg, um 1937
Inv.Nr. 99868



F Rennfahrer und Rennwagen

2. Dr. Giuseppe Farina Rennwagen
1. Clemente Biondetti Rennwagen
3. Carlo Pintacuda Rennwagen

4. Raimond Sommer Rennwagen

Dr. Gluseppe Farina, einer der bewahriesten ltal. Renn-
fahrer und Meister des 3 Liter 16 Zylinder Ala-Romeo-
Rennwagens.

QUARTETTSPIEL ,,RENNEN —
RENNFAHRER — REKORDE" -

unten mit abgeschabtem Hakenkreuz
in der Fahne

O. & M. Hausser, Ludwigsburg,
1938/39

Inv.Nr. 99867

gehalten, dass nach 1933 fast alle bekannten Spielkartenverlage Deutsch-
lands Spiele auf den Markt gebracht haben, die sich ausdriicklich der
Verherrlichung des Nationalsozialismus verschrieben. Bei Joseph Scholz,
Mainz, war es zum Beispiel ,Unsere Reichsautobahnen”, die fotografische
Huldigung eines der grof3en Prestigeprojekte Hitlers (vgl. den Beitrag

von Anne Biber). Der Otto Maier Verlag, Ravensburg, hatte ,Deutsche
Geschichte. Ein Quartettspiel” (1938) im Angebot, ein Stafettenlauf durch
die Herrschergeschichte der drei deutschen Reiche, bei dem beispielswei-
se eine der Karten dem nationalsozialistischen ,Martyrer” Horst Wessel
gewidmet war. Bei den Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spiel-
kartenfabriken heiB3t ein Spiel, mit dem die Eingliederung Schlesiens,

des Sudentenlandes und der ,Ostmark” gefeiert wird, , Deutschland ist
schéner u. gréBer geworden. Alte und neue Bauten des Dritten Reiches”
(1938/39). Es zeigt im Bild und bejubelt im Wort historische und national-
sozialistische Reprasentationsbauten. O. & M. Hausser, Ludwigsburg, legte
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QUARTETTSPIEL ,DURCH OSTERREICH"
Joseph Scholz, Mainz, 1927
Inv.Nr. 99050

1938 ,Rennen — Rennfahrer — Rekorde” auf, das Leistungen im Rennsport
und der Sportwagentechnik thematisierte — vor allem deutsche Leistun-
gen, versteht sich.® Einzige Ausnahme bei diesem Wetteifern um natio-
nalsozialistische Ideologietreue war der Nirnberger Verlag J. W. Spear

& Séhne, ein Unternehmen, das stets sehr gediegene Spiele auflegte. Er
war bezeichnenderweise in jlidischem Eigentum. Abgesehen von einigen
Reise-Quartettspielen, die er sich zum Teil vom Reichsluftfahrtsministerium
genehmigen lieB, hatte Spear zu dieser Zeit nur noch ,,unverdachtige”
Blumen- und Tierquartette in seinem Sortiment. 1938 ist der Verlag arisiert
und die Quartett-Herstellung tberhaupt eingestellt worden.?

Unter den jeweiligen politischen Vorzeichen dienten Quartettspiele schon
zwischen und dann wieder nach den beiden groRen Kriegen des 20. Jahr-
hunderts einer Art nationaler Selbstvergewisserung (vgl. den Beitrag von
Anne Biber). Aus der Kategorie ,Reisequartett”, die wohl im Zuge des An-
sichtskarten-Booms um 1900 aufgekommen war, entstand nach dem Ersten
Weltkrieg das ,Heimatquartett”, dessen Attraktivitat auch darin bestand,
dass es implizit dazu aufrief, sich nach dem verlorenen Krieg auf die Schon-
heiten des Landes zu besinnen. Die Karten zeigten Fotos von Baudenk-
maélern, Stadten und Landschaften, die mit pathetischen Texten unterlegt
waren und von wirtschaftlich und historisch Bedeutsamem kindeten.
Osterreich wurde, was diese Art der Quartettspiele betrifft, zunachst auch



von den deutschen Herstellern bestellt. Ahnlich wie im Fall des sehr erfolg-
reichen Spiels ,,Die Schweiz” (Nr. 242)'" handelte es sich also eher um ein
.Reisequartett”, denn um ein ,Heimatquartett” — dementsprechend unter
vergleichsweise unbedarften politischen Vorzeichen. ,Durch Osterreich”
heiBt ein bemerkenswertes Produkt mit solchem Hintergrund. Herausgege-
ben hat es zwar der Mainzer Verlag Joseph Scholz, augenscheinlich waren
dessen Autoren jedoch Osterreicher. Denn ganz im Sinne des Ssterreichi-
schen Heimatschutzes wird hier der Verlust alter GroBe beklagt. So erklart
etwa der Text zur Karte ,Eisenstadt” larmoyant, dass das ,einzige Gute, das
der letzte Friedensvertrag uns Deutschen gebracht” habe, , die Wiederer-
werbung des urdeutschen Westungarn, des ,Burgenlandes’” sei."

Erst spater, als die traditionsreiche Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik
& Sohne in die Produktion einstieg, wurden Quartettspiele in Osterreich
produziert — bemerkenswerterweise aber keine, die den Trends der deut-
schen Verlage folgten. 1965 schlieflich, fast 40 Jahre nach Scholz' ,Durch
Osterreich”, produzierte Piatnik etwas in der Art der Heimatquartette.
,Schénes Osterreich / Beautiful Austria” hieB das Spiel, das in einer at-
traktiven Doppelkammer-Kassette aufgelegt wurde. Die Kartenmotive sind
teilweise identisch mit jenen des Scholz-Spieles, aber aus den vergleichs-
weise knapp geratenen Texten ist das schwere Pathos gewichen. Geblie-
ben sind landschaftliche und feudale Idylle. Adressaten sind nicht mehr
Identitat-suchende ,Deutschdsterreicher”, sondern — der zweisprachige
Titel verrat es — die Touristen, die durch Schon- und Hellbrunn, Hall- und
Millstatt flanieren.

Das Ende der Achtbarkeit

Im Interview mit Annette Koger, der Leiterin des Deutschen Spielkarten-
museums Leinfelden-Echterdingen, erklart Werner Seitz, der ehemalige

Druckereileiter der Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkarten-
fabriken, wie es zum ersten Automobil-Quartett gekommen ist:

.Der Verkaufsleiter Karl-Heinz Fritzsche [...] kam eines Tages mit Haussers
Quartett ,Rennen — Rennfahrer — Rekorde’ aus dem Jahr 1939 zu mir und
fragte, ob man nicht in diesem Themenbereich ein Kartenspiel fir die ASS
entwickeln kdnne. Nachdem sich Herr Fritzsche mit mir geeinigt hatte, was
technisch machbar und finanziell vertretbar war, gab der Vorstand, Herr
Hans Riesig, trotz Bedenken und Sorge um die ,Seriositat der Spielkarte’
grlnes Licht fur das Autoquartett.”
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1b :
a Mercedes-Benz,300*  Deutschland 1
b Mercedes-Benz , 220 iber 1,5 Liter
< Opel ,Kapitan 51" :

d Mercedes-Benz , 170 S*

2

AUTO-QUARTETT el

,,AUTOS AUS ALLER WELT” Sechszylinder-Viertaktmotor,

2195 cem Hubraum, 80 PS Leistung

Vereinigte Altenburger und Stralsunder b T St

Spielkartenfabriken, 1952
Privatbesitz

Das war 1951. Seitz war damals noch Volontar bei der Spielkartenfabrik.
Und Herr Riesig sollte Recht behalten: Um die ,Seriositat der Spielkarte”
war es tatsachlich nicht gut bestellt. Das Besondere am ,Auto-Quartett.
Autos aus aller Welt” war, dass eigentlich erstmals nicht irgendein Bil-
dungsideal — welcher Ideologie und Auspragung auch immer — hinter dem
Entwurf stand. Im Gegensatz zum Vorbild ,,Rennen — Rennfahrer — Rekor-
de” hat Seitz nicht Personen zum Thema des Spiels gemacht, sondern
einfach nur die Fahrzeuge. Vor allem aber hat er auf jeglichen Prosatext
verzichtet und nur noch die technischen Daten der Autos aufgelistet:
.Mercedes-Benz ,300" / Viertlirige Limousine, 5-6 Sitze, Sechszylinder-Vier-
taktmotor, 2996 ccm Hubraum, 115 PS Leistung, Héchstgeschwindigkeit
155 km/Std.” und so weiter. Obwohl zu diesem Zeitpunkt nicht absehbar,
war diese Umstellung von deskriptiven Erlduterungen auf quantifizierbare
und somit vergleichbare GréBen die entscheidende Neuerung, auf der die
Alltagsdurchdringung des Quartettspiels grindete. Das , Auto-Quartett”
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wurde in einer Preisliste vom Februar 1952 erstmals gelistet: 36 Blatt,
Bestell-Nummer 616.' Der Ladenpreis dafir betrug angeblich DM 12,90
—ein Wert der, wenn er denn stimmt, in den folgenden Jahren drastisch
gesenkt werden sollte. Zwanzig Jahre spater, 1972, bezahlte man fur ein
Quartettspiel lediglich noch DM 1,95. Allerdings wurden diese Quartett-
spiele nicht mehr in eleganter Kartonage aus der Buchdruckerei verwahrt,
sondern in Spritzgussschachteln aus Kunststoff, die — bei ihrer Einfiihrung
1960 noch als noblere Verwahrungsvariante gehandelt — nunmehr weitaus
kostenglinstiger produziert werden konnten (vgl. den Beitrag von Anne
Biber). Auch enthielten sie nicht mehr 36 Karten wie ehedem, sondern nur
noch 32. Solcherart passten auf einen Druckbogen drei statt bisher nur
zwei Quartettspiele. AuBerdem wurde auf diinneren, also billigeren Karton
umgestellt. Fir die Preisreduktion noch wichtiger waren aber die Auflage-
zahlen. Verbindliche Auskiinfte dariiber gibt es nicht. Im Interview erklart
Werner Seitz, dass die ersten Auflagen 1952 bei zirka 2500 gelegen hétten,
~wobei gleich vom ersten Spiel noch drei Auflagen nachgedruckt wurden,
da sich Uberraschenderweise sehr schnell Erfolg einstellte.”™ Diesen er-
klart Seitz damit, dass das Auto zu dieser Zeit ein fir den , kleinen Mann”
unerschwingliches Luxusgut war und mit dem Auto-Quartett die Moglich-
keit geschaffen wurde, , die tollen Autos [...] fur die Tasche zu kaufen”
(vgl. den Beitrag von Anne Ebert).

In den folgenden Jahren produzierte ASS sein Auto-Quartett in immer
neuen und aktualisierten Auflagen weiter. Abgesehen davon, dass 1954
noch ein zweites sogenanntes Technisches Quartettspiel, das Flugzeuge
thematisierte,"” ins Programm aufgenommen wurde, dnderte sich bis zum
Ende des Jahrzehnts nichts Wesentliches mehr. Den Erfolg beobachteten
die anderen Spielkartenverlage offenbar verhalten. Erst 1959 reagierten sie
darauf, indem sie eigene, denen von ASS nachempfundene Quartettspiele
auflegten. Ohne dass man, wie erwéhnt, Uber die Auflagenzahlen etwas
weil3, zeigt allein die alljhrliche Zunahme an Spielen, die jeder Verlag
herausgab, dass eine offenkundig immer zahlreicher werdende Rezipien-
tenschaft erschlossen werden konnte. Zu den Automobilen und Flugzeugen
gesellten sich Schiffe, Lokomotiven und nach und nach auch Spezial- und
eher ungewdhnliche Mobilitatsvehikel. Verschiedentlich versuchten die
Verlage in der Folge, mit anderssprachigen Ausgaben ihrer Quartettspiele
auf dem franzdsischen, dem britischen und dem niederlandischen Markt zu
relssieren. Abgesehen von den Niederlanden, wo die deutschsprachigen
Spiele verstanden wurden und kurze Zeit auch ein eigener Verlag tatig war
(Jumbo Kwartet), gelang dies nie nachhaltig. Das Quartettspiel blieb fur
lange Zeit ein deutschsprachiges Phanomen.
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Die Spielregeln

Festzuhalten ist an dieser Stelle: Im Namen ,Quartett” verbergen sich

die urspriinglichen und eigentlichen Spielregeln. Es geht darum, vier zu
einer Gruppe zusammengefasste Karten zu sammeln. Samtliche Karten
werden unter den Mitspielern verteilt. Der Reihe nach darf man von
anderen Mitspielern Karten verlangen und so versuchen, Vierergruppen
zusammenzustellen. Hat man eine solche beisammen, so darf man sie als
Quartett ablegen. Die Karten sind deshalb nach dem Muster 1a bis 1d, 2a
bis 2d und so weiter durchnummeriert, was dann bei 36, spater 32 Karten'®
neun beziehungsweise acht Quartette ergibt. Es gewinnt, wer die meisten
Quartette vor sich abgelegt hat.

Diese Spielregel ist immer wieder erweitert worden, offenbar deshalb, weil
das edukative Potential der Karten mit einfachem Quartettsammeln nicht
ausgeschopft wird. Die Motive sind durch einen lehrreichen Text erldutert
und im Quartett zu einer inhaltlichen Einheit gruppiert. Das erschlieB3t sich
den Spielern jedoch nicht durch das bloBe Sammeln nach Zahlen und
Buchstaben, und so ist die Idee, die seinerzeit noch hinter den Karteikar-
ten mit den Literaturzitaten stand, eigentlich desavouiert. Deshalb, so darf
man mutmafen, tauchte ab den 1950er-Jahren beispielsweise in den recht
weit verbreiteten Stadtequartetten eine edukativ motivierte Variante der
Spielregeln auf:

.Wenn ein Spieler auf die Befragung ein Blatt abgeben muf, mit welchem
der Frager ein Quartett auslegt, hat er das Recht, das ausgelegte Quartett
umzudrehen und die auf den Blattern angefihrten Daten vom Aufleger zu
erfragen. Kann dieser die Daten nicht sagen und der Gegenspieler schon,
so kann dieser das Quartett rauben und als eigenes auslegen.”™

In den 1960er-Jahren wurden noch weitere Varianten der Spielregeln kreiert,
die nur bedingt dem Versuch geschuldet sind, einen Lerneffekt zu erzielen.
Es wurde schlicht versucht, den Spielwitz zu erhdhen. So legte etwa die
Bielefelder Spielkarten GmbH 1962 das Quartettspiel ,Auto Test” auf, bei
dem die Vierersets nach Automobilmarken sortiert sind. Jeweils eine dieser
vier Karten ist die sogenannte ,Firmenkarte”, auf der sechs Fragen zur
Geschichte des Herstellers stehen. In Kombination mit dem Sammeln von
Quartetten wurden dann Punkte vergeben. So sollten sich ,,im Verlauf des
Spiels [...] eine Reihe von interessanten Méglichkeiten” ergeben, , die ein
schlauer Spieler bald herausfindet.” Es wurde also mit den Spielregeln ex-
perimentiert und nach spannenderen gesucht. Zwei Jahre spater, 1964, war



47

1c D

a VW
b 1200 Export
¢ 1500

vw d Karmann 1500

45 PS Lénge 4225 mm
125 km/h Breite 1605 mm
1493 ccm Hohe 1475 mm
8,41/100 km

QUARTETTSPIELE ,AUTO TEST” und
. PS IST TRUMPFE"

Bielefelder Spielkarten GmbH, 1973
Inv.Nr. 100223, 100224
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es neuerlich die Bielefelder Spielkarten GmbH, die nach mehr Wettbewerb
im Spiel suchte. Sie legte ,PS ist Trumpf” auf, in dem die Quartette streng
nach Leistung, also der Zahl der Pferdestérken, sortiert waren (von Serie 1,
.60 PS”, bis Serie 8, ,390 PS"). Auf der Rickseite fanden sich Erklarungen
zu den herkdmmlichen Spielregeln (Vierersets sammeln und ablegen) —
allerdings mit einem interessanten nachgereichten Satz: ,Erfindungsreiche
Spieler kédnnen mit den hier vorliegenden Karten aus der Kombination der
32 verschiedenen PS-Zahlen und der 8 Quartettfarben noch wesentlich inte-
ressantere Regeln selbst entwickeln.” Offenkundig taten sie das auch.

Ein neues Bildungsideal

Die verschiedenen Varianten der Spielregeln waren nur ein Wetterleuchten
fur die Verédnderungen ab 1970. Die Vorgabe, Quartette zu sammeln véllig
ignorierend, hatte irgendjemand irgendwo irgendwann damit begonnen,
die 1952 eingefiihrte Angabe von vergleichbaren Daten auf den Karten
zum Spielprinzip zu erklaren — jene eingangs beschriebenen Spielregeln
eben. Wahrscheinlich stand Uberhaupt keine bewusste Entscheidung
dahinter. Sie lagen einfach auf der Hand oder in der Luft. Jedenfalls ist es
nicht unwahrscheinlich, dass sie gewissermal3en ,von unten” eingeflhrt
wurden — dass also nicht die Verlage neue Spielregeln entwickelt haben,
sondern die Spieler selbst aufgrund dessen, was ihnen die Verlage ange-
boten haben. So wurden nun nicht mehr einfach ,Erbsen gezdhlt”; jetzt
ging es um etwas: um groBer, schneller, starker eben. Das Quartettspiel ist
ein bemerkenswertes Beispiel fir einen eigentlich grundlegenden Para-
digmenwechsel — fur die Abkehr von einem edukativen Prinzip im Spiel un-
ter gleichzeitiger Hinwendung zu einem kompetitiven Prinzip. Anders ge-
sagt beschreibt es auch die allmahliche Vernachlassigung eines tendenziell
qualitativen Prinzips zugunsten eines strikt quantitativen. Denn auch véllig
unabhangig von der hier untersuchten ephemeren Erscheinung Quartett-
spiel einigt sich unsere Gesellschaft seit einigen Jahrzehnten immer mehr
darauf, dass fur die qualitative Beurteilung eines Phanomens quantifiziert,
also gezahlt, gemessen und verglichen wird. Sei es die Volkswirtschaft ei-
nes Staates, die Lebensqualitat einer Stadt, die Begabung wissenschaftli-
cher Forschung, die Schulbildung eines Volkes oder die Leistungsfahigkeit
eines menschlichen Organismus: Uberall wird versucht, Qualitat in Zahlen
auszudrlcken. Insofern kann man das Quartettspiel auch als Indikator fur
einen gesellschaftlichen Wandel interpretieren, der in seiner Gesamtheit
alles andere als ephemer ist.
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3a Sportwagen 1905—1915

NSU 10/20 PS

Baujahr 1907.

Vier
in Reihe.
Hubraum nicht bekannt.
Leistung 20 PS.
Hochstgeschwindigkeit: 70 km/h.
Drei dieser Wagen blieben bei der Prinz-
Heinrich-Fahrt 1909 (1836 km) strafpunktfrei.

QUARTETTSPIELE ,AUTO-SALON" und
L RENNWAGEN EINST UND HEUTE”
Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik &
Séhne, 1968

QUARTETTSPIEL ,HISTORISCHE
RENNWAGEN"*

Berliner Spielkarten GmbH, 1970

Inv.Nr. 99172, 99200, 100194
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VERKAUFSDISPLAY MIT 20 QUARTETTSPIELEN
Vereinigte Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken, 1975
Inv.Nr. 100444-100464

Umso bedauerlicher ist es, dass wir nur mutmal3en, aber nicht mit Sicher-
heit sagen kénnen, ob diese Anderung der Spielregeln ,von unten”,

also von den Spielern, oder ,von oben”, also von den Spielkartenverlagen,
ausgegangen ist. Mit wenigen Ausnahmen (siehe unten) hielten letztere
jedenfalls noch lange Zeit an ihren beigelegten Spielregeln fest, dass Quar-
tette gesammelt werden missen, um ein Spiel zu gewinnen. Womdoglich
sind die Verlage, die in den 1960er-Jahren Auto-Quartette herausgebracht
haben, auch einfach davon Gberrumpelt worden, dass sich die jungen Leute
um die ,offiziellen” Spielregeln nicht kimmerten und nur noch dem Prinzip
.groBer, schneller, starker” huldigten. Zumindest die Wiener Spielkarten-
fabrik Ferd. Piatnik & Sohne reagierte dann doch darauf. Als sie 1969
LAuto-Salon” auf den Markt brachte,® versah sie die Rickseite der Titelkarte
mit einem bemerkenswerten Hinweis: , Stichquartett / eine vollig neue
Spielregel”, und weiter: ,Fur diese Spielart ist z. B. unser Rennwagen-
Quartett Nr. 299 geeignet!”?' (vgl. den Beitrag von Thomas Winkler).

.Geeignet” deswegen, weil das ,Rennwagen-Quartett” die vergleichba-
ren Werte fir Héchstgeschwindigkeit, Hubraum und Leistung der Fahrzeu-



ge anfihrt. Allerdings kann man auch mit dem Quartettspiel ,Auto-Salon”
selbst nach der Stich-Regel spielen, nicht aber mit anderen Piatnik-Quar-
tettspielen dieser Zeit. Auch die deutschen Spielkartenverlage priesen

in der Folge das ,Stichquartett” in ihren Spielregeln an. ,Spielregeln fur
technische Quartette” hie3 es 1970 erstmals bei der Berliner Spielkarten
GmbH. Und weiter: ,,Neben der herkdmmlichen Spielart kann bei techni-
schen Quartettspielen nach einer ganz neuen Regel gespielt werden."?
Gemeint ist auch hier jenes Stichquartett-Spiel, das sich seit 1952, seit der
Auflistung technischer Daten auf den Karten, angeboten hat, welches aber
erst jetzt, um 1970, bewusst propagiert wurde.

Der Paradigmenwechsel von der , herkdmmlichen Spielart” zur ,vollig
neuen Spielregel” ist nun knappe 50 Jahre her. Es I3sst sich, wie gesagt,
nicht mehr genauer eruieren, wie er vonstattengegangen ist. Es gibt ein
paar Anzeichen fur die schwunghafte Verbreitung, die Quartettspiele in
der Folge erfahren haben. Zu Beginn der 1970er-Jahre erweiterten die
Spielkartenverlage ihr Angebot an Technischen Quartettspielen deut-
lich. Die Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken
begannen 1972 damit, in Comiczeitschriften Inserate fir ihre Technischen
Quartettspiele zu schalten. Die Spiele wurden auch nicht mehr nur im
Buch- oder Spielwarenhandel feilgeboten. In jeder Tabaktrafik konnte
man sie bekommen. Représentativ in Displays aufgestellt nahmen sie un-
Ubersehbar einiges von der bereitstehenden Verkaufsflache in Anspruch.
Jedermann konnte sie als leicht und billig verfligbares Kulturgut erwerben.
Der Preis war niedrig, die Auswahl groB3.

Die Spielkartenverlage reagierten auch mit inhaltlichen Anpassungen auf
die neue Spielweise. Sie nominierten beispielsweise in jedem Spiel eine
Trumpfkarte, die nicht oder nur in einer besonderen Konstellation gesto-
chen werden konnte. Je nach Verlag hie3 diese Karte dann ,Supertrumpf”
(1970 bei F. X. Schmid, Minchen, und Ferd. Piatnik & Séhne, Wien), ,,Blitz-
trumpt” (1971 bei ASS), oder , Top Trumpf” (1971 bei Bielefelder Spielkar-
ten GmbH). Zwar wurde das System von Viererquartetten nach dem Mus-
ter 1a bis 1d und so weiter beibehalten — und damit auch die Mdglichkeit,
nach herkdmmlichen Spielregeln zu spielen. Doch diese Ordnung konnte
nur noch ansatzweise etwas Uber die Klassifikation und Stérke der Fahrzeu-
ge aussagen. Die in den 1950er- und 1960er-Jahren haufig vorgenommene
Sortierung nach Nationalitdten wurde aufgegeben. Es wurden eben nicht
mehr ,Franzosen” oder ,Deutsche” gesammelt, sondern — auf Kosten der
Mitspieler — moglichst viele Einzelkarten (vgl. den Beitrag von Anne Ebert).
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Quartett Nr.299

PIATNIK-WIEN

QUARTETTSPIELE ,,ZWEISITZER-SPORTFLITZER"
und ”DONNERBOLZEN ! Helmut Kell 1000 km Niirburgring 1969
Berliner Spielkarten GmbH, 1973, 1977 e —
QUARTETTSPIEL ,,170.000 PS RENNWAGEN*

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik &

Séhne, 1971

Inv.Nr. 100202, 99022, 99198
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Ein Quartensmel

AN 6316765

Berliner Spielkarten

200 km/h CIub

+ 2 INFORMATIONS-  Best-:
TRUMPFKARTEN 4220

7/a]  Jap-Sandbahn =]
Hubraum: 405 ccm  U/min.: 7250
Leistung: 51 PS Gange: 2
Zylinder: 1 PS/Liter: 102
i

a. Jap-Sand

b. Jap-Sandbahn
c. Jap-Sandbahn
d. Jap-Sandbahn

1d Lancia Fulvia Coupé

o T i L

In Deutschland so gut wie unbekannt und auch zu
hohen Preises selten zu sehen,

erringen die italienischen Lancia-Modelle groBe

Erfolge bei internationalen Rallyes.

42ylinder 168 km/h Spitze
1,3Liter Hubraum 11 Liter Verbrauch
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BMW-Gespann

Hubraum: 250 ccm  U/mi
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Zylinder: 2
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Zylinder: 2
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Génge: 6
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a. Yamaha a. Konig-Gespann
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c. Harley-Davidson c. BMW-Gespann

d. Kawasaki d. Yamaha-Gespann
5¢C Ferrari Dino 246 GTS 2¢C Alpine Berlinette 1600
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Obwohl mit 43000 DM nicht gerade billig, ist der Kunststoff-Flitzer mit Renault-16-Motor, der vor

Dino das Standbein des Ferrari-Werkes. Zahlen- allem bei internationalen Rallyes von sich reden

méBig dominiert er vor den irrsinnig teuren ZWf- macht. Gesamtsieger der Rallye Monte Carlo.
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QUARTETTSPIEL ,RENNMASCHINEN"

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Pi

Sohne, 1977
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QUARTETTSPIEL ,,SUPERAUTOS”

Berliner Spielkarten GmbH, 1975

QUARTETTSPIEL ,,200 KM/H CLUB”

Inv.Nr. 99024, 100212, 99091

2) Alfa Romeo Rallye.
b) Citroen GS Rallye
©) Datsun 100 A Rallye
d) FiatX 1/9 Bertone
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In weiterer Folge wurde der Superlativ auf das ganze Spiel ausgedehnt.
Das ,Auto-Quartett” von ehedem hatte ausgedient. Jetzt hieBen die
Spiele ,Rassige Wagen”, ,Sportflitzer” und , Superautos”. Ein Quartett-
spiel, das 1970 noch unter dem schlichten Titel ,Rennwagen” aufgelegt
wurde, hieB im Jahr darauf ,,10.000 PS Rennwagen”. Gegen die Mitte der
1970er-Jahre kamen dann ,HeiBe Ofen” (1973), die eingangs erwahnten
Titel ,Donnerbolzen” (1974) und ,Motor Monster” (1975). Konsequent
wurde der kompetitive Aspekt der Spiele betont. Leistung und Spektakel
waren das Verkaufsrezept dieser Jahre.

Den Erfolg der Technischen Quartettspiele im Alltag mag eine Beobach-
tung des Geschéftsfihrers des Verlags Ferd. Piatnik & Séhne, Dieter Strehl,
unterstreichen, dass namlich ,Dichterdarstellungen oder Zitatenquartette
[...] in den Sammlungen am wenigsten Gebrauchsspuren” aufwiesen (vgl.
den Beitrag von Anne Biber). Das heiBt, so die Schlussfolgerung, ,sie
wurden auch am wenigsten bespielt, wéhrend Technische Quartette oft
nicht vollstdndig und nicht selten durch den Gebrauch schwer beschadigt
sind.”?

Die Experten

Fir diesen Text ist im Sommer 2017 eine kleine Umfrage unter sieben
Quartettspiel-Begeisterten aus (West-)Deutschland und Osterreich durch-
geflhrt worden.? Die Zahl der Probanden ist also Uberschaubar; es kann
kein Anspruch auf Reprasentativitat erhoben werden. Auch befindet sich
keine einzige Frau unter den Befragten. Es handelt sich durchwegs um
Personen, die Quartettspiele sammeln und zum Teil auch tGber Foren mit-
einander verbunden sind.?* Nichtsdestotrotz brachte die Umfrage ein paar
bemerkenswerte Ergebnisse. Die Befragten sind allesamt innerhalb eines
guten Jahrzehnts geboren — zwischen 1959 und 1971. Die 1970er — sowie
ein paar davor und ein paar danach - sind also jene Jahre, in der sie das
Spiel aktiv pflegten, die Zeit ihrer spaten Kindheit in die Adoleszenz hin-
ein. Sie haben sich ihrer Passion intensiv gewidmet und zum Teil noch sehr
klare Erinnerung an konkrete Quartettspiele und Situationen. Sie sprechen
von der Begeisterung, ,Experten” zu sein, ,alle Daten” zu kennen, von
einer ,naiven Technikfaszination”.? Sie erklaren, wie die Regeln im Detail
auszulegen waren, und welche Spiele aufgrund der Ausgewogenheit der
Fahrzeuge spannender als andere wirkten: ,Reizvoll waren immer solche
Quartette, die nicht sofort einen Sieger ergaben, weil man die eine oder
andere ,unschlagbare’ Karte hatte.”? Unisono erklarten die Befragten,



WETTKAMPF MIT ,,KLASSE SCHLITTEN" (ASS)
in den Sommerferien 1979 in einem Zeltlager an der Ahr, Deutschland
Privatbesitz

QUARTETTSPIELENDE BUBEN
Deutschland, 1978
Privatbesitz
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QUARTETTSPIEL ,,VOLKSWAGEN"
Bielefelder Spielkarten GmbH, 1970
Inv.Nr. 100225

dass es sich beim Quartettspiel um eine Buben-Angelegenheit gehandelt
hatte (vgl. die Beitrdge von Anne Ebert und Wolfgang Stritzinger):
.M&dchen gab es bei uns nicht[...] reines Bubenspiel.”?® ,Es waren immer
nur Jungs.”? ,In meiner Spielzeit kannte ich keine M&dchen, die sich

mit Quartetten beschéftigten.”*® ,,Nur Jungen.”®" ,M&dchen waren nie
dabei.”® Nur zwei Aussagen zur diesbezlglichen Frage fielen ansatzweise
differenziert aus: ,Im Grunde war das Quartett-Spielen Jungen-Sache.
Zwar freuten wir uns immer wieder, wenn mal ein Madchen mitspielte.
Aber im Grunde hatten weibliche Gaste aufgrund des ,ménnlichen Wis-
sens’ kaum eine Chance im Trumpfen.”® Und: ,Zwar habe ich in friheren
Jahren mangels anderer Spielpartner mit meiner Schwester gespielt, aber
das war eine sehr einseitige Angelegenheit. In der Schule war das Quar-
tettspielen tatsachlich eine Jungen-Angelegenheit.”* Womaglich ist mit
dieser Schieflage im Geschlechterverhéltnis auch die Tatsache verknipft,
dass alle Probanden etwa im Alter von 14, 15 Jahren — zum Teil relativ
plétzlich — mit dem Quartettspielen aufgehort haben: ,[...] denn mit
14 wurden auf einmal andere Dinge wichtiger als Quartettspiele.”®
Tatsachlich stellte sich seit dem Autkommen der Technischen Quartett-
spiele eine bemerkenswerte Schieflage zwischen den Geschlechtern

ein. War es vormals eine mehr oder minder geschlechtsneutrale Ange-
legenheit gewesen, so fihrte das ,méannliche Wissen”, das hier in tech-
nischen Kennzahlen auftrat, dazu, dass die kompetitive Spielweise fast




1 Schnelle Coupés Fiat
c Coupés rapides Dino 2400

Zylinder/cylindres 6
Hubraum/cylindrée 241
PS/C.V. 180
Geschwindigkeit/vitesse 205 km/h
Verbrauch/consommation 17,5 |
Preis/prix 29 500 DM

¢ Fiat Dino 2400
d Mercedes 350 SL

a Alpine A 310
b BMW 3,0 CSi

QUARTETTSPIEL ,,SCHNELLE TOURENWAGEN"
Bielefelder Spielkarten GmbH, 1970
Inv.Nr. 100229

ausschlieBlich von Buben und mannlichen Jugendlichen gepflogen wurde.
Den Médchen blieben nach der damals selbstverstandlichen edukativen
Geschlechtertrennung die Blumen- und Mérchenquartette, die nur nach
den herkdmmlichen Regeln des Sammelns von Sets gespielt wurden. Das
Kartenspiel insgesamt und das Quartettspiel als eine mdgliche Variante
war seit jeher ein alltaglicher und beliebter Zeitvertreib. Sehr selbstver-
standlich unterhielten sich beide Geschlechter damit.* Wenigstens ganz
zu Beginn, als die Technischen Quartettspiele eingeflihrt wurden und der
Erfolg noch nicht absehbar war, herrschte deshalb bei den Verlagen noch
eine gewisse Unsicherheit, ob es auch klug wére, die Halfte der potenziel-
len Kunden - die M&dchen namlich — auszuschlieBen und das neue Spiel
nur den Buben zuzueignen. 1952, in der Ankiindigung fir das allererste
Automobil-Quartett wird das in der Verlagswerbung so formuliert: , Ein
richtiges Jungenspiel, und die werden es dann den Madchen beibrin-
gen.”¥ (vgl. den Beitrag von Wolfgang Stritzinger).

Die Probanden aus der kleinen Umfrage berichten auch von der auf ihre
aktive Zeit als Quartettspieler folgenden Entwicklung sehr einhellig. Die
seinerzeit hochgeachteten und exzessiv genutzten Quartettspiele wurden
in einem Schuhkarton verstaut und auf den Dachboden gerdumt. Eines
Tages wurden sie ebendort wiederentdeckt, und das war dann der Anfang
fUr eine neuerliche, aber ganz anders motivierte Auseinandersetzung mit
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QUARTETTSPIELE ,LOKOMOTIVEN" und ,SCHIFFE"
F. X. Schmid, Miinchen, 1970, 1968
Inv.Nr. 99384, 99369

dem Spiel. Man entdeckte einerseits jede einzelne Spielkarte wieder, mit
der man seinerzeit Triumphe gefeiert und Niederlagen eingesteckt hatte.
Man schwelgte einerseits in der Erinnerung an eine Kindheit, die man
Lsorgenfrei und frohlich verbracht” hatte.® Andererseits ist aus der er-
wachsenen Distanz heraus ein ganzlich anderes Interesse als seinerzeit an
den Spielen entstanden. Das bloBe Spielen im Kreise Gleichgesinnter ist
hinter den Wunsch zurlickgetreten, etwas Uber die Serien der Verlage, die
Entstehungszeiten und die Umstéande der Herstellung zu erfahren. Dari-
ber tauschte man sich auch aus. Es hat sich eine véllig andere Art der Aus-
wahl der begehrten Objekte, ihrer Ordnung und Sortierung eingestellt.
Man will wissen, welche die Vorgénger jenes Quartettspiels waren, das
man einst so exzessiv gespielt hat, und was daraus in der Folge geworden
ist. Man will auch wissen, wie die Bilder entstanden und die technischen
Daten ermittelt worden sind,* welchen Veranderungen es unterworfen war
und wie und wann die Motive von schwarz-weif3 auf vierfarbig umgestellt
oder weshalb sie nicht mehr freigestellt, sondern aus der Welt heraus
fotografiert wurden (vgl. den Beitrag von Anne Biber). Man will auBerdem
wissen, weshalb ein Verlag Uber Jahre hinweg ein véllig unverdndertes
Spiel nur mit einer neuen Titelkarte immer wieder neu aufgelegt hat und
warum er dann doch auf einmal eine Karte austauschte (vgl. den Beitrag
von Thomas Winkler). Mit ihren seit damals erworbenen Kenntnissen und
Erfahrungen ordnen die Erwachsenen das ,unschuldige” Bubenspiel neu
ein. Sie nutzen die Mdglichkeiten der EDV fir regional ungebundene
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Kommunikation und flr eine systematische Erfassung ihrer Schatze:

.Far mich ist das Dokumentieren des Sammelns ein GroBteil des Spal3-
faktors. Ich habe eine Datenbank entwickelt, deren Reiz zum Beispiel das
Erkennen von Variationen ausmacht. Vor zwei Jahren habe ich ein Scan-
projekt aufgelegt, in dem ich alle Einzelkarten meiner Spiele digitalisiert
habe. Nach Abschluss des Projektes waren das 87.000 Einzelkarten.”

Bis zu einem gewissen Grad ist man sich aber auch der Verganglichkeit
bewusst, die der eigenen Passion anhaftet: ,Quartette waren damals wohl
genau das, was heute Konsolen- und Handyspiele sind.”*" — eine Feststel-
lung, die mit der eingangs skizzierten Analogie zum Spiel mit dem Smart-
phone korreliert.

Und in Ostdeutschland?

Die Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken, die 1952
mit ,Auto-Quartett” die sogenannten Technischen Quartettspiele einfihr-
ten und damit die Voraussetzungen dafiir schufen, dass die Spielregeln
gedndert werden konnten (oder, anders ausgedriickt, dass die Spielkarte
ihre ,Seriositat” verlor), sind noch Anlass, kurz auf die Entwicklung in

der DDR einzugehen. Dort hat namlich dieser Paradigmenwechsel nicht
stattgefunden. Der traditionsreiche Spielkartenhersteller war bis zum

Ende des Zweiten Weltkriegs unter dem Namen ,Vereinigte Altenburger
und Stralsunder Spielkarten-Fabriken, A.G.” im thiringischen Altenburg
ansassig. 1946 wurde das Unternehmen enteignet und in Westdeutsch-
land neu gegrindet. Aber auch am urspriinglichen Standort wurde die
Spielkartenerzeugung wieder aufgenommen. So kam es, dass das geteilte
Unternehmen an seinem ostdeutschen Standort ganzlich andere Quar-
tettspiele herstellte als am westdeutschen. Denn in der DDR wurden sie
Uber all die Jahre in ihrer edukativen Qualitét wahrgenommen. Die Inhalte
wurden nicht nur durch Karten, sondern auch durch eine Broschire, die im
Spielkartenformat beigepackt war, vermittelt. Die Abbildungen waren ge-
zeichnet und koloriert, Ublicherweise wiesen sich die Spiele auch durch die
namentliche Nennung von Zeichnern und Autoren beziehungsweise den
Hinweis auf ,wissenschaftliche Bearbeitung” aus. Sie wurden vom Verlag
fur Lehrmittel P6Bneck herausgegeben und in der Altenburger Spielkar-
tenfabrik gedruckt. Just zu jener Zeit, als in Westdeutschland Quartettspie-
le zum Schulhofspektakel gerieten, fiel ihre gesellschaftliche Beurteilung in
der DDR &uBerst respektvoll aus:
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Inv.Nr. 99450
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Inv.Nr. 99482
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.Quartettspiele gibt es in verschiedenen Ausfiihrungen und Arten in
jedem Fachgeschéft bzw. jedem Schreibwarengeschaft. Von den einfachs-
ten Spielarten fur Kleinkinder angefangen, werden vor allem fir Kinder der
ersten Schulklassen interessante und bildende Quartettspiele gehandelt,
die von hohem padagogischem Wert sind.”

Bis 1989, zum Ende der DDR, anderte sich nichts an einer solchen p&da-
gogischen Ausrichtung. Uber Auflagenzahlen und Verbreitung dieser
Spiele kdnnen dhnlich wie in Westdeutschland und Osterreich leider nur
MutmaBungen angestellt werden.

Nach den ersten Versuchen in den 1950er- und 1960er-Jahren, in nicht-
deutschsprachigen Landern Quartettspiele auf den Markt zu bringen, sind
in den 1970er-Jahren nach der Anderung der Spielregeln neuerlich derarti-
ge Aktivitdten zu beobachten. ASS hat sich unter anderem mit englischen,
italienischen und griechischen Ausgaben urspriinglich deutschsprachiger
Spiele versucht. Bemerkenswert dabei ist, dass in der jeweiligen Sprache
auch die Stichquartett-Spielregeln beigelegt wurden, was bei ASS im Ge-
gensatz zu anderen Verlagen nie Ublich war. Dies deutet darauf hin, dass
man, ausgestattet mit dem Selbstbewusstsein der neuen Spielregeln, nun
auch in anderen Landern reUssieren wollte, zunachst aber auch die dort
unbekannten Spielregeln erklaren musste. Der Versuch zeitigte augen-
scheinlich keinen Erfolg. Die Herausgabe von Spielen in diesen Sprachen
blieb eine voribergehende Erscheinung. Spater — und bis heute — legten
deutsche und osterreichische Verlage Quartettspiele auf, bei denen sie
sich in der Gestaltung der Karten auf die Angabe von Zifferncodes und
Leistungskennzahlen beschrénkten. Es musste dann lediglich das Titel-
blatt variiert werden. Die Ubernahme des Stichquartett-Prinzips in die USA
unter dem Titel , Top Trumps” geriet dann aber zu einem Uberraschenden
Erfolg, der in den 1990er-Jahren auch nach Europa zurilickschwappte. Auf
eine Nummerierung der Karten wurde bei dieser Variante allerdings ver-
zichtet, und so hat sie sich vom Quartettspiel mit den Vierersets endgiltig
verabschiedet.

Uber die Jahrzehnte hinweg waren die Produktionszahlen von Quartett-
spielen angeblich kaum riicklaufig, darauf ist eingangs bereits hingewiesen
worden. Die Kultur des Spiels hat sich jedoch gravierend verandert. Die
Begeisterung von damals ist in die Jahre gekommen; geblieben ist aber
die den Kartenserien innewohnende Struktur: Das Quartettspiel bietet die
Méglichkeit, ein Thema Uberschaubar darzubieten und Inhalte auf einfa-
chem Weg zu vermitteln. Es ist klar gegliedert, und die abgebildeten
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Objekte kdnnen mihelos miteinander verglichen werden. Ein Quartett-
spiel kann jegliches Thema jedweden Inhalts in eine Schachtel verpacken.
Auch erkennt es keine Schranken der Geisteshaltungen an — ob links
motiviert oder rechts fundiert, ob mit wirdigem Erziehergeist oder mit
trashiger Ernstlosigkeit. Uns kommen historische Quartettspiele mit
Bibel-Zitaten oder deutschen Kolonien unter, und wir wundern uns Uber
Aufmachung und Impetus beziehungsweise Uber die scheinbare Naivitat
von kulturellen Hegemonievorstellungen. Seit etwa zehn Jahren sind neben
die zahlreich gewordenen Werbe-Quartettspiele, die im Dienste eines
Unternehmens, eines gesellschaftlichen Ideals oder einer Veranstaltungs-
reihe stehen, immer mehr unernste bis politisch unkorrekte Quartettspiele
getreten. lhre Attraktivitat grindet weniger auf dem Spiel als vielmehr

auf sarkastischem Witz, den sie transportieren. So ist das sehr erfolgrei-
che , Tyrannen Quartett” (2008) in Vierersets mit Titeln wie ,Faschisten”,
.Kleptokraten”, ,US-Marionetten”, ,Religiose Eiferer” et cetera gegliedert.
Die Kategorien, die die Kennzahlen fir den einzelnen ,Tyrannen” ange-
ben, sind: ,Geburtsjahr”, , Alter bei Machtibernahme”, ,Herrschaftsdau-
er”, ,Todesopfer” und ,Privatvermogen”. Der ,Blitztrumpf” ist die Karte
mit Adolf Hitler (1889-1945). Beim ,,Rauschgift Quartett” (2008) sind die
Kennzahlen ,Konsum (belegt) seit”, ,Wirkungsdauer”, ,Preis pro Rausch”,
.Konsumenten (weltweit)” und ,Drogentote (weltweit)” von vergleichba-
rem Interesse. ,Das Quartett der unabdingbaren Dinge” (2015) wieder-
um versammelt 32 durchwegs ,banale” Alltagsgegenstande, bei denen
.Energiebedarf”, ,Gebrauch pro Tag”, ,Vorkommen pro Haushalt”, ,Ein-
fihrungsjahr” und ,Preis in Euro” abgefragt werden kénnen. Und wieder
ein anderes Quartettspiel, das den Titel ,Krise in Europa. Ein abgekartetes
Spiel” (2016) trégt, teilt 32 européische Staaten jeweils in Vierergruppen
ein — als da sind: , Lupenreine Demokratien”, ,Steueroasen”, ,Stark
rechtspopulistisch” und ,Gegner der Finanztransaktionssteuer”. Ver-
gleichbare Kennzahlen gibt es hier fur ,Rating”, , Jugendarbeitslosigkeit”,
.Staatsverschuldung”, ,Wirtschaftswachstum”, ,Reallohnzuwachse”.
Wenn eines dieser Spiele nach den Regeln des Stichquartetts gespielt
wird, mUssen sich die Teilnehmer zunachst aushandeln, wo der hochste
und wo der niedrigste Wert sticht. Abgesehen davon ist es wie seinerzeit
mit den Technischen Quartettspielen: Wie die Kennzahlen fur die
Einordnung recherchiert worden sind, wei3 niemand so genau. Und was
wir Konsumenten mit solchen Quartettspielen im Konkreten anfangen,
auch nicht.
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Internetfalke, Wien, 2016
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[F1] Us-Marionetten =

Fulgencio Batista
(Kuba 1940-1944, 1952-1959)
Geburtsjahr 1901
Alter bei Machtiibernahme 39
Herrschaftsdauer 11 Jahre
Todesopfer 20.000
Privatvermégen (US $) 400 Mio.

, TYRANNEN QUARTETT”
Weltquartett, Hamburg, 2008
Privatbesitz
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' Gespréach mit Dieter Strehl, Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne, im Juli 2016.
2Vgl. u. a. die Schaltungen des F. X. Schmid-Verlages in Micky Maus Nr. 11, 3.12.1976,

S. 33, Micky Maus Nr. 17, 24.4.1976, S. 37, Micky Maus Nr. 14, 2.4.1977, S. 35, Micky Maus
Nr. 18, 30.4.1977, S. 43, und Micky Maus Nr. 38, 17.9.1977, S. 35. Fir den Hinweis darf ich
mich bei Peter Adam bedanken.

3 Ernst Krumbein hat unter anderem diese quantitativen Erhebungen angestellt. Siehe
Krumbein: Familienkartenspiele (19.7.2017).

4Vgl. Ernst Krumbein, zit. n. Schweiger: Lernen durch Spiel (2014), S. 4. Das Originalzitat
konnte nicht mehr eruiert werden.

° So oder dhnlich lautet mehrfach die Wendung unter Krumbein: Familienkartenspiele
(19.7.2017).

¢ Krumbein: Scholz-Verlag (2006), S. 41.

7 Key: Jahrhundert des Kindes (1905). Das Buch gilt nicht nur als erfolg-, sondern auch als
hochst einflussreich. Nach der Vorstellung einer praktischen Umsetzung des Darwinismus
und vor dem Hintergrund der Lektiire von Friedrich Nietzsche vertritt Key darin die Idee
der Reinhaltung der Rasse, was ihrer Ansicht nach auch Euthanasie rechtfertigt.

8Vgl. Inv.Nr. 99867, http://data.tmw.at/object/597998, und Inv.Nr. 100341, http://data.
tmw.at/object/10591232. Das Spiel hat mehrere Auflagen erfahren und war offenkundig
weit verbreitet. Bei der Mehrzahl der heute noch existierenden Exemplare wurde auf dem
Titelbild das Hakenkreuz auf der Fahne entweder herausgekratzt oder Gbermalt.

?Vgl. Kastner: Spear & Séhne (2000).

0Vgl. Krumbein: Scholz-Verlag (2006), S. 46.

" Das Spiel, im Otto Maier Verlag, Ravensburg erschienen, wurde seit 1912 immer wieder
neu aufgelegt. Vgl. Krumbein: Familienkartenspiele (19.7.2017).

2 Inv.Nr. 99050, http://data.tmw.at/object/596425, Karte XII, 1: , Eisenstadt”.

30. V.: Zeitzeugen-Interview [2002], S. 2.

Q. V.: Autoquartett [2002], S. 1.

5 O. V.: Zeitzeugen-Interview [2002], S. 2.

“Ebd., S. 5.

70. V.: Autoquartett [2002], S. 2.

'® In der Frihzeit des Quartettspiels war die Zahl der Karten eines Spieles noch deutlich
hoher.

”Vgl. die Spielregel zu ,Stadte-Quartett” Nr. 287 der Wiener Spielkartenfabrik Ferd.
Piatnik & Séhne, in verschiedenen Auflagen seit Anfang der 1950er-Jahre

(Inv.Nr. 99491, http://data.tmw.at/object/596837, 99476, http://data.tmw.at/object
/596823, und 99459, http://data.tmw.at/object/596805). Eine andere Variante mit dem
gleichen edukativen Ziel bietet zum Beispiel ,Schénes Deutschland. Ein Reisequartett-
spiel.” der Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken um 1960 an
(Inv.Nr. 99420, http://data.tmw.at/object/596766 , und 99460, http://data.tmw.at/
object/596806).

2, Auto-Salon.” Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Soéhne, 1969 (Inv.Nr. 99172,
http://data.tmw.at/object/596400).

21 ,Rennwagen einst und heute.” Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne, 1968
(Inv.Nr. 99200, http://data.tmw.at/object/596546).

2 Historische Rennwagen. Ein Quartettspiel.” Berliner Spielkarten GmbH, 1970 (Inv.Nr.
100194, http://data.tmw.at/object/598558).

2 Dieter Strehl, zit. n. Schweiger: Lernen durch Spiel (2014), S. 111.

2 Fur ihre bereitwillige Auskunft bedanke ich mich sehr herzlich bei Peter Adam, Oliver
Jauch, J6érg Kentzler, Reinhard Kirstein, Andreas Miiller, Chris Reisse und Michael Stolz.
% Vgl. u. a. https://quartettblog.wordpress.com (20.8.2017) und http://quartette.bplaced.
net/forum (9.10.2017).

2 Chris Reisse im Juli 2017. Und weiter: , AuBerdem war das Quartettzocken cool, nichts
was man mit Eltern spielt [...] und fast alle Jungs haben mitgemacht.”



67

2 Jorg Kentzler im Juli 2017. Konkret nennt er , Schiffe” (Inv.Nr. 99369, http://data.tmw.
at/object/596715) und ,, Lokomotiven” (Inv.Nr. 99384, http://data.tmw.at/object/596730),
beide von F. X. Schmid, Miinchen.

% Michael Stolz im Juli 2017.

2? Chris Reisse im Juli 2017.

% Andreas Miller im Juli 2017.

3 Peter Adam im Juli 2017.

3 QOliver Jauch im Mai 2017.

3 Jorg Kentzler im Juli 2017.

34 Reinhard Kirstein im Juli 2017. Differenziert wird dieses ,,Problem” durch den Hin-
weis darauf, dass er und seine Schwester im Alter von etwa finf Jahren von ihren Eltern
Technische Quartettspiele bekommen haben (Reinhard das Spiel ,Volkswagen”, seine
Schwester das Spiel , Schnelle Tourenwagen”, beide von der Bielefelder Spielkarten
GmbH): ,Ich erinnere mich, dass ich mein Quartett sorgsam behitet habe, wéhrend bei
dem meiner Schwester schnell eine Karte (Fiat 130) fehlte. Seltsam, welche Erinnerungen
trotz all der Jahre bleiben.”

% Ders.

% Eine ganze Reihe von Bemerkungen in den autobiographischen Dokumenten der
Sammlung Frauennachldsse am Institut fir Geschichte der Universitat Wien belegt dies.
Fir die entsprechende Recherche bedanke ich mich sehr herzlich bei Li Gerhalter.

¥ 0. V.: Autoquartett [2002], S. 1.

% Ebd.

¥ Vgl. Quartettblog 2015, 1 (20.7.2017); Quartettblog 2015, 2 (20.8.2017).

40 Andreas Muller im Juli 2017 (leicht Uberarbeitet).

4 Chris Reisse im Juli 2017.

% Rudolf Dietze: Was spielen wir? Uber 350 Gesellschaftsspiele zur Unterhaltung im
Klubhaus, Ferienheim und im Kreise der Familie, Berlin-Treptow 1967, S. 1571, hier 157,
zit. n. Kunze: Technik als Identitatsbestandteil (2010), S. 88.
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Akademische Malerlnnen, druckreife
Schnipsel, verbissenes Spiel

Eine Spurensuche in der Kunststoffbox

Anne Biber

Wie entsteht eigentlich ein Quartettspiel? Im Herstellungsprozess folgen
auf die Idee der Entwurf, das Erstellen der Druckvorlage, der Druck, gege-
benenfalls das Verleimen und Veredeln des Papiers und nicht zuletzt das
Anfertigen der Verpackung. An diesem Ablauf hat sich seit den ersten Quar-
tettspielen des spaten 19. Jahrhunderts nichts Wesentliches geéndert, und
auch die Entstehungsstatten sind bis heute meist die Spieleverlage, von de-
nen viele Uber eigene Produktionseinrichtungen verfligen. Betrachtet man
die einzelnen Schritte aber im Detail, so ist infolge geénderter Anspriche
und technischer Neuerungen kaum etwas beim Alten geblieben. Dement-
sprechend wenig haben das , Citaten-Quartett”, als dltestes Quartettspiel
in der Sammlung des Technischen Museums Wien, und die ,Web Trumps”,
als eines der jingsten, miteinander zu tun. Oder téuscht dieser Eindruck?
Dieser Beitrag geht auf einem Streifzug durch die Geschichte des Quartett-
spiels gestalterischen Entwicklungsschritten nach. Zum Teil korrespondieren
diese mit Anderungen der Themen und Anspriiche, meist hangen sie mit
Gegebenheiten in der Produktion zusammen, und immer wird man mit
interessanten Geschichten belohnt, wenn man die Griinde fur Veranderun-
gen hinterfragt. Der Text |&dt zu diesem Hinterfragen ein. Er ist ergdnzend
zu jenem von Christian Stadelmann in diesem Buch zu sehen, nimmt aber
die visuellen Qualitdten der Kartenspiele ins Visier, die bisher weitgehend
unerforscht sind. Der Perspektivenwechsel schreckt vor einer 180-Grad-Dre-
hung nicht zurlick, um einen genaueren Blick auf die Riickseiten der Karten
zu gewahren. Und es wird die Frage aufgeworfen, was Bissspuren auf einer
Karte bedeuten kdnnten.

Die ersten Quartettspiele
Ein relativ kleiner Teil der Quartettspiele aus dem Bestand des Technischen

Museums Wien datiert in das spate 19. und friihe 20. Jahrhundert. Was

AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 5a ,,Der Biirger Gut” (Detail)
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auffallt: Es sind gestalterisch besonders ansprechende Spiele. Die Darstel-
lungen auf den Karten sind Drucke nach kunstfertig gezeichneten oder
gemalten lllustrationen oder hochwertigen Fotografien; verpackt sind die
Kartenspiele in buntpapierkaschierte Schachteln, meist beklebt mit einem
Titelbild im Farbdruck. Die Themen der Spiele, wie Zitate, Sprachen, Musik,
Malerei oder Geografie verraten, dass es sich um Lernspiele handelt.

Die Spiele sind Produkte der im 19. Jahrhundert in Europa und Nordamerika
entstandenen, modernen Spieleindustrie, die dank maschineller Herstellung
und wirtschaftlicher Ausrichtung Familienspiele in der damaligen Form erst
schuf und fir immer breitere Kreise erschwinglich machte. Die Zielgruppe
dieser Spieleverlage und -fabriken war die bildungsburgerliche Familie,

in der das Spiel zu jener Zeit eine Funktionalisierung zur Vermittlung von
Wissen und Moralvorstellungen erfuhr.” Der Anspruch an das Spiel traf um
die Jahrhundertwende zusammen mit den aufkommenden Theorien der
Reformpédagogik und der ihr nahestehenden Kunsterziehungsbewegung,
welche eine ,lebenslange Auseinandersetzung mit Kunst als eine grundsétz-
liche Lebensschulung”? auffasste. Aus diesem Kontext erklért sich neben den
bildungsbuirgerlichen Themen der Spiele auch der Qualitatsanspruch der
Verlage: Es waren , die Darstellungen das Medium zur Wissensvermittlung”?,
die kiinstlerische Qualitdt ein Instrument der dsthetischen und moralischen
Bildung. Die groBten Hersteller von Quartettspielen in der ersten Hélfte

des 20. Jahrhunderts waren die Verlage Josef Scholz in Mainz, J. W. Spear

& Séhne in Nirnberg, Otto Maier in Ravensburg und O. & M. Hausser in
Ludwigsburg. Die dank des anséssigen Druckgewerbes giinstige, teilweise
bereits seit dem Spatmittelalter gewachsene Infrastruktur lockte die groBten
Hersteller in deutsche Stadte und machte Deutschland zum Zentrum der
Quartettkarten-, aber auch generell der Spieleproduktion in Europa.*

Autoren und Autorinnen

Die Verwandtschaft zum Buch ist ein Merkmal der friihen Quartettspiele.
Einige Spieleverlage waren aus Kinderbuchverlagen hervorgegangen oder
gleichzeitig als solche aktiv. So zum Beispiel der Verlag Otto Maier, der ganz
im Sinne der Kunsterziehungsbewegung seit etwa 1900 neben Beschafti-
gungsspielen auch Lehr- und Vorlagenblcher zum Thema Malen und Zeich-
nen im Programm hatte.> Zudem wurden die Bilder auf den Spielen oft von
Kinderbuchillustratorlnnen entworfen, die einige Verlage auch namentlich
als Autorlnnen der Spiele nannten. Der Quartettkartensammler und -forscher
Ernst Krumbein beschreibt mehrere Spiele dieser Art aus der Produktion
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Les fleurs.
(Blumen.)
" La rose est la reine des fleurs.
(Die Rofe ift bie Konigin der Blumen.)
Le myosotis croit au bord du ruisseau.
Le bluet pousse dans les champs de blé.
. La perce-neige est une fleur de printemps.

SPRACHENQUARTETTSPIEL ,,PARLEZ-VOUS FRANCAIS?”
illustriert von Brita Ellstrom,

Scholz Verlag Mainz, 1916

Inv.Nr. 99431

Die fiinf Sinne

Die Luftballons ‘ Das Héren

Der Wichter Das Sehen
@ Auf dem Spielplatz @ !Riechen und Schmecken
Die Kinderfrau Das Tasten

xDie vier Musterkinder ;

In der Schule

QUARTETTSPIEL
,LUSTIGER ALLTAG”
illustriert von

Hanna Schiff,
Steyrermihl-Verlag
Wien, um 1930
Inv.Nr. 99423

Das Bad Der Faulpelz Die eifrige Emma

Die Zshneputzer o) Die Heulliese N

NZ ger il;lerr Loeh':er
Das Anziehen \ 4 Der_Trotzkopf W i er bose Oskar i
Die Frisur , Ev‘ Der Rutschepeter E“ Der Schuldiener
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RELLIS RITT INS

RATSELLAND

KINDERBUCH ,RELLIS RITT INS
TEXT UND BILDER VON HANNA SCHIFF RATSELLAND" von Hanna Schiff,
1933, Privatbesitz

des Mainzer Verlags Josef Scholz.® Neben vielen ménnlichen Gestaltern wie
Arpad Schmidhammer (1857-1921), Otto Gebhardt (1874-1955) oder Eugen
Osswald (1879-1960), um nur einige anzufihren, beauftragte Scholz auch
mehrere Gestalterinnen. Das Sprachenquartettspiel ,Parlez-vous Francais?”
wurde zum Beispiel von Brita Ellstrom (1873-1945) gestaltet. Die Schwedin
studierte von 1894 bis 1899 an der Kunstakademie in Stockholm. Von der
Olmalerei kommend, wandte sie sich spater der lllustration von Kinder- und
Jugendbiichern zu. Fir den Scholz-Verlag flhrte sie mehrere Auftrége aus,
zum Beispiel auch ein Malbuch (1912) und ein Bilderbuch mit dem Titel
JTicktack” (1914).7 Das Lernspiel ,Parlez-vous Francais?” vermittelt ein Bild
ansténdiger Kinder nach burgerlichem Ideal. Die lllustrationen erinnern an
Schulblicher aus der Zeit um 1910.8 Auch wenn Frauen damals bereits an
einigen Hochschulen Zugang zur kinstlerischen Ausbildung hatten, war

es noch die Regel, dass sie ihre Karriere stark einschranken oder aufgeben
mussten, nachdem sie geheiratet hatten.? So sind die Spiele ein beachtens-
wertes Schaffenszeugnis damaliger Gestalterinnen.



Das gilt besonders auch fur das Quartettspiel , Lustiger Alltag”, eines

der kiinstlerisch interessantesten und vermutlich seltensten Spiele in der
Sammlung des Technischen Museums Wien. Es wurde von der Wiener
Grafikerin Hanna Schiff (1902-1942) entworfen, deren Werk erst in den
letzten Jahren wieder Beachtung fand, unter anderem in einer Ausstellung
im Jidischen Museum Wien."? In den 1920er-Jahren studierte Hanna Schiff
an der Kunstgewerbeschule und der Graphischen Lehr- und Versuchsan-
stalt in Wien. Es war die Zeit, in der sich die Gebrauchsgrafik, Vorlauferin
des heutigen Grafikdesigns, als eigenstandige Disziplin der angewandten
Kunst ausbildete. Ab 1929 war Hanna Schiff eines von wenigen weiblichen
Mitgliedern im 1926/27 gegrindeten, damals richtungweisenden Bund
Osterreichischer Gebrauchsgraphiker." 1938 wurde Schiff, die Jiidin war, von
der Gestapo festgenommen und nach Berlin Uberstellt. Offiziell ,verstarb”
sie dort 1942 in Haft."? Obwohl Schiff fir gréBere Firmen, wie Meinl oder
Lux-Seifen, Auftrage ausfihrte, sind fast keine Arbeiten von ihr Uberlie-
fert.” Erhalten geblieben ist ein Kinderbuch mit dem Titel ,Rellis Ritt ins
Ratselland” (1933), das Hanna Schiff selbst verfasst und illustriert hat. Das
Quartettspiel in der Sammlung des Technischen Museums Wien erschien
im Wiener Steyrermuhl Verlag, vermutlich in den spaten 1920er- oder friihen
1930er-Jahren. Das Kartenspiel greift Orte des Alltags von Schulkindern

auf und fasst jeweils vier daflr typische Charaktere oder Gegenstande als
Quartett zusammen. Mit dem Titel , Lustiger Alltag” scheint es mit den
+Happy-Families”-Spielen verwandt zu sein (vgl. Beitrag von Franz Rend|).
Wie bei diesen sind die Darstellungen karikaturistisch angelegt und humor-
voll. Besonders im Vergleich zum oben erwéhnten Sprachenspiel von Brita
Ellstrom wirken die Kinder kesser, lebhafter und weniger birgerlich. Mit den
Zeiten hat sich wohl auch das Zielpublikum geandert. Uber die Auflagenzahl
und den Anlass, das Quartettspiel zu gestalten, ist nicht mehr bekannt. Das
Spiel ist dennoch zweifellos ein wertvolles Zeugnis des Schaffens von Hanna
Schiff. Und auch an ihm zeigt sich die N&he des Quartettspiels zum Kinder-
buch und zur Kunsterziehungsbewegung, war Wien doch mit der Kunstge-
werbeschule ein Zentrum der modernen Kunstpddagogik.™

Fotografien und Postkarten

Aber nicht nur hochwertige lllustrationen zierten die Quartettkarten der
ersten Halfte des 20. Jahrhunderts. Schon ab etwa 1910 begannen Verla-
ge auch fotografische Vorlagen einzusetzen. Otto Maier und Josef Scholz
waren Pioniere dafir.” Aus dem Verlag Otto Maier stammt das , Schweizer
Quartettspiel” (vor 1924). Auf einem dem Spiel beigelegten Papier ist die
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. SCHWEIZER
QUARTETTSPIEL"
nach Fotos der Wehrli
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Schwyz Schwytz Inv.Nr. 99049
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QUARTETTSPIEL
,DIE SCHONE STADT
WIEN"

von Rudolf Preuss
gestalteter Druck auf
der Schachtel, Scholz
Verlag Mainz, 1931
Inv.Nr. 99972
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J. W. Spear & SShne
Nirnberg, 1932/33
Inv.Nr. 99450
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Wehrli AG in Kilchberg im Kanton Zirich als Quelle der Fotos angegeben.
Mitte der 1890er-Jahre erdffneten die Brider Bruno, Harry und Arthur Wehrli
ein Fotogeschaft, das sich 1904 mit dem Luzerner Fotogeschaft Bachmann
zum Photographie-Verlag Wehrli AG formierte. Nach der Fusion mit Photo-
chrom & Co. 1924 war der Verlag als Photoglob Wehrli AG aktiv. Berihmt
wurde der Verlag fur Ansichtskarten von Schweizer Land- und Ortschaften,
die das Image der Schweiz international pragten.' Im Verlag Josef Scholz
entstand 1931 das Quartettspiel ,Die schone Stadt Wien”. Die Titelseite
hatte einen Kunstdruck als Vorlage und zeigt den Blick von der Kérntnerstra-
Be auf den Stephansdom. Der Druck ist von dem Osterreichischen Aquarell-
maler Rudolf Preuss (1879-1961) signiert.”” Die Kartenmotive selbst bilden
Fotografien unterschiedlicher Sehenswirdigkeiten Wiens. Ebenfalls am
Ubergang zur Einfiihrung fotografischer Druckvorlagen steht das , Welt-
flug-Quartett” (1932/33) des Verlags J. W. Spear & Séhne, Nirnberg. Der
Deckel der Schachtel zeigt eine Reproduktion einer Originalgrafik mit Text
im Zweifarbendruck, die Karten sind dagegen schwarz-weif3 und greifen auf
Fotos als Vorlagen zurtick.

Die drei exemplarisch herausgegriffenen Spiele verkérpern nicht nur
stilistisch einen etwa von den 1920er- bis in die 1940er-Jahre verbreiteten
Typus von Quartettspielen, sondern sollen auch auf die damalige Bedeu-
tung geografischer Themen verweisen. Interessant ist zudem die Néhe zu
Postkartenmotiven der Zeit, die bei den beiden erstgenannten Beispielen
zu beobachten ist. Sowohl auf Postkarten als auch auf Quartettkarten
entsprachen Abbildungen damals haufig einem bestimmten Kanon an
wiederkehrenden Motiven und Blickachsen. Sowohl Postkarten als auch
Quartettkarten waren offenbar Medien, Uber die sich nationale Identitats-
bilder verbreiten lieBen. Eine Zuspitzung fand dies im stérker werdenden
Nationalismus mit der Idealisierung von Heimatbildern und setzte sich in
der Tourismuswerbung tber Quartettspiele des spaten 20. Jahrhunderts
fort (vgl. den Beitrag von Christian Stadelmann).

Drucktechniken

In der Spielkartenherstellung wurden Produktionsschritte in der Regel sehr
frih maschinell umgesetzt. Der Druck stellte einen wichtigen Kostenfaktor
dar.”® Grundlegend fir ein Verstandnis der Drucktechniken ist,”? dass es sich
bei den Quartettkarten der industriell produzierenden Verlage praktisch
nie um Originalgrafiken handelte, bei denen die Druckform vom Kiinstler
oder der Kinstlerin im Original bearbeitet worden ist. In der Regel wurden
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CHROMOLITHOGRAFIE: Details von Karten aus den Spielen

. PARLEZ-VOUS FRANCAIS?” (oben) und ,DIE SCHONE STADT WIEN" (unten)
links: Bildausschnitt ca. 13 mm, rechts: Bildausschnitt ca. T mm

Inv.Nr. 99431, 99972

Reproduktionen von Originalgrafiken oder Fotografien mittels fotomecha-
nischer Verfahren hergestellt, bei denen Bildvorlagen mit fotografischen
Techniken auf eine Druckform Ubertragen wurden. In der zweiten Halfte des
19. Jahrhunderts wurde eine Vielzahl solcher Verfahren hervorgebracht. Ein
mit VergroBerungsglas erkennbares Kennzeichen dafir sind Bilder, die in
unterschiedlich groBen oder hellen Punkten oder Linien gedruckt, also
gerastert sind. Notig war dies, um Schattierungen drucken zu kdnnen. Bei
Farbdrucken sind zuséatzlich zu Schwarz meist die Grundfarben Cyan,
Magenta und Yellow, manchmal auch weitere Farben Ubereinander gedruckt
worden. Grundlegende Entwicklungen hierflr waren das Glasgravurraster
und Lichtfilter, um Bildvorlagen in druckbare Punkte oder Linien rastern und
Farbvorlagen in Grundfarbanteile zerlegen zu kénnen. Bei Farbvorlagen
handelte es sich damals um Malereien, kolorierte Zeichnungen oder Druck-
grafiken. Fotografien als Vorlagen waren, sofern nicht nachkoloriert, immer
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RAKEL-TIEFDRUCK: Detail einer Karte des Spiels ,DIE SCHONE STADT WIEN" und
AUTOTYPIE-VERFAHREN: Detail einer Karte des , WELTFLUG-QUARTETTS"”

links: Bildausschnitt ca. 13 mm, rechts: Bildausschnitt ca. T mm

Inv.Nr. 99972, 99450

schwarz-weil3, da die Farbfotografie fir Bereiche wie die Kartenherstellung
erst in der zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts Einzug hielt.?

Neben diesen Verfahren in der sogenannten Druckvorstufe war auch die
Vielfalt der angewandten Drucktechniken vom spaten 19. bis in die Mitte
des 20. Jahrhunderts grof3. Grundsatzlich kamen Hoch-, Tief- oder Flach-
druckverfahren zum Einsatz. Die oben bereits erwdhnten Spiele veran-
schaulichen dies: Das Sprachenspiel ,Parlez-vous Francais?” des Verlags
Josef Scholz ist eines von sehr wenigen Exemplaren in der Quartettspiel-
sammlung des Technischen Museums Wien, das mit dem aufwendigen
Flachdruckverfahren der Chromolithografie hergestellt wurde. Beim Quar-
tettspiel ,Die schone Stadt Wien” von 1931 wurden Flach- und Tiefdruck
kombiniert. Bei dem Dreifarbendruck nach der Vorlage von Rudolf Preuss
auf dem Titelbild der Schachtel handelt es sich wohl um eine Fotolithogra-
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fie. Bei diesem Flachdruckverfahren wurde das Bild fototechnisch auf eine
lichtempfindlich beschichtete Steindruckform Ubertragen. Die Fotolitho-
grafie kam mit zwei bis etwa finf Farben aus und war damit im Vergleich zur
Chromolithografie, bei der manchmal bis zu 15 Farben gedruckt wurden,
wirtschaftlicher. Die Kartenmotive nach Fotografien entstanden vermutlich
im Rakel-Tiefdruck, der bis etwa 1950 fir den kostenglinstigen aber hoch-
wertigen, einfarbigen Druck von Quartettkarten verwendet wurde.

Sehr haufig wurden fotografische Vorlagen im Autotypie-Verfahren ge-
druckt. Ein Beispiel ist das , Weltflug-Quartett” von J. W. Spear & Séhne.?
Diese Technik fir den Hochdruck wurde um 1880 entwickelt und als erste
im groBen Stil fir den Druck gerasterter Halbtonvorlagen eingesetzt.?
Ab den 1930er-Jahren waren Quartette mit fotografischen Abbildungen
in meist einfarbigem Autotypiedruck fast die Regel.?

Besondere Bedeutung fiir den Farbdruck sollte der Offsetdruck bekommen.
Bis heute ist dieses Flachdruckverfahren vorherrschend. Allgemeine Verbrei-
tung fand die Technik im deutschen Sprachraum erst nach 1945. Die Vielfalt
der Techniken macht eine genaue Bestimmung schwierig. Mit geschultem
Auge und einem VergréBerungsglas kann meist eine Unterscheidung in
Hoch-, Tief- und Flachdrucke erfolgen.? Welche Reproduktions- und Druck-
techniken im Einzelfall gew&hlt wurden, war letztlich eine Frage der Anfor-
derungen und der vorhandenen Infrastruktur in den Verlagen, in der Regel
mit dem Ziel einer wirtschaftlichen Herstellung.

Die Schachteln der frihen Sammelquartette

Das alteste Quartettspiel in der Sammlung ist das , Citaten-Quartett” aus der
Adolf Sala Luxus-Papier-Fabrik Berlin, das im Zeitraum zwischen 1895 und
1905 aufgelegt wurde. Um zu erkennen, dass besonders auf die Ausfihrung
dieses Spiels Wert gelegt wurde, missen die Karten nicht erst ausgepackt
werden. Ein Blick auf die Schachtel gentigt. Sie ist mit weilem Lederimitat
kaschiert und mit einer ornamental verzierten Landschaftsdarstellung mit
Schwénen in goldenem Pragedruck versehen. Zwei kreisrunde Medaillons mit
Portrats von Johann Wolfgang von Goethe und Friedrich Schiller geben einen
Vorgeschmack auf die Karten, welche Dichterdarstellungen im selben Stil
zeigen (vgl. den Beitrag von Franz Rendl). Das groBere Format der Schachtel
erlaubte es, die Karten in Facher im Deckel zu sortieren. Diese Schachtel ist
ein besonders luxuridses Exemplar. Aber auch bei den etwas jlingeren, bis in
die zweite Halfte des 20. Jahrhunderts gebrauchlichen Schachteln handelte es



QUARTETTSPIEL ,,CITATEN-QUARTETT"”
Adolf Sala Luxus-Papier-Fabrik, Berlin, um 1900

Inv.Nr. 99973

QUARTETTSPIEL , GEMALDE NEUERER MEISTER”
Otto Maier Verlag Ravensburg, um 1955

Inv.Nr. 99479

sich um Buchbinderarbeiten, die im Vergleich zu den heute Ublichen Karton-
oder Kunststoffverpackungen aufwendiger in der Herstellung und individu-
eller gestaltet waren. Eine Tendenz zur Standardisierung der Formen und
GroBen ist bereits damals festzustellen. Boden und Deckel der zweiteiligen
Schachteln haben meist einen kleinen Vorstehrand und bestehen aus Karton,
der mit farbigem Papier kaschiert ist. Die Deckel zieren haufig in Farbdruck
ausgefihrte Titelbildchen. Die Spiele wurden manchmal in unterschiedlichen
Preisklassen angeboten, wobei die Ausfiihrung der Schachtel entsprechend
reicher oder reduzierter ausfiel »
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BRETTSPIEL ,,UNSER DEUTSCHLAND.
DAS ZEITGEMASSE GEOGRAPHISCHE
Y SPIEL MIT DEN REICHSAUTOBAHNEN"
\ O. & M. Hausser Ludwigsburg, 1938
Inv.Nr. 99976

Quartettspiele zur Zeit des Nationalsozialismus

Bis zur Mitte des 20. Jahrhunderts &nderte sich wenig an der Gestaltung
der Quartettspiele. Seit der Zeit um 1930 dominierten Spiele mit fotografi-
schen Abbildungen.? Schon zuvor prasente nationalistische Themen riick-
ten jedoch zunehmend in den Mittelpunkt. Bald begannen einige Verlage,
ihre Spiele zu Propagandamaterial fir das nationalsozialistische Regime
zu machen. Dies beschrénkte sich nicht auf Quartettspiele, sondern betraf
Gesellschaftsspiele allgemein, wie das Spiel ,,Unser Deutschland. Das
zeitgemasse geographische Spiel mit den Reichsautobahnen” von O. &
M. Hausser, Ludwigsburg. Wie Quartettspiele zur Verbreitung politischer
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Ideologien eingesetzt wurden, schildert auch Ernst Krumbein am Beispiel
des Verlags Josef Scholz,? der um 1935 unter anderem ein ,Fiihrer-Quar-
tett” im Programm hatte.?® Der Verlag Otto Maier griff zwar nationalisti-
sche Themen auf, verschrieb sich jedoch nicht im gleichen Ausmal3 dem
Nationalsozialismus wie Josef Scholz.?” Die Geschichte des Verlags J. W.
Spear & Séhne in Nirnberg, die in der Nazizeit ein trauriges Ende nahm,
erzéhlt der Spielesammler Hugo Kastner: Die judischen Inhaber der Fa-
milienfirma wurden 1938 enteignet, einige der Familienmitglieder wurden
in Auschwitz ermordet. Der bekannte Fotohandler Hanns Porst kaufte die
Firma weit unter ihrem Wert auf.®

Wahrend des Zweiten Weltkriegs schrénkten die Spieleverlage ihre Ta-
tigkeit ein, das Angebot verkleinerte oder verlagerte sich, wie ein Blick in
die Preislisten der Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne zeigt: Wahrend
1938 unter den Kinderspielen neben einem Schwarzer-Peter-Spiel noch ein
Verkehrs-, ein Blumen- und ein Tier-Quartett gelistet waren, verschwanden
die Quartettspiele 1941 ganz aus dem Sortiment.*

Quartettspiele in den 1950er- und 1960er-Jahren

Der Zweite Weltkrieg hatte die Spieleindustrie nachhaltig verandert. In
den ersten Jahren nach Kriegsende bestand fir Gesellschafts- und Kar-
tenspiele weder Angebot noch Nachfrage. Erst im Lauf der 1950er-Jahre
steigerten der Wirtschaftsaufschwung, der wachsende Wohlstand und
mehr Freizeit bei den Menschen den Wunsch nach Spielzeug. Zu dieser
Zeit betraten neue Spieleverlage die Bliihne. Die Vereinigten Altenburger
und Stralsunder Spielkartenfabriken spalteten sich in einen ost- und einen
westdeutschen Teil auf. Der westdeutsche Teil, die ASS AG in Leinfelden
bei Stuttgart, sollte sich zum gréBten Kartenhersteller Westdeutschlands
entwickeln. Daneben gehorten der Berliner Spielkartenverlag, die Biele-
felder Spielkarten GmbH und der Verlag F. X. Schmid Miinchen zu den
wichtigsten deutschen Quartettspielproduzenten. In Osterreich erweiterte
die Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne bald ihr Angebot an
Quartettspielen, entwickelte sich zum wichtigsten &sterreichischen Her-
steller und gewann international an Einfluss. Inhaltlich knlpften die Verla-
ge in den 1950ern am Sammelquartettspiel der ersten Jahrhunderthalfte
an. Eine Modernisierungswelle erfasste aber die Produktion: Der Fotosatz
schaffte Erleichterungen in der Druckvorstufe, und der Vierfarben-Off-
setdruck hielt Einzug. Die Druckerei war auch der Ort, von dem aus das
Quartettspiel bald einen neuen Weg einschlagen sollte.
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Sammelquartettspiele der 1950er-Jahre

Die Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & S6hne entwickelte sich in den Nach-
kriegsjahren zu einem fiihrenden Produzenten hochwertiger Sammelquar-
tettspiele. In der Preisliste aus dem Jahr 1947 finden sich noch ein Tier-,
ein Blumen- und ein Mérchen-Quartett. 1955 sind es neben diesen zusatz-
lich die Quartettspiele ,Kinderfreuden”, ,Kasperltheater”, das ,Osterr.
Trachten-Quartett” sowie ein Dichter-, ein Stadte- und ein Opern-Quar-
tett. Der Unternehmensphilosophie gemaB, aber auch in Fortfihrung der
Tradition des Quartettspiels mit pddagogischem Anspruch, setzte der Ver-
lag bei der Gestaltung auf Qualitat. Fir die Entwiirfe wurden renommierte
lllustratorlnnen beauftragt, die auch als Autorlnnen genannt wurden, und
zwar mit dem wie ein Gutesiegel erscheinenden Zusatz ,AK Maler” oder
.Akad. Maler”, wenn es sich um akademisch ausgebildete Kinstlerlnnen
handelte. Die ersten beiden dieser Quartettspiele waren ein Blumen- und
ein Tier-Quartett des Osterreichischen Gebrauchsgrafikers Hubert Lechner
(1903-1990).%% In der Sammlung des Technischen Museums Wien befindet
sich das Blumen Quartett mit Bildern des ,,Ak. Maler[s] H. Deim”, das als
neue Variante auf das von Lechner illustrierte Spiel folgte. Wahrschein-
lich handelt es sich bei H. Deim um den im Lexikon der Exlibriskiinstler
angefiihrten Osterreicher Hermann Deim (1901, Todesdatum unbekannt).®
Der padagogische Anspruch des Verlags drickt sich aber nicht nur in der
Qualitat der Abbildungen aus. Bei manchen Spielen wurden sogar die
Rickseiten benutzt, um vertiefendes Wissen zu vermitteln. Die Erwdgung,
besonders findige Kinder kénnten die Unterscheidbarkeit der Rickseiten
als Schummelhilfe heranziehen, schien keine Rolle gespielt zu haben. Es
ging offenbar ums Lernen, nicht ums Gewinnen. Um diese Botschaft gleich
kenntlich zu machen, waren Blumen-, Tier-, Dichter-, Mé&rchen-, Opern-
und Stadtequartette bei Piatnik in Schachteln in Buchform zu beziehen.®*
Und auch bei anderen Verlagen wie F. X. Schmid in Miinchen und der Bie-
lefelder Spielkarten GmbH wurde in den 1950er-Jahren in dhnlicher Form
das Quartett- als Lernspiel in Szene gesetzt und vermarktet.

Eine Druckerei als Ursprung des ,Auto-Quartetts”

In den 1950er-Jahren sollte sich, zunéchst parallel zu diesen Lernspielen, eine
ganz neue Art des Quartettspiels entwickeln. Den Wandel vom Sammel- zum
Stichquartett leitete das inzwischen in Sammlerlnnenkreisen legendare, erste
Autoquartettspiel der Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkarten-
fabriken ein. Wahrend der Beitrag von Christian Stadelmann sich ausfihrlich
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I(I Deutsche Sportwagen
Yoitures de sport allemandes

1a BMW 507

1b Mercedes-Benz 300 SL
1 ¢ Mercedes-Benz 190 SL
1d Porsche 1600 Super

BMW 507

VON WERNER SEITZ AUS SCHWARZ-WEISS-KOPIEN Zweitiriger Touring-Sportroadster, 2 Sitze, Acht-
AUSGESCHNITTENE ,AUTOMOBIL-SCHNIPSEL" zylindermotor, V-Anordnung, Viertakt, 3,2 Liter
Spielkartenmuseum Leinfelden-Echterdingen, 2004 W oy e, Hodkeiaciaigy

Roadster sport 2 portes, 2 places, moteur 4 temps,
KARTE AUS DEM , AUTO-QUARTETT" 8 cylindres en V, cylindrée 3,2 litres, 140 CV,

vitesse max. 220 km/h,

der Vereinigten Altenburger und Stralsunder
Spielkartenfabriken, 1956
Inv.Nr. 100343

dem Prozess der Transformation der Spielregeln widmet, soll hier vor allem
der gestalterische Einfluss des ersten , Auto-Quartetts” auf die nachsten
Quartettspiele beleuchtet werden. Bezeichnend ist, dass der Entwerfer kein
.akademischer Maler” war, sondern der gelernte Lithograf und Schriftsetzer
Werner Seitz. Seit 1951, noch in seiner Ausbildung, arbeitete er als Volontar
in der Druckerei des Spielkartenverlages ASS, deren Betriebsleitung er 1956
Ubernahm. 1952 kam angeblich der damalige Verkaufsleiter Karl-Heinz
Fritsche auf Seitz zu und holte die Expertise des jungen Mitarbeiters ein, wie
aus dem 1938 erschienenen Quartettspiel ,,Rennen—-Rennfahrer—Rekorde”
etwas Zeitgemé&Bes zu machen sei. Die Art, wie Seitz dabei vorging, sollte
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M-VZ 91,

FOTOMONTAGE als Vorlage und
zugehdrige Karte aus dem
QUARTETTSPIEL , SPORTWAGEN"
Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik
& S6hne, 1966 bzw.

F. X. Schmid Miinchen, 1966

Inv.Nr. 100256

die Gestaltung der Autoquartette fir fast 20 Jahre pragen. Unter der Vorga-
be, zu tun, was technisch machbar und finanziell vertretbar war, kontaktierte
Seitz Autofirmen und -handler und schaffte deren Prospekte heran. Diese

kostenlosen Vorlagen wurden abfotografiert und dann, wie in der Transkrip-
tion eines Interviews mit Seitz zu lesen ist ,der Hintergrund abgedeckt, d. h.
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das Auto optisch freigestellt.”® 2004 demonstrierte Seitz diesen Vorgang
fur den Stdwestdeutschen Rundfunk noch einmal, woraus ein kleines
Konvolut flink aus Schwarz-Weil3-Kopien ausgeschnittener Autos hervor-
ging, die heute Teil der Sammlung des Deutschen Spielkartenmuseums
Leinfelden-Echterdingen sind. Die freigestellten ,Auto-Schnipsel” wurden
auf hellgrauen Grund gedruckt. Kein Hintergrund lenkte vom zentralen
Gegenstand, dem Automobil, ab. Reduziert wurde auch der Textanteil,
namlich auf die technischen Daten der Fahrzeuge. In Zahlen ausgedrickt
wurden Geschwindigkeit, Hubraum und Co. vergleichbar — die Voraus-
setzung fur die Stichregel. Das erste Auto-Quartett erschien 1952 in einer
Auflage von zirka 2500 Stlck. Der rasche und unerwartete Erfolg erlaubte
aber bald das Nachdrucken in drei Neuauflagen. Weitere Technische
Quartettspiele nahm die ASS ab den spaten 1950ern ins Programm auf.

In einem nachsten Entwicklungsschritt sollten die Autos Farbe bekommen.
Der Aufwand fir den Farbdruck war mit den neuen Offsetdruckern vergleichs-
weise gering. Farbige Druckvorlagen waren aber selten, da die Farbfotogra-
fie noch nicht weit verbreitet war. Um dennoch an farbige Bildvorlagen zu
kommen, wurde laut Seitz auf eine klassische Drucktechnik zurlickgegriffen:
Man beauftragte eine externe Reproduktionsanstalt, in der mithilfe manuel-
ler Lithografie den schwarz-weif3en Vorlagen flachige Farbakzente verliehen
wurden. Das erste Autoquartett in Farbe erschien 1957. Die Spiele wurden
jahrlich durch neue Automodelle erweitert und aktualisiert. Am Design
énderte sich aber bis ins néchste Jahrzehnt wenig. Der Entwurf, der sich aus
einem gewissen 6konomischen Pragmatismus verbunden mit dem grafischen
Gesplr von Seitz ergab, traf den Zeitgeschmack und wurde zum ikonischen
Markenzeichen fir Autoquartette der folgenden Jahre.

Ab dem Ende der 1950er-Jahre zogen die anderen Verlage nach und brach-
ten nach dem Vorbild der ASS ebenfalls Autoquartettspiele heraus. Das , Au-
to-Quartett Nr. 298" von Piatnik entwickelte sich in Osterreich zum Klassiker.
Im Lauf der 1960er-Jahre kamen die ersten Abbildungen mit fotografierten
Hintergrundszenen auf. Eine Fotomontage, die als Vorlage fir eine Spielkarte
diente und sich im Archiv der Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Sohne erhalten
hat, zeigt, dass dies zusatzliche Arbeitsschritte bedeutete: Der BMW 2000

CS wurde nicht vor der Bergkulisse fotografiert, sondern ein Fotohintergrund
wurde hinter das freigestellte Auto geklebt. Wer genau hinsieht, bemerkt
sogar, dass der Bergblick durch die Autoscheiben mittels handischer Pinsel-
striche angedeutet wurde. Trotz der Umstellung auf einen Fotohintergrund
wurde das von Werner Seitz gepragte Design der kolorierten Flachen grund-
satzlich beibehalten, wie die fertige Karte zeigt.
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Vereinigte Altenburger
und Stralsunder

Spielkartenfabriken, 1971 i

Stufenzahl 2 Nutzlast 2270 kg
Inv.Nr. 99307 Schub 136200kp Entwicklung 1955-1959
Lénge 27,4m

Die Farbfotografie halt Einzug -
in fast alle Quartettspiele

Ende der 1960er-Jahre bahnte sich der nachste groBe Gestaltwandel

der Quartettkarten an. Die Farbfotografie trat an die Stelle der gemalten
Bilder oder kolorierten Fotomontagen. Fir die zahlreichen neuen Tech-
nischen Quartettspiele mit Flugzeugen, Schiffen, Lokomotiven et cetera
dienten in den meisten Verlagen bereits Farbfotografien als Vorlagen.
Unter den frihen Beispielen ist das ,Raketen Quartett Nr. 651" von ASS
aus dem Jahr 1969.% Der Wandel betrifft aber auch die Sammelquartette.
So erschien bei Piatnik schon 1966 das , Tier-Quartett” Nr. 279 mit foto-
grafischen Farbabbildungen. In den 1960er-Jahren wurden auBerdem die
ersten Lizenzquartette in die Verlagsprogramme aufgenommen. Spiele
wie jene zu den Winnetou-Filmen der 1960er-Jahre oder zu Ivan Tors
Fernsehserie ,Daktari” waren laut Piatnik-GeschaftsfUhrer Dieter Strehl
Umsatzbringer.®
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a Judy, die kluge Schimpansin. Sie be-
trachtet sich als die wichtigste Bewoh-
nerin der Station.

b Clarence, ein zahmer Léwe, der etwas
ganz Besonderes kann: er schielt.

¢ Gutmiitiger Clarence! Judy hopst auf
seinem Riicken wie toll herum.

d Judy studiert eine Landkarte. Offensicht-

lich findet sie nur auf diese Weise den

Heimweg mit Clarence.

QUARTETTSPIEL ,,IVAN TORS’ DAKTARI"
Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik &
Séhne, 1969

Inv.Nr. 99428

Einen Wendepunkt scheint das Jahr 1970 darzustellen, in dem bis auf
wenige Ausnahmen fast alle Quartettspiele im Vierfarben-Offsetdruck von
farbigen Fotovorlagen hergestellt worden sind. Bemerkenswert ist aller-
dings, dass unter den wenigen Ausnahmen das , klassische” Autoquartett
ist. Bei diesem ist bis in die 1970er-Jahre hinein der Ubergang flieBend:
Zu Viererserien im alteren Design gesellen sich bei Neuauflagen nach und
nach Drucke von Farbfotografien. Die Griinde fir dieses Phdnomen sind,
wie folgende Darstellung zeigen soll, in der aufwendigen Druckvorstufe
zu finden.

Vierfarben-Offsetdruck und Druckvorstufe

Seit der zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts ermdglichte der Vierfarben-
Offsetdruck, der in der Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne beispiels-
weise 19513 eingefuhrt wurde, deutlich héhere Auflagenzahlen bei
geringeren Kosten gegentber herkémmlichen Drucktechniken. Zudem
erforderte die Druckvorstufe, also der Weg von der Vorlage bis zur
Erstellung der Druckform, bis in die 1970er-Jahre groBen Aufwand. Eine
Sammlung von Vorlagen, Entwiirfen und Filmen fiir die Produktion eines
Autoquartetts aus dem Archiv der Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne



Materialien aus der DRUCKVORSTUFE FUR DIE UM-
GESTALTUNG DES QUARTETTSPIELS ,,RENNWAGEN
EINST UND HEUTE" (oben) und MONTAGE EINES
NEUEN VIERERSETS (unten)

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne,

um 1968
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demonstriert die umfangreiche Vorarbeit zur Erstellung einer Offset-
druckform: Farbvorlagen wurden mit Fotofiltern in ihre Grundfarbanteile
zerlegt, in Punkte gerastert, mit Textanteilen aus dem Lichtsatz auf Folien
montiert, umkopiert, retuschiert, nochmals umkopiert und auf je eine
metallene Druckplatte fur die Farben Cyan, Magenta, Yellow und Schwarz
Ubertragen. Wie schon diese ganz vereinfachte Beschreibung verdeut-
licht, umfasste der Prozess viele Arbeitsschritte und war materialintensiv.
Verstandlich also, dass das Produktionsmaterial in der Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & S6hne aufgehoben und fir mehrere Auflagen verwendet
wurde. Um die Spiele dennoch aktuell zu halten, wurden in neuen Auf-
lagen nur einzelne Viererserien erneuert. Das erklart, weshalb sich beim
Jklassischen” Autoquartett, das seinen Ursprung vor Einfihrung farbfoto-
grafischer Vorlagen hatte, das &ltere Design lange hielt.

Buch versus Kunststoffoox

Der Imagewandel des Quartettspiels vom Sammel- zum Stichquartett
kénnte kaum deutlicher zum Ausdruck kommen als in der Gegeniiberstel-
lung der Schachteln aus dem Angebot der Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik
& Séhne: Zunachst gab es die Schachtel in Form einer Buchattrappe mit
Goldschnitt. Laut Preisliste von 1955 war fir diese Sonderausfiihrung ein
Aufpreis von 1,30 Schilling zu entrichten.®® Nur funf Jahre spéater, 1960,
tauchte in der Preisliste das erste Mal das ,, Auto-Quartett Nr. 298" auf
—und zwar im ,, Plastik-Etui”. Gemeinsam mit dem , Fahrschul-Quartett”
war es das einzige aller Kartenspiele der Preisliste, das standardmaBig in
dieser neuartigen Verpackung erhéltlich war. Die anderen Quartettspiele
konnten, mit Ausnahme eines Trachten-Quartetts, wahlweise ebenfalls in
der Spritzgussschachtel erworben werden — zum Aufpreis von 1,30 Schil-
ling je Schachtel, genau wie zuvor die Buchschachtel.*' Fir die Einflhrung
der Kunststoffbox war ein glinstiger Herstellungspreis also kaum das
Hauptargument: Zum einen rentierte sich die Produktion in einem ex-
ternen Fachbetrieb, fur die eine teure Spritzgussform nétig war, erst ab
einer gewissen Stlickzahl. Zum anderen spricht auch der Umstand, dass
die Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne zur selben Zeit eine Maschine
zur hausinternen Herstellung von Kartonschachteln angeschafft hatte,*
gegen rein finanzielle Beweggriinde. So, wie die Sonderverpackung in
Buchform fiinf Jahre zuvor das Image des Lernspiels unterstreichen sollte,
so stand offenbar 1960 das Plastik-Etui fir Modernitat. Die Umstellung
fand auch in den anderen Verlagen statt. Bei ASS bot man das Autoquar-
tett sogar schon 1958 in einer ,stoBfesten SpritzguBschachtel” an.* Fir



IM SPRITZGUSSVERFAHREN
HERGESTELLTE KUNST-
STOFFBOX (Unterseite)
Wiener Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Séhne,

um 1968

Inv.Nr. 99453

die 1960er-Jahre typisch sind die in Pastellténen marmorierten und mit
individueller Prégung der Verlage versehenen Boxen mit transparentem
Deckel. Erst seit etwa 1970 lie3 die Individualitat weiter nach. Die Schach-
tel wurde nun zur groBindustriell erzeugten Standardaufbewahrungsbox,
der Schmutz und das Hosentaschenmilieu Heranwachsender nichts anha-
ben konnte.

Quartettspiele nach 1970

In den 1970er-Jahren war die Transformation vom Sammel- zum Stich-
quartettspiel weitgehend abgeschlossen. Standardisierung und technische
Neuerungen in der Fotografie und der Druckerei machten hohere Auflagen
bei geringeren Produktionskosten méglich. Infolge gezielter Marktforschung
und neuer Themen steigerte sich der Absatz noch weiter.* Dies alles fallt
zusammen mit der ersten offiziell gednderten Spielregel. Vielleicht kénnen
die Quartettspiele, die um 1970 erschienen sind, als die ersten angesehen
werden, bei denen 6konomische Gesichtspunkte die Gestaltung starker be-
einflusst haben als die Intention, ein &sthetisch ansprechendes und qualitativ
hochwertiges Lernspiel anzubieten. Von MaBnahmen, die Produktionskosten
gering zu halten, berichtet Werner Seitz am Beispiel der ASS: Anstelle des
klassischen Spielkartenkartons wurde seit den 1960er-Jahren ein dinnerer
Karton verwendet. Zudem wurde die Anzahl der Karten im Spiel von 36 auf
32 verringert, sodass drei Quartettspiele auf einen Bogen passten. Das letzte
Quartettspiel mit 36 Blatt erschien bei ASS im Jahr 1969.%
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Berufsbild ,, Quartettfotografin”?

Wie in dieser Zeit in den Verlagen die Spiele konzipiert und zusammenge-
stellt wurden, davon vermittelt ein Interview mit einem ,Quartettfotogra-
fen” fur die Berliner Spielkarten GmbH einen Eindruck. Das Fotografieren
fur Quartettkarten war ein Nebenerwerb fir Fotograflnnen, wie der Foto-
journalist Thomas Dirk Heere im Interview schildert. Er arbeitete seit den
1970er-Jahren als freier Fotograf im Motorsport. Seine dynamischen Fotos
verkaufte er unter anderem an das Magazin ,Sport Auto”. Auf der Suche
nach weiteren Abnehmerlnnen fir seine Fotografien stief3 er fast zuféllig
auf die Berliner Spielkarten GmbH. Die Beauftragung durch den Verlag
umfasste dabei nicht nur das Fotografieren, sondern die gesamte Konzep-
tion der Spiele. Heere begann also, bei seinen Fotoeinsatzen auf interna-
tionalen Rennstrecken auch die Teams der Rennfahrer nach den techni-
schen Daten der Autos zu fragen. Uberpriifen lieBen sich, wie er sagt, die
Daten nicht, ,zumindest waren sie authentisch und realitdtsnah.”* Gezielt
fur die Karten fotografierte Heere, der mehr als 30 Spiele zusammenstellte,
nur einmal auf einem Dragster-Rennen. Ansonsten waren die Fotos
Nebenprodukte seiner Arbeit fir Magazine. Die Auswahl der Motive fir
die Spiele erfolgte in Absprache mit dem Verlag und richtete sich teils
recht pragmatisch danach, welche Bilder vorhanden und geeignet waren.?
Wie die Autorlnnen der anderen Quartettspiele dieser Zeit blieb Heere
dabei anonym. Der Prozess der Konzeption und Zusammenstellung
damaliger Spiele l&sst sich heute folglich schwer nachvollziehen. Piatnik-
Geschaftsfuhrer Dieter Strehl nimmt an, dass Auftrdge zum Teil wie an
Thomas Dirk Heere vergeben oder einfachere Spiele in den Verlagen
selbst zusammengestellt wurden.*

Lernspiele in der DDR

In der DDR hielt sich dagegen das Sammelquartettspiel als Lernspiel

dank des Thiringer Lehrmittelverlags PoBneck. Seit 1952 stellte P6Bneck
Quartettspiele her. Darunter waren zwar auch Fahrzeugquartette, im
Mittelpunkt stand aber stets der padagogische Aspekt. Wie bei friheren
Lernspielen wurden renommierte Illustratorinnen engagiert. Die lllustrati-
onen fur das Quartettspiel ,Geschichte des Motorrads” (1986) stammen
von dem Gebrauchsgrafiker Manfred Gottschall (1937-2015). Er entwarf
neben Quartettspielen und Plakaten auch Briefmarken, fiir die er mehrfach
ausgezeichnet wurde.* Doch nicht nur namhafte Illustratorinnen, sogar
Wissenschaftlerlnnen finden sich unter den meist auf der Riickseite genann-
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Mit Dampf
200 km/h

QUARTETTSPIEL ,,GESCHICHTE DER LOKOMOTIVEN"
Verlag fir Lehrmittel P6Bneck GmbH, 19821985,
Inv.Nr. 99399

ten Autorlnnen. Im Fall eines Pilzquartetts wird verstandlich, welche Bedeu-
tung der Zuverlassigkeit des Bildes zur Informationsvermittlung in Lernspie-
len zukam, in dem Fall bei der Unterscheidung von Speise- und Giftpilz.

Das Revival der Quartettspiele

In den letzten Jahren bringt eine Retrowelle wieder neue Quartettspiele
hervor (vgl. den Beitrag von Christian Stadelmann). Die Technik dahinter hat
sich durch die digitale Bildbearbeitung und die Computer-to-Plate-Techno-
logie inzwischen grundlegend geéndert. Die Produktion ist flexibler gewor-
den, und Quartettspiele im Auftrag von Kunden wie Tourismusverbanden
oder Schulen wurden wichtiger. Neben Kaffeehaus-, Gemeindebau- oder
Talsperrenquartettspielen finden sich auch (weitere) Skurrilitaten. Piatnik

hat zum Beispiel auch Viren-, Tyrannen- oder Serienkillerquartettspiele im
Sortiment; nur ein Opernquartett ist laut Piatnik-Geschéftsfihrer Dieter
Strehl schon lange nicht mehr gedruckt worden.® Dass das Format wei-
terhin fur Grafikdesignerinnen interessant bleibt, stellt das Stichquartett
.Web Trumps” unter Beweis: Es wurde vom Wiener Grafikdesignerquar-
tett MJOM, dem Moritz Kobrna, Johannes Nagl, Oliver Schéndorfer und
Michael Holzer angehdren, entworfen. International agierende Web-Dienste
und Apps treten im Spiel gegeneinander an. Verglichen werden zum Bei-
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spiel die HomepagegroBe in Megabyte, die Anzahl der Likes auf Facebook
oder der Ergebnisse bei der Google-Suche. Das Design jeder einzelnen
Karte folgt einer individuellen Layoutidee und nimmt humorvoll Bezug auf
den jeweiligen Dienst.

Ein ,Ruckblick”

Viele weitere grafische und herstellungstechnische Eigen- und Feinhei-
ten waren einer genaueren Betrachtung wert. Zum Abschluss soll ledig-
lich auf zwei Charakteristika aufmerksam gemacht werden, die sich bei
der Beschéftigung mit der Quartettkartensammlung des Technischen
Museums Wien als Merkmale mit Aussagekraft herausstellten: die
Rickseiten und Gebrauchsspuren der Spiele. Mit einem Blick auf diese,
die Rickschlisse auf die Nutzung der Spiele ziehen lassen, schlieBt
der Text.

Wahrend bei klassischen Kartenspielen, die auch beim Spiel um Geld
zum Einsatz kommen, die Rickseiten betrugssicher sein und druck-



TRAKTORQUARTETT MIT
GEBRAUCHSSPUREN
Vereinigte Altenburger und Stralsunder
Spielkartenfabriken, um 2010
Privatbesitz

technisch hohen Anforderungen gerecht werden mussen, scheinen

die Gestalterlnnen beim Riickseitendesign von Quartettkarten ihre
Freiheit genieBen zu kénnen. Bei den frihen Quartettspielen waren die
Rickseiten meistens noch einfarbig, in den 1920er- und 1930er-Jahren
entwickelten die Verlage teilweise standardmaBige Muster. Vielleicht
durch die geringeren Druckkosten nach dem Zweiten Weltkrieg wurden
die Rickseitenentwiirfe ab dieser Zeit vielféltiger und zeigten neben
Werbemotiven grafisch abstrahierte Szenen, repetitive Muster oder
boten sogar die Mdglichkeit, Schiffe versenken zu spielen. Zu Marken-
zeichen fUr das Quartettspiel entwickelten sich die Rickseiten von ASS,
Piatnik und F. X. Schmid.

Es bleibt die eingangs gestellte Frage, was eine Bissspur auf einer
Karte des Piatnik-Quartettspiels , Enrico” mit dem Clown aus der Fern-
sehserie ,Am dam des” zu suchen hat? Gebrauchsspuren, fir Samm-
lerlnnen meist wertminderndes Argernis, kénnen ein Spiel fiir Museen
besonders interessant, sozusagen zu einem Unikat machen, sind sie
doch Spuren dessen individueller Geschichte. Voller Aussagekraft und
deshalb unbezahlbar fir ein Museum ist zum Beispiel die Beschriftung
auf der Deckelinnenseite des ,Geschichtlichen Quartetts” (Verlag
Gustav Weise, um 1908): ,Dieses geschichtliche Quartett / Wird Dir
viel Freue bereiten / Wenn Du aufmerksam spielst, ehrlich, nett, / Und
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Der umseitig abgebildete Zier-
fisch: der Trauermantelsalmler,

den. Zur gleichen Familie ge-
héren die Pirayas, die gefshr-
lichsten Siiwasserfische iiber-
haupt. Der Trauermantelsalmler
stammi aus Paraguay und dem
La_Plata-Gebiet. Korper hoch
und schmal, Grundféirbung grau-

rz.
Senkrechter Strich durch das
Auge. Haltung in Aquarien mit
feinfiedrigen  Pflanzen. Nicht
zu helle Beleuchtung. Was-
sertemperatur vierundzwanzig
bis sechsundzwanzig Gra

GroBe bis zu sechs cm. Das Lai-
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KARTENRUCKSEITEN DIVERSER QUARTETTSPIELE
aus der Sammlung des Technischen Museums Wien
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KARTE MIT BISSSPUR AUS DEM QUARTETTSPIEL
LENRICO”

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne,
um 1980

Inv.Nr. 99437

ja nicht dabei streiten!” (vgl. den Beitrag von Christian Stadelmann).
Demgegeniiber zeugen Schmutzrander und der Verschleil3 der Schach-
tel von dem ausgiebigen Gebrauch eines Traktorquartetts, im Reisebus,
am Strand, in der nicht immer frisch geputzten WG-Kiche, wobei es,
wie die Autorin und Besitzerin besagten Spieles zu berichten weil3,
beim Kampf um die Stiche schon einmal emotional zugehen konnte.
Ob die Bissspur auf der Quartettkarte nun von wilden Kémpfen um die
Uber Sieg oder Niederlage entscheidende Karte zeugt, soll der Phan-
tasie der Leserlnnen Uberlassen bleiben. Denn nicht immer gibt der
genaue Blick auf die Karten eindeutige Antworten. Doch immer erwei-
tert er die Perspektive.

! Faber: Spiel und Kommerz (2007); Strouhal, Schadler: Ungeheuer (2010).
2 Heller: Kunst fur Kinder (2009), S. 70.

3 Schweiger: Lernen durch Spiel (2014), S. 11.

4 Faber: Spiel und Kommerz (2007), S. 131.

® Bode: Kunsterziehung (1983), S. 114-116.

¢ Krumbein: Scholz-Verlag (2006).

7 Allgemeines Kinstlerlexikon, Bd. 33 (2002), S. 344.

8 Beispiele in: Heller: Kunst fur Kinder (2009), S. 58.



? Kern: Nur Kunst (2013), S. 9.

10 Siehe Schimanko: Die Schiffs (2006); Blumesberger: Hanna Schiff (2008); Maryska:
Judische Gebrauchsgrafikerinnen (2016).

" Der Bund Osterreichischer Gebrauchsgraphiker heit heute designaustria. Maryska:
Judische Gebrauchsgrafikerinnen (2016), S. 137.

12Vgl. Schimanko: Die Schiffs (2006), S. 78-81.

3 Blumesberger: Hanna Schiff (2008). Demzufolge konnten, abgesehen vom Kinderbuch,
noch keine anderen Werke Schiffs nachgewiesen werden. Maryska: Jidische Gebrauchs-
grafikerinnen (2016), S. 139, nennt neben dem Buch Arbeiten fur Lux-Seife und Fertigteig-
waren sowie zwei Ausstellungsbeteiligungen. Weitere Recherchen machten auf einen
durch Schiff illustrierten Zeitschriftenbeitrag aufmerksam: Wiener Magazin 1931, S. 73-76.
" Heller: Kunst fur Kinder (2009), S. 70.

15 Krumbein: Scholz-Verlag (2006), S. 43f.

¢ Hugger: Gebriider Wehrli (2005), S. 7-10.

17 Aquarelle von Rudolf Preuss sind abgebildet in: Augustin: Rudolf Preuss (1990).

8Vgl. Hoffmann: Kultur- und Kunstgeschichte (1995), S. 24.

% Sofern nicht anders angegeben, liegen der Beschreibung drucktechnischer Vorgange
folgende Quellen zugrunde: Stegmann, Zey: Graphische Kinste (1992); Schwarz: Graphik
(1994), 79/11; Kipphan: Printmedien (2000).

2 lhme: Verfahren des Druckgewerbes (1994), S. 86-88.

1 Kastner: Spear & Séhne (2000), S. 160f.

2 Schwarz: Graphik (1994), S. 57.

2 Kastner: Spear & Soéhne (2000), S. 160f.

2 Ein Merkmal der Hochdruckverfahren sind dunklere , Quetschrander”. Beim Tiefdruck
haben die Rasterpunkte unterschiedliche Helligkeit. Bei Flachdruckverfahren sind Punkte
und Flachen gleichméBig eingefarbt.

% Kastner: Spear & Sohne (2000), S. 158.

% Ebd., S. 160f.

2 Krumbein: Scholz-Verlag (2006), S. 47.

% europeana: Spielzeugmuseum Nirnberg, Inv.Nr. GS10.65 (10.11.2017).

2 Hasselblatt: Spiel und Leben (1983), S. 55.

3 Kastner: Spear & Sohne (2000).

' Am Beispiel von Preislisten der Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne.

32 Allgemeines Kiinstlerlexikon online, Lechner (21.8.2017).

3 Neureiter: Exlibrisktinstler (2009), S. 103.

3 Piatnik: Preisliste (1955).

* 0. V.: Zeitzeugen-Interview [2002], 3.

% Inv.Nr. 99303, http://data.tmw.at/object/596649. Vgl. Kutter: Technische Quartettspiele
(201¢), S. 38.

37 Stork: Piatnik & Séhne o. J. [2008], S. 10.

% Freundliche Mitteilung von Piatnik-Geschéftsfihrer Dieter Strehl, E-Mail vom 22.8.2017.
¥ Vgl. Piatnik: 150 Jahre (1974), S. 13.

% Piatnik: Preisliste (1955).

41 Piatnik: Preisliste (1960).

2 Freundliche mindliche Mitteilung von Piatnik-Geschéftsfihrer Dieter Strehl am
29.8.2017.

4 0. V.: Autoquartett [2002], S. 6.

“Vgl. Piatnik: 150 Jahre (1974), S. 24f.

% 0O. V.: Autoquartett [2002], S. 11.

% Quartettblog 2015, 1 (3.9.2017).

4 Quartettblog 2015, 1 (3.9.2017); Quartettblog 2015, 2 (3.9.2017).

 Freundliche Mitteilung von Piatnik-Geschaftsfihrer Dieter Strehl, E-Mail vom 22.8.2017.
4 Allgemeines Kunstlerlexikon, Bd. 59, S. 277.

% Freundliche Mitteilung von Piatnik-Geschéftsfihrer Dieter Strehl, E-Mail vom 22.8.2017.
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Die Faszination an der Serie
Kontinuitat und Veranderung bei Quartettspielen

Thomas Winkler

Die sogenannten Technischen Quartettspiele beschaftigen sich mit
Fahrzeugen aller Art. Bis auf wenige Ausnahmen handelt es sich um
Autos, Schiffe, Flugzeuge, Eisenbahnen und Raumfahrzeuge, die auf den
Karten vorgestellt werden. Im Lauf der 1960er-Jahre stieg die Zahl dieser
Quartettspiele stark an. Mit der offiziellen Einfihrung der kompetitiven
Spielregeln durch die Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne beim
Spiel ,Auto-Salon” im Jahr 1969 (vgl. den Beitrag von Christian Stadel-
mann)' und anderen Anbietern in den folgenden Jahren wurde diese

neue Spielvariante endglltig etabliert. Zahlreiche neue Quartettspiele mit
technischen Daten kamen nun in den Verkauf. Das inhaltliche Schwerge-
wicht lag dabei klar bei Automobilen, von Oldtimern tber zeitgendssische
Pkw bis hin zu Sport- und Rennwagen. Gleichzeitig nahm jeder Anbieter
weitere Fahrzeug-Reihen ins Programm. 1970 sah die Situation jenseits der
Auto-Quartettspiele bei den funf gréf3ten Verlagen wie folgt aus:

Die Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken boten ab
1955 ,Flieg mit"? an, spéter ein ,Duisen-Flugzeug Quartett” (ab 1965)° und
eines unter dem Titel ,Hubschrauber” (ab 1969)*. An Wasserfahrzeugen
waren ,,Schiffe” (seit 1965)°, ,Marine” (seit 1967)¢ sowie , Piraten[schiffe]”
und ,U-Boote” (jeweils ab 1969)” im Programm. AuBerdem kamen aus
Leinfelden , Spezial-Fahrzeuge” (seit 1968), ,Lokomotiven” (seit 1968)°,
.Raketen” (ab 1969)'°, ,Experimental-Fahrzeuge” (ab 1969)" sowie
.Ketten-Fahrzeuge” (ab 1969)".

Die Bielefelder Spielkarten GmbH folgte ASS 1960 mit einem , Flugzeug
Quartett”" und produzierte spater den Titel ,Leinen los! Ein Schiffsquar-
tett” (1965)", der dann durch , Schiffe” (ab 1968)' ersetzt wurde, und, ab
etwa 1968, eine ganze Serie neuer Quartettspiele: ,Lokomotiven”, ,Spe-
zialfahrzeuge”, ,Waggons”, ,Lastwagen”, ,Grand-Prix Motorréder” sowie
.Sportflugzeuge”®.

AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 4 ,,Kontinuitat und Verdanderung” (Detail)
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QUARTETTSPIELE ,EROBERUNG DER LUFT”,

+MARINE” UND , SPEZIAL-FAHRZEUGE"”

Vereinigte Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken,
1955, 1969, 1968

Inv.Nr. 99333, 99297, 100345
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QUARTETTSPIELE ,WAGGONS”, ,LASTWAGEN"
UND ,, GRAND-PRIX MOTORRADER”

Bielefelder Spielkarten GmbH, 1969/70, 1970, 1970
Inv.Nr. 99401, 100228, 99035
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F. X. Schmid, Minchen, prasentierte 1964 sein erstes ,Flugzeugquartett”"”
und gleichzeitig ,Unsere Lufthansa”™®. Spéater legte man noch weite-

re Flugzeugquartette auf.”” Es folgten, wie bei anderen Verlagen auch,
.Schiffe” (ab 1965)%, ,Lokomotiven” (ab 1965)?', ,Militarfahrzeuge” (ab
1968/69)? sowie ,,Motorrader” (ab 1968/69)%. Eine neue |dee waren

bei Schmid 1966 die , Nutzfahrzeuge”? und 1969 — zeitaktuell — , Apollo.
Eroberung des Mondes”%. 1970 erweiterte Schmid das Angebot an
Schiffsquartetten um , Kriegsschiffe” und ,Segelschiffe“%, das Programm
insgesamt um ,Raketen”, ,Raumschiffe und Satelliten”, , Weltrekordfahr-
zeuge”, ,Versuchsfahrzeuge” und ,Unsere Bundesbahn”?.

Im Programm von Ferd. Piatnik & Sohne, Wien, befanden sich ab 1968
. Schiffe einst und jetzt"? und ,Flugzeuge”?, ab 1969 auch ,Lokomo-

tiven”%® und schlief3lich ab 1970 ,U-Bahn / S-Bahn in aller Welt"?®', , Au-
tobus”*? sowie das gleiche ,Apollo. Eroberung des Mondes”, das F. X.
Schmid im Jahr davor aufgelegt hatte.

Die Berliner Spielkarten GmbH stieg erst 1969 in das Geschaft mit den
Technischen Quartettspielen ein, und zwar mit einem , Eisenbahn-
Quartett”®, mit ,Flugzeuge"®, ,Spezialfahrzeuge"* sowie ,Der Flug
zum Mond"%.

Zum Beispiel Eisenbahnquartett

Die vergleichsweise wenigen Quartettspiele, die sich mit Eisenbahnfahr-
zeugen beschiaftigten, waren (iber eine lange Zeit mit nur geringen Ande-
rungen im Angebot der Verlage.

Im Eisenbahnquartett ,Lokomotiven”, das die Firma Piatnik 1969 mit der
Nummer 292 auf den Markt brachte, wurden Triebfahrzeuge verschiedener
Traktionsarten mit Leistungs-, Gewichts- und Geschwindigkeitsangaben
verglichen. Unter derselben Nummer, aber mit verdndertem Layout und
dem neuen Titel ,Tolle Loks” kam das Spiel 1972 heraus. Es wurde ein
Dauerbrenner. 1973 wurde die Bestellnummer bei gleichem Inhalt auf 4240
geandert. Jeweils vier Lokomotiven oder Triebwagen aus acht Landern
wurden einander gegeniibergestellt. Die Auswahl bot neben den deutsch-
sprachigen Landern Osterreich, BRD, DDR und der Schweiz auch Frank-
reich, die Niederlande, Skandinavien und eine Kombination aus Jugos-
lawien und der Tschechoslowakei. In der Quartettkarten-Ausstellung des
Technischen Museums Wien wurden sieben Spiele aus der Zeit von 1972
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QUARTETTSPIELE ,,SCHIFFE” UND
LAPOLLO. EROBERUNG DES MONDES"”
F. X. Schmid, Miinchen, 1966/67

Inv.Nr. 99363, 99310

QUARTETTSPIELE ,SCHIFFE” UND

,U-BAHN / S-BAHN IN ALLER WELT”

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & SShne,
1970, 1968

Inv.Nr. 99378, 99446

QUARTETTSPIELE ,,DER FLUG ZUM MOND. ASTRONAUTEN
— RAKETEN - MONDLANDUNG"” UND , FLUGZEUGE 71/72"
Berliner Spielkarten GmbH, 1969/70, 1971

Inv.Nr. 99311, 99324
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AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 4 ,,Kontinuitat und Verdanderung” (Detail)

bis 1986 prasentiert, die einerseits die Kontinuitat der Katalognummer
4240 widerspiegeln, gleichzeitig aber auch die Geschichte des techni-
schen Wandels wahrend dieser Zeit erzahlen.

Nimmt man die Schachteln zur Hand, dann unterscheiden sich die Spiele
auf den ersten Blick. Neben der gleichbleibenden Katalognummer und
dem Titel ist immer ein anderes Fahrzeug abgebildet; in den 1980er-Jah-
ren wurde der Titel auf , Supertrumpf-Loks” gedndert. Blattert man jedoch
die einzelnen Karten durch, so fallt sofort auf, dass sich das Layout der Kar-
ten nicht unterscheidet und sogar die ausgewahlten Fahrzeuge ident zu
sein scheinen. Erst bei genauerer Betrachtung findet man zwei Fahrzeuge,
die im Lauf der Zeit ausgetauscht wurden.

In der Blitezeit der Quartettspiele, den 1970er-Jahren, waren die Druck-
vorlagen fur die Spielkarten noch ohne Computereinsatz aufwendig in
Handarbeit herzustellen. Der Tausch von Sujets musste also gut begriindet
sein, um die Arbeit zu investieren (vgl. den Beitrag von Anne Biber).
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Schnellfahriok

QUARTETTSPIEL ,, TOLLE LOKS”
Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne, 1975
Inv.Nr. 99444

In der Ausgabe von 1976 erschien ein neues Foto der Osterreichischen
Elektrolokomotiv-Baureihe 1042, die zwischen 1963 und 1977 mit 257 Stlck
das Rickgrat des Eisenbahnbetriebes bildete.¥ Die Konstruktion nitzte
die klassische Antriebstechnik, bestehend aus einem Transformator samt
mechanischem Schaltwerk ohne den Einsatz von Leistungselektronik bis
an die technischen Grenzen aus, was ihr den Arbeitstitel ,Grenzleistungs-
lokomotive” einbrachte. Ziel war es, die aufwendigen sechsachsigen
Lokomotiven durch moderne vierachsige Fahrzeuge zu ersetzen, was auch
erreicht wurde. Die in der Floridsdorfer Lokomotivfabrik, seit 1958 Teil des
Simmering-Graz-Pauker-Konzernes, gemeinsam mit einem Konsortium aus
der Elin-Union, Brown, Boveri & Cie. und Siemens entwickelten Fahrzeuge
waren die letzten allein in Osterreich entwickelten Lokomotiven.®

Die neu abgebildete Lokomotive gehorte zur technisch leicht verédnder-
ten Serie ab der Nummer 61, die fir eine Héchstgeschwindigkeit von

150 km/h ausgelegt war. Der Grund fir den Tausch des Bildes durfte in
einer Designanderung bei den Osterreichischen Bundesbahnen (OBB) zu
suchen sein. Ab 1974 wurde sukzessive das Logo auf den Triebfahrzeugen
erneuert. Das alte Fliigelrad mit dem integrierten OBB-Schriftzug wurde
durch ein stark stilisiertes Symbol ersetzt, das den lautmalenden Spitzna-
men ,Pflatsch” erhielt und erst 2004 durch die neue Wortmarke ,OBB”
ersetzt wurde.®
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Technischer Fortschritt

Eine groBe technische Anderung bei den Elektrolokomotiven kiindigte
sich bereits friher an. Die Entwicklung von Halbleiterbauelementen fir
groBe Leistungen war zu Beginn der 1960er-Jahre so weit fortgeschritten,
dass die Elektronik in die Motorensteuerung von Lokomotiven Einzug
hielt. Die Schwedischen Staatsbahnen nahmen 1961 ein Fahrzeug in
Betrieb, bei dem die Wechselspannung durch Dioden in eine Gleichspan-
nung fir die Gleichstrommotoren umgewandelt wurde. Vier Jahre spater
erhielt eine dieser Lokomotiven probeweise eine Thyristorsteuerung.

Aus diesen Versuchen ging die Rc2 Nachfolgeserie in Thyristortechnik in
Betrieb. Die OBB testete 1970 auf der Stidbahn eine der schwedischen
Rc2-Lokomotiven, die so erfolgreich waren, dass fur die Tauernbahn zehn
Fahrzeuge angekauft wurden. Es zeigte sich im Betrieb der als 1043 be-
zeichneten Fahrzeuge sehr bald, dass durch den Ersatz mechanischer Teile
durch elektronische Komponenten der Erhaltungsaufwand deutlich gerin-
ger war. Es war eine logische Folgerung fiir die OBB, bei der Neukonzep-
tion einer Universallokomotive eine elektronische Steuerung zu fordern.
Der Prototyp der Baureihe 1044 wurde 1974 in Dienst gestellt. Nachdem
die Ublichen Kinderkrankheiten bei einer derart komplexen Konstruktion
ausgemerzt waren, begann 1977 der Bau der ersten Serienfahrzeuge. Bis
ins Jahr 1990 entstanden insgesamt 217 Lokomotiven. Durch die lange
Zeitspanne der Auslieferung in mehreren Serien erfuhren die Lokomotiven
immer wieder kleine Verdnderungen.®

Neben dem Einsatz von Leistungselektronik zur Steuerung der Motoren
wurden auch im Aufbau der Lokomotive selbst neue Wege beschritten.
Die technischen Einrichtungen im Maschinenraum wurden hier erstmals in
der sogenannten ,Md&belbauweise” in leicht auswechselbaren Modulen
angeordnet. Bei einem Schaden konnte durch Tausch eines Kastens die
Betriebsfahigkeit schneller wiederhergestellt werden als dies in der her-
kémmlichen Bauweise moglich war.*’

Mit der Lieferung der 1044.255 kam auBerdem erstmals in Osterreich die
Linienzugbeeinflussung (LZB) bei der Eisenbahn zum Einsatz. Das moder-
ne Zugsicherungssystem wurde mit Erhdhung der Hochstgeschwindig-
keiten auf 200 km/h in Deutschland unumganglich. Obwohl die éster-
reichischen Triebfahrzeuge diese Geschwindigkeit noch nicht erreichen
konnten, war die LZB fur den Durchlauf der mit der deutschen Schnell-
fahrlokomotive Baureihe 103 bespannten Schnellziige erforderlich.*? Im
Unterschied zur bis dahin genutzten Zeichengabe mit klassischen Signalen
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ZUGFUNKGERATEEINHEIT ZFM70
Kapsch AG, Wien, 1977-1987
Inv.Nr. 42779

bietet die LZB eine dauerhafte Kommunikation zwischen der Lokomoti-
ve und der Streckensicherungszentrale. Die Funkverbindung wird Gber
Kabelschleifen ermoglicht, die zwischen den Schienen verlegt sind. In der
LZB-Zentrale ist der Standort der Lokomotiven jederzeit bekannt, und der
Lokomotivfihrer kann am Flhrerstand auf einem Monitor die Stellung der
Signale Uber eine groBBe Distanz Uberblicken.

Da die 1044er im grenziberschreitenden Verkehr bis nach Deutschland
kamen, musste ab 1979 ein Zugfunkgerat eingebaut werden. Die bis dahin
gelieferten Fahrzeuge wurden mit dem Telefunken ZFM 70, einem Lizenz-
bau von Kapsch Osterreich, nachgeristet. Bei den neu gelieferten Fahr-
zeugen kamen die Geréte schon werksseitig zum Einbau.*®

In der Ausgabe des Quartettspiels , Tolle Loks” von 1982 wurde die Karte
1b, die das oben beschriebene neue Bild der 1042 zeigte, durch ein Bild
der neuen Universallokomotive 1044 ausgetauscht. Somit trug Piatnik der
technischen Entwicklung bei der Eisenbahn Rechnung.
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QUARTETTSPIEL ,TOLLE LOKS"
Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne, 1982
Inv.Nr. 99406

Hochleistungsztige

Die zweite Anderung in der Auswahl der Fahrzeuge erzéhlt die lange
Geschichte des modernen Hochgeschwindigkeitsverkehrs bei den Eu-
ropéischen Eisenbahnen. Schon im 19. Jahrhundert stieg die Reisege-
schwindigkeit der Personenziige kontinuierlich an. Erreichten die Schnell-
zuglokomotiven um 1880 in Osterreich gerade einmal 80 km/h*, so lag
die zugelassene Hochstgeschwindigkeit bei der 1911 in Dienst gestellten
Baureihe 310 schon bei 100 km/h.* In Deutschland beschaftigte sich
bereits um 1900 die Studiengesellschaft fir Schnellbahnen mit viel hohe-
ren Geschwindigkeiten. Auf der adaptierten Militareisenbahn zwischen
Marienfelde und Zossen wurden zwischen 1901 und 1903 Versuchsfahrten
mit zwei speziell konstruierten elektrischen Triebwagen unternommen. Die
Fahrzeuge der Wagenbauanstalt Zypen & Charlier in K&ln waren jeweils
von der AEG und Siemens Halske elektrisch ausgeristet worden.* Bei
Messfahrten mit bis zu 210 km/h konnten zahlreiche Erkenntnisse gewon-
nen werden, die fir die spatere Entwicklung eine wichtige Basis darstell-
ten. Dies betraf die Ausfihrung der Geleise, die Sichtbarkeit von Signalen
oder den Luftwiderstand der Fahrzeuge.”

Die franzdsische nationale Bahngesellschaft Société nationale des che-
mins de fer francais (SNCF) wollte die Fahrzeiten nach dem Zweiten
Weltkrieg verkirzen, und daflr war die Elektrifizierung ein erster Schritt.

In den 1950er-Jahren wurden mit den neu gelieferten Elektrolokomotiven
Schnellfahrversuche unternommen, die im Mé&rz 1955 zum Geschwindig-
keits-Weltrekord von 331 km/h flUhrten. Die Versuchsfahrten brachten we-
sentliche Erkenntnisse, unter anderem die, dass an den verlegten Geleisen
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und Oberleitungen bei so hohen Geschwindigkeiten erhebliche Schaden
verursacht wurden.*®

In Deutschland wurde zu Beginn der 1960er-Jahre gefordert, dass Schnell-
zlige mit einer Geschwindigkeit von 200 km/h verkehren sollten. Im Marz
1961 ging die Aufforderung an die Fahrzeugindustrie, Vorschlage fur eine
sechsachsige Elektrolokomotive mit einer entsprechenden Geschwindig-
keitsleistung zu liefern. Der Prototyp der Baureihe 103 wurde 1965 an die
Deutsche Bahn Ubergeben. Am 26. Juni des gleichen Jahres verkehrte
erstmals in Europa ein planméBiger Reisezug mit 200 km/h.* Vorreiter von
Eisenbahnverbindungen mit Geschwindigkeiten von tber 200 km/h war ab
1964 der japanische Shinkansen, was Ubersetzt ,GeschoBBzug” bedeutet.

Die nicht geldste Energiezufuhr Gber die Oberleitung und der kostenglins-
tigere Bau der Strecke waren Grinde, dass die Planungen fir einen Hoch-
geschwindigkeitszug in Frankreich zuerst vorsahen Gasturbinen einzusetzen.
Der erste Versuchszug mit einer Kombination aus Dieselantrieb und Gastur-
bine wurde 1967 in Betrieb genommen und schon als , Trés grande vitesse”
(TGV, Zug mit sehr hoher Geschwindigkeit) bezeichnet. Ab 1973 folgte der
.Rames a Turbine a Gaz"” (RTG), ein reiner turbinenbetriebener Zug. Alle
Versuchsgarnituren Gbernahmen Einsatze im Planbetrieb.®

Als Turbotrain ist der RTG auf der Karte 5¢ im Quartettspiel von 1973 zu
finden. 1972 entstand ein weiterer Prototyp, bezeichnet als , TGV 001",
der mit zwei Gasturbinen ausgerUstet war. Er besal3 ein neues Design, das
schon an das spéatere Aussehen der TGV-Serienfahrzeuge erinnerte. Noch
im Auslieferungsjahr erreichte der neue Zug eine Geschwindigkeit von 318
km/h. Aufgrund der Olkrise von 1974 wurde die Entwicklung der gasturbi-
nenbetriebenen Fahrzeuge in Frankreich gestoppt, die Zukunft sollte dem
elektrischen Antrieb gehoéren. Nur wenige Jahre nach der Rekordfahrt
brach in Europa endgliltig die Zeit der Hochgeschwindigkeitsziige an.
1978 gingen die ersten drei elektrischen Zige als , Train a grande vitesse”
auf den Neubaustrecken zwischen Paris und Lyon in Betrieb.>" Im folgen-
den Jahr entschied man sich auch in Deutschland einen Hochgeschwin-
digkeitszug zu entwickeln, der 1985 als Intercity-Experimental die ersten
Tests durchlief und heute als Intercity-Express (ICE) im grenziiberschreiten-
den Verkehr auch in Osterreich eingesetzt wird.

Das Bild des Turbotrains auf der Karte 5c hielt sich nach 1978 hartnéckig.
Das Titelbild der Ausgabe von 1983 zeigte zwar schon den elektrischen
TGV, im Spiel wurde das alte Sujet jedoch beibehalten.
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Ein Spiel mit Charakter
Auto-Quartettspiele und mannliche
(Technik-)Sozialisation 1960-1980

Anne-Katrin Ebert

Wer sich im Internet bei einem groBen englischsprachigen Anbieter von
Supertrumpf-Spielen informiert, erhélt in der Rubrik fir Erwachsene und
Eltern den Hinweis, dass es sich bei diesen Spielen um , educational ga-
mes” handele. So férdere das Kartenspiel die Arbeits-, Kommunikations-
und Selbstkompetenz der Kinder und ihre Fahigkeit, einander zuzuhdren,
miteinander zu sprechen, sich an Regeln zu halten und Konflikte zu 16sen.
Nicht zuletzt wiirden sie sich durch das Befassen mit den Informationen
auf den Karten Uber das jeweilige Thema ,unbewusst Wissen” aneignen,
.ohne etwas auswendig lernen oder behalten zu missen”. Da diese Kar-
ten den Effekt des , getarnten Lernens” boten, liebten sie deshalb nicht
nur Kinder, sondern auch Eltern und Lehrer.

Natdrlich ist ein Anbieter von Spielen, die von Kindern bisweilen geradezu
obsessiv in jeder freien Minute gespielt werden, erpicht darauf, bei Erzie-
hungsberechtigten ein gutes Wort fir diese Leidenschaft einzulegen, von
der ja schlieBlich das Unternehmen profitiert. Dennoch soll der Hinweis
des ,getarnten Lernens” hier nicht einfach von der Hand gewiesen wer-
den, sondern vielmehr ernst genommen und auf die Inhalte hin Gberprift
werden: Was genau lernen Kinder beim Quartettspielen?

Im Folgenden soll diese Frage beispielhaft anhand von Autoquartetten
aus der Zeit von zirka 1960 bis 1980 untersucht werden. In technikhisto-
rischen Forschungen sind Autoquartette als Beispiele fur die Technikso-
zialisation in Kindheit und Jugend angefihrt worden." Als ,Aspekt des
ausgepragt genderspezifischen Nervenkitzels um Schneller und GréBer”
— gemeint ist hier eine spezifisch ménnliche Begeisterung — habe das
Quartettspiel ,den realen Wettbewerb auf der StraBBe simulierend” vor-
weggenommen.? Dass es sich beim Autoquartett vor allem um ein Spiel
handelte, das von Jungen und ménnlichen Jugendlichen gespielt wurde,
gilt als unbestritten. Auch die Tatsache, dass es sich bei Automobilen um

AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 6 ,,Ordnen und Vermitteln” (Detail)
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AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 5a ,Der Birger Gut” (Detail)
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technische Artefakte handelt, ist offensichtlich. Aber dennoch bleiben mit
der These von der Techniksozialisation durch Autoquartette mehr Fragen
offen als geklart werden. Denn was fir ein Verstandnis von Technik for-
derten die Quartettkarten genau? Welche Form von Techniksozialisation
wurde hier betrieben?

Immer noch wird die Begeisterung fir Technik allzu gerne als quasi
essenzielle mannliche Qualitat dargestellt. Demgegentber versuchen
Ansétze aus der feministischen Techniksoziologie, die , stereotype Glei-
chung ,Technik ist mé&nnlich und Mannlichkeit ist definiert durch techni-
sche Kompetenz' zu durchbrechen, indem sie darauf verweisen, dass sich
Konstruktionen von Gender und Technik wechselseitig bedingen”.* Weder
Mannlichkeit noch Weiblichkeit noch Technik sind feststehende, einheit-
liche Kategorien. Sie werden in Relation zueinander konstruiert, und

die Begeisterung fir die Autoquartette ab den 1960er-Jahren bis in die
1980er-Jahre hinein ist ein Beispiel daflr, wie diese Konstruktion erfolgte
und sich bestimmte Wahrnehmungen von Mannlichkeit, Weiblichkeit und
Technik etablierten. Sie waren Lernspiele fir Geschlechterrollen und fur
Technik gleichermafBen. Das Spiel selbst fand dabei nicht im luftleeren
Raum statt, sondern auf den Schulhdfen, in den Pausen, vor und nach der
Schule, in bestimmten gesellschaftlichen Konstellationen, die das Spiel
nicht nur umrahmten, sondern in das Spiel hineinwirkten und es pragten.
Auch diese Konstellationen gilt es zu bericksichtigen und zu historisieren:
Was waren das fir Gesellschaften, in denen sich Jungen und ménnliche
Jugendliche mit Autoquartetten beschéftigten? Und was sagt umgekehrt
diese kindlich-jugendliche Begeisterung flir das Quartettspiel und fir das
Automobil Uber diese Gesellschaften aus?

Autoquartette: Ein Lernspiel in der
automobilen Konsumgesellschaft

Quartettkarten haben eine lange Tradition in der Vermittlung von Wissen
(vgl. den Beitrag von Franz Rendl). Dabei gilt es zu beachten, dass bestimm-
te Formen von Wissen besser geeignet sind, im Quartettspiel vermittelt zu
werden als andere. Natdrlich lassen sich prinzipiell auf der Quartettkarte
alle méglichen Dinge darstellen und in Vierergruppen zusammenfassen.
Aber die Form des Spiels ist anders als die des Lesens und fordert eine
bestimmte, oberflachliche Beschaftigung mit den Karten. Das ,, getarnte
Lernen” in Hinblick auf den Inhalt der Karten besteht hauptsachlich in (sich
wiederholenden) immer gleich strukturierten Informationen. Es ist ein eher
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beildufiges Begriffe-Lernen. Aufgrund dessen ist die Quartettkarte, in ihrer
Gestalt und in ihrem Einsatzgebiet, prédestiniert fir kurze, schnell verdauli-
che und abfragbare Informationen. Inharent ist somit ein gewisses Span-
nungsverhaltnis, denn das erwerb- und abfragbare Wissen steht eigentlich
im Widerspruch zum humanistischen Bildungsverstédndnis, das mit Bildung
immer auch eine Formung und Entwicklung der Personlichkeit verband. Die
bildungsbirgerlichen Quartettkarten der 1950er-Jahre kleiden das schnell
verdauliche Wissen denn auch in aufwendig gestaltete Schuber, gleichsam
um das rudimentare Bildungskonzept der Karten zu ummanteln. Das Quar-
tettspiel nimmt duBerlich die Anmutung eines Buches an und vermittelt
inhaltlich in einer Art Crashkurs Allgemeinwissen, sei es im Bereich der Lite-
ratur, der Geografie, des Sports oder eben auch der Technik. Der Crossover
zwischen Bildung und Unterhaltung, Buch und Spiel wird in Untertiteln wie
.Quartett Bibliothek der Unterhaltung und des Wissens” verdeutlicht.

Der Legende nach geht die Erfindung der Autoquartette auf einen jungen
Volontér bei den Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkarten-
fabriken zurlck. Werner Seitz entwickelte 1952 ein Autoquartett, auf-
bauend auf dem groB3en Erfolg des Quartettspiels Rennen — Rennfahrer

— Rekorde von 1939.4 Als Motiv schilderte er die Ersatzbefriedigung von
Konsumbedirfnissen: ,Jeder wiirde gern ein schickes neues Auto in
glénzendem Blech besitzen. Aber wer hatte schon das Geld dafir?”
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Die Nachkriegszeit gilt allgemein als Beginn der Massenmotorisierung
in Deutschland und Osterreich. Dabei waren die 1950er-Jahre kein
Neuanfang in der Motorisierung — diese zeichnete sich schon seit den
1920er- und 1930er-Jahren deutlich ab. Die Nationalsozialisten hatten
versucht, durch ein gro3 angelegtes Programm fir einen ,Volkswagen”
der rassenideologisch konstruierten ,arischen Volksgemeinschaft” den
Traum vom eigenen Automobil zu verwirklichen.® Juden, Sinti und Roma,
politisch Andersdenkende, Homosexuelle und angeblich Asoziale waren
von diesem automobilen Projekt von vornherein ausgeschlossen. Tat-
sachlich sollte bis zum Ende der nationalsozialistischen Herrschaft kein
einziger der grofartig propagierten KdF-Wagen an private Nutzerlnnen
ausgeliefert werden. Erst nach dem Zweiten Weltkrieg rollten die VW
Kafer aus dem neu angelegten Werk in Wolfsburg und fanden grofBBe
Verbreitung.

Die Massenautomobilisierung der 1950er- und 1960er-Jahre war mithin
eine sowohl gesellschaftlich als auch politisch lang ersehnte. Bereits

in den 1920er-Jahren war in Deutschland die Angst umgegangen, das
Land kénne in Bezug auf die Verbreitung des Automobils — bis heute
ein wichtiger Gradmesser fir die Modernitat und den Wohlstand einer
Gesellschaft — nicht mit Frankreich oder England mithalten. Die Politik
reagierte darauf, indem sie den sogenannten Einstieg in die Motorisie-
rung durch das Motorrad erleichterte.® Fir Motorrdder mit geringem
Hubraum benétigten die Besitzer keinen Fihrerschein, und im Vergleich
zum Luxusgut Automobil war das Motorrad auch steuerlich begtnstigt.
Noch vor Kriegsausbruch wies das Deutsche Reich mit dem annektier-
ten Osterreich den groBten Motorradbestand auf der ganzen Welt aus.
Gerade in den 1920er- und 1930er-Jahren wurde das Motorrad auch

zu einem zentralen Objekt fir eine neue, moderne Mannlichkeit.” Der
Umstieg auf das Automobil in den 1950er- und 1960er-Jahren war denn
auch, wie im Weiteren aufzuzeigen sein wird, vornehmlich ein Unterneh-
men der mannlichen Bevdlkerung.

Gerade in Osterreich verlief dieser Umstieg jedoch zunéchst eher schlep-
pend. In der Nachkriegszeit wurden in Osterreich lediglich Fiat-Modelle

in Steyr assembliert, das StraBenbild war gepragt von Vorkriegsmodellen.
Bis 1949 war der Ankauf an Bezugsscheine gebunden und die Pkw-Einfuhr
nach Osterreich nur mit hohen Zéllen moglich, die durchschnittlich 30
Prozent des Grenzwertes des Wagens ausmachten. Mit der Liberalisierung
des Pkw-Marktes am 1. Janner 1954 wurde der Osterreichische Markt mit
importierten Modellen der verschiedensten Marken geradezu Uberflutet,
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die Preise sanken spurbar.?® Innerhalb von zwei Jahren verdoppelte sich die
Zahl der Pkw in Osterreich von 91.963 auf 187.938.% 1956 kam in Osterreich
ein Automobil auf 32 Einwohnerlnnen. In Schweden betrug das Verhaltnis
ein Pkw auf zehn Einwohnerlnnen, in England und Frankreich jeweils ein
Auto auf zwdlf Einwohnerlnnen. In der Bundesrepublik Deutschland lag die
Quote bei einem Automobil auf 21 Einwohnerlnnen.™

Der Nachholbedarf sowohl in Osterreich als auch in Deutschland war
demnach enorm. Der Bestand hatte sich zu Beginn der 1970er-Jahre bereits
versiebenfacht und lag bei 1,25 Millionen Pkw. Fir das Jahr 2000 prog-
nostizierte eine Diplomarbeit an der Hochschule fur Welthandel in Wien
2,995 Millionen Automobile.” Tatséchlich sollte noch vor dem Jahr 2000 die
Vier-Millionen-Marke fiir Pkw in Osterreich geknackt werden.? Vor diesem
Hintergrund beschéftigten sich eine Reihe von Wirtschaftswissenschaftler-
Innen, Marktforscherlnnen und Psychologlnnen in Osterreich mit der Frage,
welche Faktoren die Entscheidung fir einen Pkw allgemein beziehungs-
weise fUr ein bestimmtes Automobil im Besonderen beeinflussten.

Autokaufer machten kein Hehl aus ihrem Stolz ob des materiellen Besitzes.
Mit dem Auto wirde er sich nun ,vollwertig” fihlen, berichtete 1967 ein
Automobilbesitzer in einer Erhebung.”® Eine andere Studie fihrte aus: ,Der
Kraftwagen stellt sich nicht blof3 als technisches Gebilde dar, das bestimm-
ten praktischen Maf3stdben genligen muss. [Er] ist zugleich [...] Symbol
der sozialen Stellung, der Zugehdorigkeit zur Gesellschaft und [...] Aus-
drucksmittel der Personlichkeit.”™

Fast schon ernlichternd stellten die Studien fest, dass die technischen Funk-
tionsweisen der Fahrzeuge nicht unbedingt die entscheidenden Kriterien
beim Kauf waren: , Die heutige Situation am Kraftfahrzeugmarkt ist durch
eine gewisse Uniformitat gekennzeichnet.”™ In jeder Preisklasse stiinden
mehrere Alternativen zur Verfligung. Welches Auto der Kaufer letztlich wah-
len wiirde, hinge maBgeblich davon ab, ob die ,Produktpersénlichkeit” des
Pkw ihm als Mittel des Personlichkeitsausdruckes entgegenkame.

Der Autokauf selbst wurde in einer Marktstudie von 1968 als ménnliche Auf-
gabe dargestellt: In Osterreich war fiir den Einkauf von Wasche, Bekleidung
und Hausrat in der Familie eindeutig die Frau zustédndig, dagegen schien fur
Anschaffungen von Rundfunk- und Fernsehapparaten, Kraftfahrzeugen und
sonstigen technischen Geraten der Mann im Allgemeinen kompetent zu
sein.' Ein Autokauf werde jedoch in der Familie diskutiert, und der Einfluss
der Frauen auf die Kaufentscheidung scheint in der damaligen Marktfor-
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schung durchaus respektiert, wenn nicht gar gefiirchtet: Fir die Frau seien
.Komfort, Sicherheit und Eleganz [...] wesentlich, sie ist es aber auch, die
rechnet [...].""7 AuBer diesen MutmafBungen finden sich indes keine sys-
tematischen Untersuchungen nach dem Kaufverhalten von Ménnern und
Frauen beziehungsweise nach dem Entscheidungsprozess von Ank&ufen in
Familien. Geschlecht tauchte aber in den Antworten der Interviewten immer
wieder als Aspekt auf, zum Beispiel wenn die Bedeutung des Automobil-
besitzes von Mannern fir den Erfolg bei Frauen hervorgehoben wurde.™

Fir die neuen Autobesitzerinnen gab es ein eigenes Angebot an Blichern,
Zeitschriften und Artikeln in Tageszeitungen, die bei der Anschaffung eines
Automobils zu Rate gezogen werden konnten.' Auch die Werbung der
Produzenten spielte eine wichtige Rolle. Die Bilder waren das Material, aus
dem die Quartettkarten-Hersteller ihre Zusammenstellungen machten. Bil-
der hatten in der Werbung zu Beginn des 20. Jahrhunderts nur eine unter-
geordnete Rolle gespielt, jetzt wurden sie zu den Tradgern der Botschaften.
Werbepsychologen und Marktforschung wurden bereits seit der Zwischen-
kriegszeit eingesetzt. Doch wahrend in den USA die ersten Marketing-Stan-
dardwerke bereits in den 1920er-Jahren erschienen waren, entwickelte sich
das Feld im deutschsprachigen Raum erst nach dem Zweiten Weltkrieg. Die
erste Absatzkrise 1966/67 fand ihren Niederschlag im 1971 verdffentlichten
ersten deutschen Marketing-Lehrbuch, das nicht mehr die Produktionskapa-
zitat, sondern die Nachfrage in den Mittelpunkt stellte und zum eigentlichen
Engpass im Verkauf erklarte. Die ,Segmentation” beziehungsweise die
Ausdifferenzierung unterschiedlicher Konsummilieus, die mit den Produk-
ten bedient werden sollten, setzte Ende der 1960er-Jahre verstarkt ein.?° In
genau diesem Kontext einer Konsumgesellschaft mit sich ausdifferenzieren-
den Konsummilieus und einer Tradition der mannlichen Motorisierung sowie
dem damit verbundenen Automobilkaufauftrag fir Manner entwickelten
sich die Autoquartette ab den spéten 1950er-Jahren zu einem Spielspal3 fur
Jungen und mannliche Jugendliche.

Das Spiel mit Charakteren

In seiner Erinnerung an die Zusammenstellung des ersten Automobil-Quar-
tetts fir ASS ergénzte Werner Seitz seine Darstellung des groBen Wunsches
nach einem Automobil mit dem Zusatz, ,[...] warum nicht ein Quartett, bei
dem es um nichts anderes ging als um das Automobil und dessen technische
Leistung?”?" In der Erinnerung an das Spiel mit Auto-Quartetten ist dieser
Vergleich von technischen Daten zumeist sehr prominent vertreten, tatsach-



122

FRANCE

Renault “Dauphine*
Simca “Aronde*
Citroén “ID 19“ /
Peugeot “403‘ \

QUARTETTSPIEL ,AUTO-QUARTETT”
Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne, 1958
Inv.Nr. 99148

lich aber waren in der 1959 erstmals erschienenen Reihe , Auto-Quartett” von
Piatnik keine der Ublichen Leistungsdaten (PS, Hubraum, Hochstgeschwin-
digkeit) vorhanden. Bis 1967 wurde auf technische Daten génzlich verzichtet.
Auch bei Jumbo lassen sich auf den Quartettkarten der 1960er-Jahre noch
keine technischen Daten finden. Die Spielweise des Stechens, die ,vulgare
Schulhofvariante” im schlichten ,,Mann-gegen-Mann-Wettbewerb” wére
mithin Gber mehrere Jahre hinweg mit den Quartettspielen von Piatnik oder
Jumbo gar nicht méglich gewesen.? Stattdessen konnten die Spieler nur in
althergebrachter Weise Quartette sammeln und somit Ordnung und Zusam-
mengehdrigkeiten unter den 32 gezeigten Automobilen herstellen (vgl. den
Beitrag von Christian Stadelmann).

Das Ordnungsprinzip, das die Spieler mit ihren Karten einlibten, war dabei
ein altbekanntes: Die Automobile waren in den Quartettspielen in erster
Linie nach Nationen geordnet. Bei Piatnik und Jumbo etablierte sich eine
Uber Jahre beibehaltene Gliederung auf den Karten, bestehend aus dem
Landeskennzeichen entsprechend dem Genfer Ubereinkommen iiber den
StraBenverkehr von 1949, dem Produktionsland, dem Markenemblem

des Automobils sowie darunter einer Abbildung des Automobils und der
genauen Fahrzeugbezeichnung. Auf der Bildebene konnten die Spieler
das Aussehen, die Form und die Gestalt eines Autos erlernen und es
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womdglich dann im StraBenverkehr wiedererkennen. Blieben Form und
Gestalt unbekannt, so bot das Markenemblem am Auto eine Wiederer-
kennungshilfe. Und auch die Ladnderkennzeichen an den Pkw konnten mit
Hilfe des Quartetts fir den Alltag eingelibt werden. SchlieBlich lieferten
die Quartette eine Zuordnung der Marken zu Nationen. Dies war ein
Wissen, das so aufgrund der Informationen an den Autos im alltéglichen
StraBenverkehr nicht zu generieren war: Peugeot, Renault, Citroén und
Simca gehorten zu Frankreich, Ford, Chrysler, Chevrolet und Plymouth zu
den USA, Auto-Union/DKW, Mercedes, Opel und Volkswagen zu Deutsch-
land, Ferrari, Fiat, Lancia und Alfa Romeo zu ltalien. Augenfallig ist das
BemUhen der Hersteller um Aktualitat. Der noch 1959 in der Gruppe der
englischen Fahrzeuge gezeigte Morris Minor 1000 musste 1964 weichen:
Vermutlich ist das ein Hinweis darauf, dass dieses seit 1948 in mehreren
Serien produzierte Fahrzeug, das heute zu den Klassikern auf dem Old-
timer-Markt zahlt, Mitte der 1960er-Jahre seinen Zenit Uberschritten hatte.
Es ging also nicht nur darum, Automobile im StraBenverkehr wiederzuer-
kennen, sondern nach Méglichkeit auch darum, die aktuellsten Fahrzeuge
erkennen zu kénnen.

In Ergédnzung zu den groBBen Automobil-Nationen England, Frankreich,
ltalien, USA gab es ein Ost-West zusammengewdirfeltes ,Restequartett”
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mit zunéchst Steyr-Puch aus Osterreich, spéter dann Scaldia aus der Sow-
jetunion, DAF aus den Niederlanden, Volvo aus Schweden und Skoda aus
der CSSR. Mit neun Quartetten (iberforderte die Quartettstruktur ganz
offensichtlich das angestrebte Gliederungsschema nach Nationen. Es gab
schlichtweg nicht genug Nationen mit jeweils vier Automarken. Die Macher
des Auto-Quartetts von Piatnik erganzten die Reihen daher mit anderen
JTrucks”, ,Racers” und , Old Timers”. Innerhalb dieser thematischen drei
Quartette |asst sich wieder nach Nationen unterscheiden, so finden sich

bei den Trucks die Marken Mercedes und Henschel aus Deutschland sowie
Citroén aus Frankreich und Commer aus England. Das ,Rennwagen-Quar-
tett” besteht aus drei Formel-Fahrzeugen, Lotus und Cooper aus England,
Ferrari aus ltalien sowie dem Porsche GT 904 aus der Sportwagen-Klasse. Es
ist zu vermuten, dass der Porsche auch deshalb in das Quartettspiel aufge-
nommen wurde, weil auBBer Ferrari alle weiteren Formel-Teams dieser Jahre
aus GroBbritannien stammten. Die goldene Regel fur die thematischen
Quartettspiele schien damals aber offensichtlich: Niemals mehr als zwei
Karten von einer Nation. Die thematischen Quartettspiele banden somit
Lastwagen und Rennwagen der groBen europaischen Nationen England,
Frankreich und Deutschland zusammen.

Die Gliederung nach Nationen war weder naheliegend noch einfach zu ver-
wirklichen. Es ware moglich gewesen, die Quartette nach unterschiedlichen
Automobiltypen, Limousinen, Cabriolets, Kleinstwagen, Trucks et cetera
aufzubauen. Auch eine Gliederung nach bestimmten technischen Kenn-
zahlen oder Farben wére denkbar gewesen. Dass sich die Hersteller fur das
Nationenprinzip entschieden, verdeutlicht einerseits die groBe Bedeutung,
die die nationale Konkurrenz zumal im europaischen Kontext damals nach
wie vor hatte. Andererseits steckten in der Zuordnung der Marken zu Natio-
nen nationale Stereotype, die das Markenbild maBgeblich beeinflussten. So
stellte Karl Tschernutter in seiner Dissertation Uber das Image des Perso-
nenwagens 1967 folgende, auf dem Image des Herkunftslandes basierende
Eigenschaften der Automobilmarken zusammen: Deutsche Wagen seien
Jzuverlassig, preiswert, qualitativ hochwertig, elegant [...], strapazierfahig
[...] aber nicht sehr individuell”. US-amerikanische Fahrzeuge hingegen cha-
rakterisierte er als ,stark auf AuBerlichkeiten abgestimmt, luxurids, protzig,
fur das Gros unserer Konsumenten unerschwinglich”. Britische Erzeugnisse
bezeichnete er als ,vertrauenswirdig, etwas zu konservativ [...] zweckmaBig,
jedoch zu teuer”. Die franzésischen Automobile waren fir ihn , individuell”
und ,realistisch”, sie wiesen , neue Konstruktionsgesichtspunkte” auf und
seien ,wirtschaftlich”, allerdings , etwas aufféllig”. Und italienische Pkw
schlieBlich befand er als ,temperamentvoll, schnittig” und ,, hochtourig”,
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sie zeigten ,technische Einfélle” und seien ,Fabrikate fir schéne StraBen”,
.jedoch auf die Dauer nicht wirtschaftlich, weil zu rascher VerschleiB” .2

Mit den Herstellernationen der Automobile wurden demnach menschliche
Charaktereigenschaften verbunden. Ziel war es, dass die ,Personlichkeit
des Wagens mit der des prasumtiven Besitzers” harmonierte.?* Diese
Bedeutungsebene der Automobilmarken und -nationen war Teil des Spiels
mit den Auto-Quartetten: Natulrlich ging es auf der rein spieltaktischen
Ebene darum, mdglichst viele Quartette zu bilden. Aber das Image der
verschiedenen Quartette war unterschiedlich: Die Spieler hatten ihre Lieb-
lingsquartette, die sie unbedingt haben wollten, und mit dieser Vorliebe
verbanden sich bestimmte Charaktereigenschaften, die als besonders
erstrebenswert angesehen wurden. Da galt es, den I&ssigen Franzosen ge-
gen den temperamentvollen ltaliener oder den luxuridésen US-Amerikaner
abzuwégen. Die Wahl des Lieblingsautos beziehungsweise der Lieblings-
karte war so auch eine Auseinandersetzung mit dem eigenen Ich, ein Spiel
der Abgrenzungen und Ubereinstimmungen mit den anderen, vermutlich
eher gleichaltrigen Spielern, genauso wie gegentber den im Spiel nicht
anwesenden, aber im Alltag sehr wohl prasenten Entscheidungen und
Praferenzen der erwachsenen Ménner. Wahlte man die gleiche Automobil-
marke wie der Vater, der Onkel oder andere mannliche Bezugspersonen?

Das Auto-Quartett war ein Lernspiel, bei dem es eben nicht um technische
Funktionsweisen und das Verstandnis um technische Zusammenhange ging,
sondern um personliche Eigenschaften und erstrebenswerte Charakterziige.
Es war ein Spiel des Heranwachsens, der kindlich-pubertéren Identitatssu-
che und Selbstfindung in der von einer starken Automobilisierung ergrif-
fenen Konsumgesellschaft der Nachkriegsjahre. Die Objekte des Quar-
tettspiels, die Autos, waren dabei grundlegend fur die Feststellung eines
wesentlichen Teils dieser Identitat, namlich der geschlechtlichen. Autokauf
und -besitz, so wie auch das Autofahren selbst waren in den 1960er- und
1970er-Jahren in viel starkerem Maf3 mannlich konnotiert, als dies heutzu-
tage der Fall ist. Indem sich Kinder und Jugendliche dem Auto-Quartettspiel
widmeten, unterstrichen und bestatigten sie ihre mannliche Identitat. Sie
erhoben Anspruch auf ihre zukiinftige Rolle als erwachsene Ménner und
erprobten in der Auswahl ihres Lieblingsautos, welche Charaktereigenschaf-
ten sie haben beziehungsweise gerne hatten, von temperamentvoll, protzig,
elegant bis hin zu doch eher zweckm&Big oder zuverlassig. Im Spiel erfolgte
so auch die Abgrenzung beziehungsweise die Aneignung von Haltungen,
die den kindlich-jugendlichen Spielern von ménnlichen Vorbildern im Alltag
vorgelebt wurden (vgl. den Beitrag von Wolfgang Stritzinger). Technische
Merkmale spielten in diesen Auto-Quartetten kaum eine Rolle.
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AUSFAHRT DES MARCUS-WAGENS VOR DEM TECHNISCHEN MUSEUM WIEN
Brtider Basch, Wien, 1950
TMW-Archiv, BPA-002060

Das (un-)sichtbare Wissen um technische
Entwicklungen

Wahrend Autotypen und -marken der nationalen Quartettreihen im Lauf
der Zeit immer wieder aktualisiert wurden, blieb das Quartett-Set der ,Old
Timers” bei Piatnik Uber die Jahre gleich. Hier werden auch die Jahreszah-
len der Autos angegeben. Das , getarnte Lernspiel” geht demnach einen
deutlich anderen Weg: Im Fokus ist nicht mehr das Lernen von Marken

in Verbindung mit Nationen, sondern das Lernen von Jahreszahlen im
Zusammenhang mit den Automobilen. Doch welche Fahrzeuge werden
gezeigt und warum sind gerade diese vier Oldtimer ausgewahlt worden?

Bei Piatniks ,, Auto-Quartett” besteht das Viererset der ,Old Timers”

aus dem Benz-Dreirad, dem Ford T sowie einem Panhard Levassor und
einem Spijker. Der Benz Patent-Motorwagen Nummer 1 gilt nach wie vor
als eines der ersten Benzinautomobile der Welt. Seine Position war in
den 1950er- und 1960er-Jahren indes keineswegs unumstritten. In Oster-
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reich wurde der erstmalig auf der Jubildumsausstellung 1898 prasentierte
Siegfried Marcus-Wagen als das erste Automobil der Welt gehandelt

und seine Herstellung auf das Jahr 1875 datiert. Anlasslich des 75. Ju-
bildums des Benzinautomobils 1950 fuhr der bekannte Journalist Alfred
Buberl (1923-2010) mit dem Marcus-Wagen vom Technischen Museum
Wien zum Schloss Schénbrunn.? Erst 1968 sollte der damalige Kustos des
Technischen Museums Hans Seper (1924-2004) auf der Grundlage unver-
6ffentlichter Quellen eine Neudatierung auf 1888/89 vornehmen.® Es ist
daher zumindest bemerkenswert, dass der Wiener Verlag Piatnik auf den
Marcus-Wagen verzichtete. Im gesamten Quartett fehlen sterreichische
Fabrikate. Weder der Marcus-Wagen noch der legendére Steyr 380 bei
den , Trucks”, noch der Puch 500 im Quartett der , Rest-Nationen” fanden
Aufnahme. Beim Quartettspiel ,Autotradition” fiel, nachdem 1970 die
Zahl der Karten von 36 auf 32 reduziert wurde, ein ganzes Quartett weg.
Es war ausgerechnet das Set Nummer 9 ,Steyr”, also die vier Automobile
des einzigen &sterreichischen Autobauers. Osterreichischen Patriotismus
konnte man dem Verleger hier, wie auch im Falle des Vorléufers , Auto-
Quartett” wohl kaum vorwerfen. Vielmehr wird vermutlich die Orientierung
auf einen internationalen, européischen Binnenmarkt in dieser Auswahl
deutlich.

Neben dem Benz-Dreirad gehért der Ford T ebenfalls bis heute zu den
Meilensteinen einer Automobilgeschichte der Neuzeit. Mit 15 Millionen
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verkauften Exemplaren war das Fahrzeug bis in die 1970er-Jahre hinein
das meistverkaufte Automobil, erst dann wurde der zwischen 1908 und
1927 produzierte Ford T vom Volkswagen-Kéfer Gberholt. Lautete das
Benz-Dreirad das Zeitalter des Benzin-Automobils ein, so verband sich mit
dem Ford T das Versprechen vom Massenautomobil. Anlésslich der Quar-
tettkarten-Ausstellung im Technischen Museum Wien wurde 2016 eine
Rundfrage unter Museumskuratoren durchgefihrt, in der beide Fahrzeuge
auch heute, 50 Jahre spater, als Meilensteine der Automobilgeschichte
genannt wurden.?’
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AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 6 ,,Ordnen und Vermitteln” (,Meilensteine”, Detail)

Beide Fahrzeuge sind auch aus heutiger Sicht naheliegende Vertreter der
Kategorie ,Old Timers” in einem Quartettspiel. Dazu kam mit dem Pan-
hard & Levassor ein franzdsischer Hersteller. Das ,Systéeme Panhard” galt
als die klassische Anordnung des modernen Automobils mit Frontmotor
und Heckantrieb.? Motor und Getriebeblock sowie Kihler befinden sich
im vorderen Teil des Fahrzeugs, angetrieben wird das Automobil Gber die
Hinterrdder. Zum Einsatz kam das , Systéme Panhard” seit 1891, wobei

es in seiner Anordnung von Motor und Getriebe einem Prinzip folgte,
das Amédée Bollée (1844-1917) bereits 1885 bei einem Dampf-Omnibus
eingesetzt hatte.?? Die Auswahl des Panhard & Levassor zeugt von einer
gewissen Sachkenntnis tUber die Geschichte des modernen Benzinauto-
mobils. Dieses Wissen wird durch die Karte indes kaum transportiert, denn
ein Verweis auf das , Systeme Panhard” findet nicht statt. Ebenso wurde
beim Benz-Dreirad und dem Ford T auf Stichworter wie , erstes Automo-
bil” oder ,erstes Massenautomobil” verzichtet.

it
Benz Oauseniand
Ford T SR
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Der Mangel an Erklarungen kommt besonders auch beim vierten Auto
dieses Quartetts zum Tragen, denn der Spyker (in der niederlandischen
Schreibweise Spijker) Rennwagen ist heutzutage vermutlich nur Insidern
bekannt. Interessanterweise wurde auch dieses Fahrzeug in der anlss-
lich der Quartettkarten-Ausstellung unter Museumskuratoren gefihrten
Umfrage nach den Meilensteinen der Automobilgeschichte genannt, und
zwar vom Kurator des Louwman Museum in Den Haag, wo das Automo-
bil bis heute zu besichtigen ist.* Spyker gehorte zu den herausragenden
Marken der niederlandischen Automobilgeschichte,® die technischen
Finessen des Spyker 60 HP waren und sind auB3erhalb der Niederlande
aber vermutlich nur Wenigen bekannt. Der Spyker 60 HP von 1903 (auf der
Quartettkarte mit 1902 datiert) gilt als das erste (Benzin-)Automobil der
Welt mit Sechszylinder-Motor und Vierradantrieb.

Die Zusammenstellung der vier Oldtimer im ,, Auto-Quartett” von Piatnik
macht mithin mehrere Dinge deutlich: Mit Benz-Dreirad und Ford T ist sie
eine Art Kommentar auf den damals aktuellen Trend der Automobilisie-
rung. Von seinen Anféngen entwickelt sich das Fahrzeug zu einem Mas-
senkonsumobijekt. Die Langlebigkeit und Gultigkeit bestimmter Konstruk-
tionsprinzipien werden mit der Auswahl des Panhard & Levassor ebenso
gewlrdigt wie die historische Vision eines Allradantriebs, die auf dem
Markt der Privat-Pkw erst in den 1980er-Jahren als Angebot verwirklicht
werden sollte. Die Zusammenstellung der vier historischen Automobile
ist also sehr durchdacht. Sie fokussiert auf die technische Entwicklung des
Benzinautomobils. Andere historische Vorganger — Dampfwagen, Elektro-
fahrzeug — werden hingegen ausgeblendet.

Trotz der groBen Bedeutung der Bilder im ,Auto-Quartett” werden keine
gestalterisch auffalligen historischen Lésungen wie zum Beispiel die Renn-
wagen Jamais Contente oder das Oeuf de Paques oder der Tropfenwagen
gewahlt. Stattdessen féllt die Auswahl auf Automobile, deren technische
und gesellschaftliche Bedeutung sich aufgrund der Abbildung allein nicht
entschlisseln l&sst und die auch nicht textlich erldutert wird. Lediglich das
Benz-Dreirad ist als das alteste historische Auto in diesem Quartett identi-
fizierbar. Der technikhistorische Hintergrund der anderen drei Automobile
bleibt unsichtbar trotz der Zusammenstellung und Abbildung: Aus dem
Spiel heraus ist die Zusammenstellung nicht versténdlich, weitere Recher-
chen der jugendlichen Spieler oder bereits vorhandene, genauere Kennt-
nisse der Automobilgeschichte wéren notwendig, um die Bedeutung der
Fahrzeuge zu entschlisseln.



132

Neue Auto-Quartette der 1970er-Jahre:
Im Rausch der Zahlen und Formen

Im Vergleich zu den Auto-Quartetten der spaten 1950er- und der 1960er-
Jahre erscheinen Piatniks Ausgaben ,Tolle Autos” und ,Neue Autos” der
1970er-Jahre geradezu wie eine Explosion des zuvor noch so sorgféltig
geordneten Themas. Die Gliederung von Personenkraftwagen nach Natio-
nen wurde aufgegeben. Die Reihe ,,Neue Autos” gliederte sich stattdessen
nach verschiedenen Fahrzeugtypen, GT Sportwagen, Coupés, Limousinen,
Stadtautos bis hin zu Elektro-Autos und Experimentalfahrzeugen. Noch weiter
vom Alltaglichen 16st sich die Reihe , Tolle Autos”, mit einer Spannweite von
.Staatskarossen” Uber ,Spitzen-Autos”, ,Dragsters”, ,nicht fur diese Welt”,
LFunmobiles”, ,Funny Cars”, ,Alter Adel” bis hin zu ,Weltspitzenautos”.

Vom Langsformat ins Querformat gewendet, hatten diese extravaganten
Fahrzeuge noch mehr Platz auf den Karten. Die Angabe technischer Kenn-
zahlen wurde selbstverstandlich. Piatnik listet bei den , Tollen Autos” und
den ,Neuen Autos” in der rechten oberen Ecke Zylinderzahl, Hubraum, PS
und Hochstgeschwindigkeit. Mit diesen Daten konnte nun das Ubertrump-
fen des Gegners im bereits zitierten Spiel Mann-gegen-Mann beginnen (vgl.
den Beitrag von Christian Stadelmann). Die Enge der Nationen und Marken
ist damit abgeschafft, wohl auch, weil mit diesen durchaus &hnlichen Model-
len aus unterschiedlichen Herkunftslandern das Ubertrumpfen des Gegners
weitaus muihseliger wird. Die neue Auswahl und Ordnung der Automobile
erweitert das Spektrum der technischen Daten. Zugleich scheint die Orien-
tierung nach Nationen quasi ausgedient zu haben. Womaoglich sind Marken
und Herkunftslander in den bestens motorisierten 1970er-Jahren keine
Novitdt mehr, die nationalen Stereotype Uber Temperament und Zuverlas-
sigkeit Iangst zum Allgemeingut geworden. Statt dem Wissen um Marken
und Nationen wird nun also ein Wissen um das Spektrum der technischen
Kennzahlen im Auto-Quartett verlangt: Wie viele Zylinder haben die
meisten Autos auf den Karten? Kann ich mit vier Zylindern hoffen, meinen
Gegner zu Ubertrumpfen? Wie groB sind die Hubrdume der Fahrzeuge,
kann ich es riskieren, die 1200 ccm auszurufen oder werde ich von meinem
Gegner Ubertrumpft? Beide Auto-Quartett-Reihen, sowohl die ,Neuen
Autos” als auch die , Tollen Autos”, waren vom Spektrum der abgebilde-
ten Fahrzeuge her weitaus breiter aufgestellt als die Auto-Quartette von
Piatnik und Jumbo der 1960er-Jahre. Aber sie hatten beide Anker in der
Realitat, das heilt in der Lebenswelt der jugendlichen Spieler: bei den
.Neuen Autos” ganz offensichtlich mit den Quartett-Sets der , Stadtau-
tos”, ,Limousinen”, ,Coupés” et cetera, und bei den ,Tollen Autos”
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zumindest ansatzweise in den Rubriken der , Zukunftsautos” und ,, Stilstu-
dien”. Anders als noch beim ,Auto-Quartett”, das die Fragen des ,Was
binich?” / ,Was will ich sein?” alltagsnah anhand der Automobilmarken
auf der Stral3e verhandelte, laden die fantastischen Fahrzeuge der ,Neuen
Autos” und , Tollen Autos” nun zu einer viel realitdtsferneren, geradezu
trdumerischen Auseinandersetzung mit der Frage des ,Was will ich sein?”
und ,Was will ich fahren?” ein.

Diese Realitétsferne der abgebildeten Autos dient woméglich auch der
emotionalen Abgrenzung im radikal gewandelten Spiel des Ubertrumpfens.
Anders als beim Verlust von Karten durch das zuféllige Ziehen im alther-
gebrachten Quartettspiel, kommt es beim Ubertrumpfen zum Verlust der
Karte, wenn der Spieler sich taktisch ungeschickt angestellt und die falsche
Kennzahl gewahlt hat oder wenn das abgebildete Auto grundsatzlich sehr
schwach ist. Die Distanz zu den Fahrzeugen ist mithin auch ein Schutz:

Es ist nicht mehr das Fahrzeug des Onkels oder des Vaters, das standig
Ubertrumpft wird, sondern es sind lebensweltferne Fahrzeuge. Gleichzeitig
verleitet der sportliche Wettkampf des ,GréBer, Schneller, Starker” mit den
Quartettkarten zwangsléufig zu einer Bevorzugung der leistungsstarken
Fahrzeuge. Das Stichquartett suggeriert die Allgemeingdltigkeit des Leis-
tungsprinzips, in der die eigenen Fahigkeiten beziehungsweise die Leis-
tungsstarken der abgebildeten Fahrzeuge taktisch klug und entsprechend
der anderen vorhandenen Leistungen eingesetzt werden missen. Es ist ein
Lernspiel fur die kapitalistische Gesellschaft zu einem Zeitpunkt, als sich ge-
samtgesellschaftlich betrachtet bereits die ersten Risse im Glauben an den
immerwahrenden technischen und zivilisatorischen Fortschritt zeigten.*

Die Anpassung der Spielmechanismen der Auto-Quartette an den sport-
lichen Wettkampf mit dem sténdigen Vergleich und den damit einherge-
henden Sieg- und Niederlage-Erfahrungen verandern zwar einerseits die
sozialen Lerninhalte des Quartettspiels, indem nunmehr die Konkurrenz
eine viel gréBere Bedeutung einnimmt. Andererseits bleiben bestimmte
Elemente des Spiels gleich. Noch immer geht es um Beharrlichkeit und
Taktik sowie die Fahigkeit, Niederlagen beziehungsweise den Verlust einer
Karte zu verkraften. Und noch immer bilden die Abbildungen mit den
Automobilen einen Anlass zum Austausch mit Mitspielern Gber Lieblings-
karten und das Auto, das man selbst gerne besitzen oder fahren will. Nach
wie vor steckt in den Auto-Quartetten ein Angebot zur Identitatssuche
und Selbstfindung, zur Wahl von Lieblingsautos und zum Austausch der
Spieler Uber Praferenzen. Die Spielergemeinschaft wurde durch das Spiel
mit den technischen Kennzahlen sogar noch verstérkt: Die Daten, die nicht



jedem — oder vielmehr jeder — auf Anhieb verstandlich waren, wurden zum
Code, der die Exklusivitat des eigenen Zirkels sicherte.

Mit dem Wandel des Spiels vom Ordnen und Sammeln von Quartetten hin
zum Ubertrumpfen des Gegners anhand von technischen Kennzahlen ging
jedoch nicht unbedingt ein umfassenderes Verstandnis der Funktionsweisen
eines Automobils einher. Allenfalls wurde den jugendlichen Spielern damit
deutlich, dass die genannten Daten wichtig fur das Ermessen der Leistung
eines Automobils waren. Wie diese Daten sich gegenseitig bedingten, aber
auch durch nicht genannte Faktoren (wie zum Beispiel die Masse der Fahr-
zeuge) beeinflusst wurden, erlduterten die Spielkarten nicht. Mit einem ge-
wissen Vorwissen waren wohl Riickschlisse aus Abbildungen maglich, aber
die Arbeitsweise eines Automobils lieB3 sich Uber die Quartettkarten mit
ihren Abbildungen und Datenansammlungen allein nicht verstehen. So er-
scheint es wie eine Art Kommentar auf die Inhalte der Quartettkarten, wenn
eine Studie zur Automobilwerbung zu Beginn der 1970er-Jahre vermerkt:

. Technische Merkmale sind gewiss auch reizvoll, doch ist das Automobil
heute so kompliziert und vollkommen, dass der Durchschnittsfahrer sehr
wenig von der Arbeitsweise seines Fahrzeugs versteht, ja, es interessiert ihn
gar nicht mehr, wie es funktioniert, was es leistet, ist ihm weit wichtiger.”*

Fazit

Automobile waren im Untersuchungszeitraum Konsumobjekte mit einem
hohen Identifikationsgrad. Im Automobil-Quartett konnten Kinder auf der
Schwelle zum Erwachsenwerden eigene Personlichkeitszlige aus einem
Angebot an Moglichkeiten auswéhlen und gewissermafen im Trockenkurs
erproben. Das technische Artefakt Automobil diente der Selbstvergewis-
serung und Affirmation der eigenen Ménnlichkeit, die Welt der Automo-
biltypen und -marken der fir die Pubertat typischen Auseinandersetzung
mit den Fragen danach, wer man ist, wie einen andere sehen und was man
sein mochte. Trotz des technischen Artefakts wére es daher falsch, bei den
Auto-Quartetten von einer Techniksozialisation im eigentlichen Sinn zu
sprechen. Es war vielmehr ein Angebot zur Identitatssuche und Selbstfin-
dung an Jungen und junge Ménner Uber einen sehr stark geschlechtlich,
namlich mannlich konnotierten Gegenstand. Das ,getarnte Lernen” bezog
sich anfénglich auf das Wiedererkennen von Automobilmarken und deren
Zuordnung zu Nationen. Eine erste Einordnung der bunten Konsumwelt der
Automobile inmitten der um sich greifenden Automobilisierung der spaten
1950er- und 1960er-Jahre war damit méglich. Marken und Nationen dienten
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als Platzhalter fur Charaktereigenschaften, die mit den Auto-Quartetten
erprobt und im Austausch mit den Mitspielern diskutiert werden konnten.

Inhaltlich verbarg sich hinter der Zusammenstellung der Quartettkarten bis-
weilen eine weit umfassendere Auseinandersetzung mit dem Thema, als dies
auf den Karten selbst zum Ausdruck kam. So schloss das Quartettspiel zu den
historischen Automobilen von Piatnik in den 1960er-Jahren sorgféltig ausge-
wahlte Meilensteine aus der technischen und gesellschaftlichen Entwicklung
des Benzinautomobils mit ein. Auf den Karten selbst ist der Hintergrund zu
dieser Auswahl nicht enthalten, textliche Informationen fehlen weitgehend.

Ab den 1970er-Jahren spielten beim Ubertrumpfen realititsferne, fantas-
tische Autos eine gréBere Rolle. In all den Jahren aber dienten die Autos
gleichermalBen als Sehnsuchtsobjekte und Projektionsfléche fir die eigene
Selbstfindung: ,Wie will ich sein und was will ich fahren?” Das , getarnte
Lernen” ab den 1970er-Jahren beinhaltete in viel starkerem Ausmal3 das
Kennenlernen und Einordnen von technischen Daten zur Leistungsfahigkeit
von Automobilen. Eine Erlduterung der technischen Zahlen war im Spiel
indes nicht vorhanden. Technikverstéandnis war in den Auto-Quartetten nach
wie vor kein Wissen um Funktionsweisen, Fehleranfélligkeiten, Reparatur-
maBnahmen und Wartungsintervalle. Vielmehr ging es nun um ein Wissen
tber das Spektrum von Leistungsparametern, um damit den Gegner zu
Ubertrumpfen: Sind diese PS-Zahlen eher niedrig oder eher hoch, ist das
ein groBer oder ein kleiner Hubraum? Die Zahlen wurden zum Code, den
es zu verstehen und anzuwenden galt. Das Wissen um diese Zahlenwelten
war auch die Grundlage der Spielergemeinschaft, die sich gegenlber den
Nicht-Spielerlnnen abgrenzte. Automobile waren im Alltag der 1950er-und
1960er-Jahre eindeutig Mannersache, doch ab den 1970er-Jahren drohten
die Grenzen langsam zu verschwimmen. Das Wissen um den Zahlencode
wurde hier zum Eintrittsgeld fir eine exklusive Gesellschaft. Das Spiel mit
den Auto-Quartetten auf dem Schulhof, in der Pause und nach der Schule
war ein Paradebeispiel des ,doing” beziehungsweise ,performing gender”.

Die Auto-Quartette funktionierten in all den Jahren auch dadurch, dass es
eine alltégliche Ebene des Erfahrens von Autos gab, bei der die Bilder und
Daten der Quartettkarten erneut abgerufen, verstérkt und teilweise auch
ergénzt wurden. Dies war ein Charakteristikum, das sich in dieser Form
nicht bei anderen Quartettarten, wie zum Beispiel den Jets, den Panzern
oder der Hochseeschifffahrt fand. Auto-Quartette waren ndher am Alltag
und an der Lebensrealitat der Spielenden. Dies machte sie umso wertvol-
ler fur die Selbstfindungsprozesse, die mit ihnen betrieben wurden.



Im nostalgischen Ruckblick werden Auto-Quartette bisweilen als Beleg fir
mannliche Technikbegeisterung und -affinitédt genannt. Tatsachlich aber
war das Spiel kein Lernspiel der Technik, vielmehr diente das mannlich
konnotierte, technische Artefakt Automobil der sozialen Orientierung in
der Welt, dem spielerischen Kennenlernen und Erproben mannlicher Rol-
len. Zentral waren sozialisationstypische Fragen danach, wer ich bin und
wie ich sein will. Verhandelt werden diese Fragen damit, welche Autos es
gibt und welches Auto ich gerne fahren will.
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Von guten Kochinnen
und hervorragenden Technikern

Wolfgang Stritzinger

Als 1966 das schmale Sachbuch ,Die Frau in Haushalt und Beruf” von Harald
Hansluwka' erschien, waren in Osterreich 36 Prozent der tiber 15-jahrigen
Frauen erwerbstatig, der Gberwiegende Anteil davon im Primarsektor
Land- und Forstwirtschaft. Gerade dieser Wirtschaftsbereich unterlag zu
dieser Zeit einem Umbruch: Anfang der 1950er-Jahre umfasste er noch
fast ein Drittel aller Beschéftigten, allein im folgenden Jahrzehnt schrumpf-
te dieser Anteil aufgrund der fortschreitenden Mechanisierung auf 23 Pro-
zent.? So kam es zwischen 1951 und 1961 zu einer deutlichen Verschiebung
in den fUr Frauen klassischen Erwerbsfeldern: Waren noch 1951 in der
Land- und Forstwirtschaft und der Haushaltung die Halfte aller weiblichen
Berufstatigen zu finden, machten diese 1961 nur mehr ein Drittel aus. Des
Weiteren waren Frauen Uberproportional im Handel, in der Textil- und Be-
kleidungsbranche, im Gastgewerbe, im Gesundheits- und Flrsorgewesen
sowie im Reinigungswesen beschaftigt. Die knapp 30 Prozent Hausfrauen
wurden statistisch gemeinsam mit Kindern unter ,erhaltene Personen”
subsummiert.® Heute haben sich die Verhaltnisse partiell verschoben: Im
Priméarsektor, der gerade noch vier Prozent aller Erwerbstétigen beschéf-
tigt, arbeiten selbststdndig und unselbststandig aktuell mehr Manner als
Frauen. Etwas aber hat sich in den letzten flnfeinhalb Jahrzehnten kaum
geadndert: Der Dienstleistungssektor ist klar weiblich, Industrie und Gewerbe
hingegen sind mannlich dominiert.*

Geschlechterrollen

Wie vehement der Stellenwert der berufstatigen Frau in den 1960er-
Jahren kleingeredet wurde, widerspiegeln die Ausfiihrungen in Hans-
luwkas Studie: Als Demograf betrachtete er die Frau in ihrer Doppelrolle
als Mutter und Erwerbstatige und stellte dabei die Bereiche Haushalt,
Familie und Beruf anhand statistischer Parameter gegenuber. Fir ihn war

AUSSTELLUNG QUARTETTSPIELE
TMW 2017/18, Vitrine 3, Berufsbilder”
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die Arbeitsteilung bei reproduktiven Tatigkeiten zwischen Mann und Frau
noch nicht einmal ein Gedanke. Auf Grundlage der Volkszéhlung von

1961 schatzte er die Zahl der Frauen, die neben ihrem Beruf noch einen
Haushalt zu fihren hatten, auf eine Million. Die eigentliche Mehrfachbe-
lastung wurde aber damals nur in der Kombination von Kindererziehung
innerhalb der klassischen Familie und der gleichzeitigen Austibung einer
Berufstatigkeit gesehen. Das bedeutete, dass nur Kinder bis zum 14.
Lebensjahr in diese Betrachtung einbezogen wurden, Alleinerzieherinnen
fielen aufgrund ,,anders einzustufender Berufs- und Erziehungsprobleme”
Uberhaupt aus der Statistik heraus. Zu guter Letzt rechnete Hansluwka
auch noch die in der Land- und Forstwirtschaft tatigen — immerhin 144.000
— (verheirateten) Frauen mit Kindern heraus, da bei diesen die Betreu-
ungsprobleme wegen der ortlichen Identitat von Heim und Arbeitsstatte
~anderes gelagert” seien als bei Berufstatigen in Industrie und Gewerbe
beziehungsweise im Dienstleistungsbereich. Ubrig blieben somit gerade
einmal 120.000 Frauen, um die sich die allerorts so hitzig gefiihrte Debatte
zur Vereinbarkeit von Beruf und Familie drehte.® SchlieBlich kam der Autor
zum Ergebnis, dass Teilzeitarbeit und , Hilfsdienste” wie Kindergarten es
Frauen erméglichten, ,,am Erwerbsleben teilzunehmen und so zum Fami-
lieneinkommen beizutragen, ohne dal3 die Belange der Familie ernsthaft
geschmalert werden.”¢ Die Gleichstellung von Mann und Frau in Beruf und
Familie wurde 1966 nicht in Erwédgung gezogen.

Dieses Beispiel soll paradigmatisch veranschaulichen, welche mehrheits-
fahige Haltung das Bild der Geschlechterrollen in Wirtschaft und Gesell-
schaft pragte. Dabei hatte die Akzeptanz der weiblichen Erwerbstatigkeit
bereits einen beachtlichen Werdegang hinter sich. Viele Jahrzehnte davor
hatten sich mit der Verbreitung des Fernmeldewesens neue Berufsmog-
lichkeiten fur Frauen ergeben. Da der Postdienst traditionell M&nnern
vorbehalten war, erschien die Berufstatigkeit von Frauen Ende des 19.
Jahrhunderts offensichtlich als erklarungsbedurftig. Es ist generell miBig,
sich Uber die damals weitverbreitete, Ubertriebene Hervorhebung der
beruflichen Eignung von Frauen lustig zu machen, wenn beispielweise von
der ,natlrliche(n) Befahigung des Weibes"” fir den Fernsprech-Vermitt-
lungsdienst die Rede war.7 Dies sagt eher etwas Uber den beschwerlichen
Weg bis zur zumindest gesetzlichen Gleichstellung durch die Familien-
rechtsreform der 1970er-Jahre aus. Einschrénkungen der persdnlichen
Freiheit, die heute als menschenrechtswidrig eingestuft werden und im
geltenden Arbeitsrecht im Fall einer Vertragsauflésung den Tatbestand
der Motivkiindigung erflllen, waren um 1900 Teil der Dienstvorschriften:
Heiratete beispielsweise eine Post-Beamtin, so erfolgte mit dem Tag der
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EheschlieBung die fristlose Auflésung des Dienstverhaltnisses.® Erst mit
dem Bundesgesetz vom 1. Juli 1975 tber die Neuordnung der personli-
chen Rechtswirkungen der Ehe konnte in Osterreich auch der Mann seiner
Ehefrau nicht mehr verbieten, berufstatig zu sein. Aufgrund der Tatsache,
dass beide Ehepartner gleichermalen fur den Unterhalt der Familie zu-
stéandig waren, wurde die Hausarbeit als gleichwertiger Beitrag anerkannt.’

Veranderte wirtschaftliche Bedurfnisse waren stets die maBgeblichen Fak-
toren fur die Ausrichtung der Beschaftigungspolitik. Das Paradebeispiel
fur die nachfragegesteuerte Einbeziehung der Frauen in den industriellen
Produktions- und Wertschépfungsprozess ist der nationalsozialistische
Vierjahresplan. Der Beruf der Technischen Assistentin fir Materialprifung
entstand in Deutschland 1907 und war fur das Militér bereits im Ersten
Weltkrieg von groBer Wichtigkeit. Um 1938 betonte das Amt fur Berufser-
ziehung und Betriebsfiihrung der Deutschen Arbeitsfront, dass solcherlei
Tatigkeit ,infolge ihrer Knifflichkeit und der Feinheit der Apparatur eine
ausgesprochene Frauenarbeit ist.”"® Gleichzeitig wurde eine definitiv
positive Berufsprognose flr die kommenden Jahre erstellt, da der Ausbau
der Wehrmacht und der Rohstoffmangel einen effizienten Werkstoffeinsatz
notwendig machten.

Ansonsten wurde die Geschlechtertrennung bei der Berufswahl bis weit
in die Nachkriegszeit fortgeschrieben. Aufgrund des Wegfalls der enor-
men Arbeitskrafte-Nachfrage in der Ristungsindustrie verschoben sich
die Berufsbilder nach 1945 zuriick in das traditionelle Normengeflige. So
apellierten Berufs-Ratgeber wieder an den Entdecker- und Forschergeist
der Burschen, den Madchen stellten sie eher Sicherheit und verbesserte
Verdienstmoglichkeit in Aussicht. Das Einende war vielleicht der Impetus,
nur ja die richtige Wahl zu treffen, um maoglichst lange mit Begeisterung
dem Beruf nachgehen zu kénnen."

Neben der richtigen Berufswahl stand seit den 1960er-Jahren der Appell zur
Fort- und Weiterbildung im Vordergrund, um im anbrechenden postindust-
riellen Zeitalter nicht bald zum ,Alten Eisen” zu gehoren. Gerade in dyna-
mischen, expandierenden Hochtechnologiesparten wie der Luftfahrt wurde
lebenslanges Lernen zum Berufs-Credo. Doch abgesehen davon: Noch
immer konnten sich Sachbuch-Autoren nur vorstellen, dass der Bub den
Pilot und das Madchen die Stewardess als Traumberuf vor Augen hat."?

So ist es offensichtlich, dass sich gesellschaftliche Postulate in der Welt
der Spiele abbilden. Fragt man heute Sammler, wer die ab den



QUARTETTSPIEL ,JAGER"
Vereinigte Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken, 1971
Inv.Nr. 99314

1960er-Jahren aufkommenden Technischen Quartette gespielt hat, so wird
man unisono zur Antwort bekommen: Buben (vgl. die Beitrdge von Anne
Ebert und Christian Stadelmann). Auch wenn sich Spielkarten-Produzen-
ten urspriinglich noch Hoffnungen auf einen unspezifischen Absatz bei
Konsumentinnen machten,’” waren den Médchen, der Geschlechter-Apart-
heid im Kinderzimmer folgend, Sammel-Quartette mit Blumen und Tieren
vorbehalten. Die Vermutung, dass hierfir nur der kompetitive Charakter
verantwortlich zeichnete, greift aber zu kurz. Technische Quartette haben
fast durchgéngig Fahrzeuge und Kriegsgerét zum Inhalt, Begehrlichkei-
ten weckende Produkte also, die entweder realistisch erworben werden
kénnen, oder aber imstande sind, einen mannlichen Berufswunsch zu we-
cken.™ Mit der sich herausbildenden Definition der Zielgruppe ging immer
wieder eine unauffillig transportierte Botschaft einher; die Uberlegenheit
nationaler, konkret deutscher Technik, fand nicht nur bei Weltkriegs-Quar-
tetten der 1960er- und 1970er-Jahre ihren Niederschlag." Die Bezlige zum
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Dritten Reich wurden zumeist relativiert, indem beispielsweise ein Panzer-
Quartett mit dem Berufstipp ,Baggerfihrer” versehen wurde.” Begriffe
wie ,ASS-Seefahrtsamt”, ,ASS-Armeegruppe” oder ,Flugzeugfihrer”
sind jedoch atmosphérisch klar einzuordnen. Diese zusétzlichen Attribu-
te wurden dem Technischen Quartettspiel ab den spaten 1960er-Jahren
verliehen: Die Vereinigten Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken
gestalteten die Deckblatt-Rickseiten ab 1967 als abenteuerliche Be-
rechtigungsausweise oder machten dem kindlichen Spieler einen zivilen
Mannerberuf schmackhaft. Skurril ist die Adaption der Attribute bei ihrem
.Piraten”-Quartett: Aus dem , Kaperbrief-Ausweis” von 1969 wurde 1971
der Berufstipp Polizist."”” Moglicherweise waren hierfur aktuelle Ereignisse
in der Bundesrepublik Deutschland maBgeblich: Zu dieser Zeit fand die
erste Verhaftungswelle gegen die Rote Armee Fraktion (RAF) statt.’®

Einen weiteren Beleg fur wesentlich unverhohlenere politische Indoktri-
nation liefert das Lehr-Quartettspiel ,Der Friede mul3 bewaffnet sein”,
hergestellt 1980 in der Deutschen Demokratischen Republik.’” Im Beiheft
zu diesem Spiel (S. 5f.) wird ausdriicklich die Wichtigkeit von Frauen in der
Nationalen Volksarmee erwahnt: ,Fir die Verteidigung des Friedens und
die Starkung unserer Republik einzutreten, ist eben nicht nur ,Mannersa-
che’[...] und wenn die Madchen aufpassen, werden sie vielleicht militari-
sche ,Fachfrauen’, Gber die manch ein Junge staunt.”

Schlussendlich transportieren alle Quartettspiele mehr oder weniger offen
die Weltanschauung der Verfasser oder der Auftraggeber.
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¢Ebd,, S. 31.

7 0. V.: Post- u. Telephonbeamtin [um 1906], S. 4f.

8Ebd., S. 25.

? Siehe Bundesgesetzblatt 412/1975.

19 Deutsche Arbeitsfront: Berufsbild. o. J. [um 1938].

" Bohny: Berufswahlbuch (1948).

2 Schwarz: Luftfahrtberufe (1967), Vorwort.

0. V.: Autoquartett [2002], 1: ,Ein richtiges Jungenspiel, und die werden es dann den
Mé&dchen beibringen.”
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Verelmgte A|tenburger und Stralsunder Spgalkarten -Fabriken
022 Lei

Aktieng (e}

Riickseite beachten!

RUCKSEITE UND DECKKARTE ZUM QUARTETTSPIEL , PIRATEN”,
+ASS-KLUB-AUSWEIS INTERPOL-AGENT” ZUM QUARTETTSPIEL ,AUTOS”
UND , ASS-KLUB-AUSWEIS TIEFSEE-TAUCHER"” ZUM QUARTETTSPIEL
,U-BOOTE"

Vereinigte Altenburger und Stralsunder Spielkartenfabriken,

1971, 1969, 1969

Inv.Nr. 99274, 99991, 99281

4 Bei ASS wurden ab 1968 ,Ausweise” und 1970 Berufstipps eingefiihrt. So wurden dem
jugendlichen Spieler Perspektiven als Feuerwehrmann, Lokfihrer, Elektromechaniker oder
Polizist eréffnet.

> Der Papierform nach ist die Messerschmitt Me 262 zumeist das starkste Modell der
tatsdchlich eingesetzten Weltkriegsflugzeuge. Siehe Quartettspiel ,Flugzeuge II. Welt-
krieg”, ASS 1972 (Inv.Nr. 99055, http://data.tmw.at/object/596430).

¢ Quartettspiel ,Panzer”, ASS, 1971 (Inv.Nr. 99210, http://data.tmw.at/object/596556).

7 Vgl. Quartettspiel ,Piraten” von 1969 mit der Ausgabe von 1971 (Inv.Nr. 99274, http://
data.tmw.at/object/596620).

"® Nach der Befreiung von Andreas Baader im Mai 1970 und mehreren Bankiberféllen zur
Finanzierung des Lebens im Untergrund l&uft im Februar 1971 die GroBfahndung gegen
die erste Generation der RAF an.

% Quartettspiel , Der Friede mul3 bewaffnet sein”. Lehrquartett fir Kinder ab 10 Jahre /
Idee und Text: Georg Redmann / Zeichnungen: Herbert Bohnke / Fachliche Beratung:
Rudi Grollich / Herstellung: Altenburger Spielkartenfabrik / Printed in the GDR4 / A 7/80.
Nach der Enteignung und Demontage der Vereinigten Altenburger und Stralsunder
Spielkartenfabriken 1946 wurde die ASS AG in Westdeutschland neu gegriindet und
produzierte von 1957 bis 1996 in Leinfelden bei Stuttgart. In Altenburg (Thiringen) ver-
blieb die Altenburger Spielkartenfabrik als volkseigener Betrieb. Erst 2002 wurden beide
Firmen vom internationalen Spielkartenhersteller Cartamundi tbernommen und 2003 als
ASS Altenburger wieder zusammengefiihrt.
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Das Quartettspiel ist zweifellos eine kulturgeschichtliche Randerscheinung. Doch
gerade weil es sich um ein {iberschaubares Thema handelt, ergeben sich bei
eingehender Beschaftigung erhellende Einblicke in den Wandel des sozialen Lebens
unserer Gesellschaft. Mit diesem Anspruch geht das Buch der seltsamen Wechsel-
beziehung von unbeschwerter Freizeitgestaltung und ernstem Bildungsanspruch
nach. Es untersucht die Popularisierung eines Grafikprodukts, diskutiert die Sehn-
sucht nach dem Statussymbol Auto ebenso wie die spielerische Vermittlung von
gesellschaftspolitischen Leitbildern und Geschlechterrollen. Und nicht zuletzt versucht
es, sich den wundersamen Auspragungen einer Sammelleidenschaft anzunahern.
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