Astragalspiele gestern und heute
Teil 2: Wiirfelspiele

Im ersten Teil seiner Darstellung antiker Astragal-Spiele (fachdienst spiel 2/97) standen die
Geschicklichkeitsspiele im Mittelpunkt. Im folgenden berichtet der Frankfurter Archdologe Dr.
Ulrich Schéidler iiber den Einsatz der MittelﬁJ.Bknochen_ von Rind, Schaf oder Ziegen in den Wiir-

felspielen der Griechen und Romer.

Der Astragal von Rind, Schaf und Ziege
zeichnet sich durch seine charakteristische
Form mit den vier leicht unterscheidbaren
Seiten aus. Deshalb eignet er sich zum Wiir-
feln, da er immer auf eine dieser vier Seiten
fallt (Abb.1): auf die kréftig gewdlbte Breit-

seite, auf die gegeniiberliegende Breitseite

mit der tiefen Hohlung, auf die relativ flache
Schmalseite oder auf die s-formig gekehlte.
Auf der gewdlbten Unterseite oder der Ober-
seite mit den homartigen Fortsitzen bleibt
der Astragal nicht liegen, ohne sich irgendwo
anzulehnen. Der Unterschied zum sechsseiti-
gen kubischen Wiirfel besteht also zum einen
in der Anzahl der Seiten, die der Astragal
beispielsweise mit den indischen vierseitigen
Langwiirfeln gemein hat. Zum anderen, und
das unterscheidet den Astragal von
,kiinstlichen Wiirfeln, ist die Hiufigkeit,
mit der er auf einer bestimmten Seite liegen-
bleibt, nicht gleich. Beim Wiirfeln mit diesen
Knocheln stellt man namlich leicht fest, daf3
der Astragal in 8 von 10 Fallen auf einer der
beiden Breitseiten, die von Aristoteles als
»Bauch« und »Riicken« bezeichnet werden,
liegen bleibt. Nur in jeweils 10% der Versu-
che fillt er auf eine der von den Griechen
»Kos« und »Chios« genannten Schmalseiten,
am seltensten auf die s-formig gekehlte. An-
ders als beim Wiirfel ist also beim Astragal
die unten liegende Seite fiir das Ergebnis
entscheidend, wobei die Schmalseiten die
hochste Punktzahl einbringen miiiten. Ent-
sprechend weist ein Astragal aus einem Grab
der Mitte des 2. Jahrtausends vor Christus,
das in Katsamba (Kreta) ausgegraben wurde,
zwei gebohrte Lcher in der gewdlbten Breit-
seite und drei Lécher in der s-formig gekehl-

ten Schmalseite sowie anscheinend ein Loch
in der gehohlten Breitseite und vier in der
anderen Schmalseite auf. Die spiteren Grie-
chen dagegen ordneten den Seiten die Zah-
lenwerte so zu, daf} die Gegenseiten wie beim
sechsseitigen Wiirfel die Quersumme 7 erga-
ben: Die seltenen Schmalseiten zihlten 1 und
6, die Breitseiten 3 und 4; 2 und 5 kommen
nicht vor. Auf den tieferen Sinn dieser zu-
ndchst unlogisch erscheinenden Verteilung
der Werte werde ich am SchluB noch zu
sprechen kommen. Die Frage, welche Seite
nun wieviel zdhlte und ob die Seite, auf die
der Astragal fiel, oder wie beim Wiirfel die
oben liegende galt,.wird in der Fachliteratur
unterschiedlich beantwortet. Die meiste
Wahrscheinlichkeit fiir sich hat die Annah-
me, daB der von den Griechen »Kos« ge-
nannte seltenste Wurf, wenn nimlich der
Knochel auf die s-formig gekehlte Schmal-
seite fiel, 6 galt. War sie aber oben zu sehen,
zdhlte der Wurf 1 und wurde »Chios«.oder
»Hund« genannt. Dafiir spricht unter ande-
rem die Tatsache, daBl die Romer den
Einserwurf auch als »Geier« bezeichneten,
womit eigentlich nur die schnabelartige Spit-
ze der dann oben zu sehenden gekehlten
Schmalseite des Astragals gemeint sein kann.
Was die Wertung der Breitseiten betrifft, so
galt offenbar der h#ufigste Wurf, wennn
ndmlich der Astragal auf dem gewdlbten
»Bauch« liegt und die Hohlung zu sehen ist,
3, die Gegenseite 4 Punkte. Doch da die Be-
wertung der Seiten heute im gesamten Mit-
telmeergebiet unterschiedlich gehandhabt
wird, diirfte schon in der Antike eine ver-
bindliche Regelung gefehlt haben.
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Eines der von Kindern beiderlei Ge-
schlechts gespielten = Wiirfelspiele mit
Astragalen hief3 bei den Griechen Meistwurf-
spiel (Pleistobolinda). Die Knochel dienten
hierbei, wie bei uns heutzutage Murmeln,
gleichzeitig als Einsatz. Wer die hochste Au-
genzahl erzielte, gewann die Knochel des
Gegenspielers. Die meisten Darstellungen
dieses Spiels lassen vermuten, dafl gewdhn-

lich zu zweit mit je zwei Astragalen gespielt-

wurde, zumal es, da der Kndchel eben mei-
stens auf die Breitseiten fillt, beim Spiel mit
nur einem Knochel allzu oft zu einem Unent-
schieden kommt. Beriihmt ist die Statue eines
knochelspielenden Médchens im Pergamon-
museum Berlin (Abb.2). Unter der aufge-
stiitzten linken Hand hélt das Madchen zwei
Astragale, die sie zuvor, wohl fiir einen ge-
dachten Mitspieler, geworfen hatte. Nun hat
sie mit einem zweiten Paar (die beiden
Astragale sind nach den Spuren auf der
Plinthe richtig ergédnzt worden) 3 und 6 und
damit ein Unentschieden erzielt. Die Dar-
stellung scheint sich allegorisch auf das Her-
anwachsen des Madchens zur Frau zu bezie-
hen. Mit dem gedachten Mitspieler ist viel-
leicht Eros, ein besonders beriichtigter
Astragalspieler, gemeint, gegen den sie sich
gerade noch behaupten kann; doch das von
der Schulter geglittene Kleid - ein erotisches
Motiv - 14Bt schon ahnen, daB sie sich dem
Liebesgott bald wird geschlagen geben miis-
sen.

Auf anderen Darstellungen kann man er-
kennen, da} die beiden Astragale auch nach-
einander geworfen werden durften. Eine sol-
che Szene ist offensichtlich auf dem hier ab-
gebildeten Abdruck einer antiken Gemme zu
sehen (Abb.3), die zwei gefliigelte Knaben
beim Astragalspiel zeigt. Es handelt sich
wahrscheinlich um Eros und Ganymed. Zeus
hatte dem von ihm entfiihrten Ganymed viele
Astragale und Eros als Spielgefdhrten ver-
sprochen, wenn er im Olymp bliebe. Der auf
dem Boden liegende Knochel stammt aus
dem rechten Hinterbein und liegt auf der fla-
chen Schmalseite, zeigt also den Wert 1. Der

hockende Knabe versucht offenbar, den
zweiten Knochel gezielt auf den ersten fallen
zu lassen, so dal} dieser seine Lage verandert
und vielleicht ein besseres Ergebnis als vor-
her dabei herauskommt.

Interessant ist eine Sonderregel, die aus
dem antiken griechischen Sprichwort ,.Der
Chier, der neben den Koer tritt, 1468t diesen
nicht zu Wort kommen®“ zu erschlieen ist.
Auf das Astragalspiel iibertragen, bedeutet
das wohl, daB die 1 (»Chios«) eine zuvor
erzielte 6 (»Kos«) aufhebt, der Wurf somit 1
oder gar nichts zdhlte. Diese Sonderregel
wird sofort verstdndlich, wenn man sich die
moglichen Kombinationen beim Spielen mit
zwel Astragalen vor Augen hilt: Unter den-
zehn moglichen Ergebnissen (1+1=2, 1+3=4,
1+4=5, 1+6=7, 3+3=6, 3+4=7, 3+6=9,
4+4=8, 4+6=10, 6+6=12) kommt nur die
Punktzahl 7 zweimal vor, wenn nidmlich die
Astragale auf die beiden Breitseiten (3+4)
oder wenn sie auf die Schmalseiten (1+6)
fallen. Die Sonderregel eliminiert einen der
beiden Wiirfe, indem sie aus der sehr selte-.
nen Kombination 1+6 den schlechtesten
Wurf macht.

Noch um die Mitte des letzten Jahrhun-
derts wurde in der Gegend von Delphi
(Griechenland) folgendes Kinderspiel beob-
achtet: Die Mitspieler wiirfeln der Reihe
nach; mit dem seltensten Wurf 6 wird der
»Konig«, mit der 1 der »Wesir« bestimmt.
Wer nun die 3 (»Dieb«) wirft, wird von den
»Béckem, die den haufigsten Wurf 4 gewor-
fen hatten, zum »Konig« gefiilhrt und des
Brotdiebstahls angeklagt. Der »Konig« ver-
urteilt dann den »Dieb« zu einer bestimmten
Zahl Schlige, die ihm der »Wesir« mit einem
Stockchen geben mufl. Die Rollen wechseln
natiirlich je nach den erzielten Wiirfen. Die-
ses Spiel ist in verschiedenen Varianten noch
heute von Persien bis Spanien verbreitet. In
Stiditalien etwa erhilt nur derjenige Schlége,
der den haufigsten Wurf wirft, wiahrend man
bei einer 3 verschont bleibt.

Aber nicht nur die Kinder, sondern auch
die Erwachsenen spielten und spielen mit .
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Knocheln: Die Griechen der Antike wiirfel-
ten meist mit vier Astragalen, womit 35 ver-
schiedene Wurfkombinationen mit theore-
tisch folgenden Augenzahlen erzielt werden
konnen:

1111

1113

1114

1133
11161134

10 13331144

11 1136 1334
12 114613443333
13 133614443334
14 116613463344
15 144633363444
16 136633464444
17 14663446

18 33664446

19 16663466

O 0O

20 4466
21 3666
22 4666
24 6666

35 verschiedenen Wiirfen stehen nur 19
Werte gegeniiber. Offenbar um zu verhin-
dern, daB es allzuoft zum Gleichstand
kommt, erhielten bestimmte Wurfkombina-
tionen Werte, die nicht der Summe ihrer Au-
gen entsprachen. Damit erhShte sich die Zahl
der moglichen Punktzahlen. Besonders in
Frage kommen dafiir die 15 hier hervorgeho-
benen Kombinationen, die sich durch ir-
gendwelche Symmetrien (vier gleiche Seiten,
zwei Schmal- und zwei Breitseiten, vier ver-
schiedene Seiten) auszeichnen, denn nach
den Benennungen der Seiten zu urteilen,
scheint fiir den antiken Kndochelspieler der
optische Eindruck der Oberfldchen besonders
auffillig gewesen zu sein. Ob sich die Punkt-
zahlen nach der statistischen Wahrschein-
lichkeit, mit der ein bestimmtes Ergebnis zu
erwarten ist, richteten, ist schwer zu sagen.
Zwar wurden bisher keine Hinweise auf sto-
chastische Uberlegungen im Zusammenhang

mit dem Wiirfeln aus der griechischen Antike
festgestellt. Andererseits ist die Differenz der
Héufigkeit von Schmalseiten zu Breitseiten
beim Astragalspiel so deutlich, daf sie auch
in der Antike schon aufgefallen sein diirfte.
Das Bewertungssystem mul} allerdings so
kompliziert oder uneinheitlich gewesen sein,
daB es sogar Schriften iiber die Wiirfe und
ihren Wert gab, wie der rémische Dichter
Ovid (43v.Chr.-18n.Chr.) in einem seiner
Werke schreibt. Um sich das Addieren der
Augenzahlen zu ersparen, wurden viele Wiir-
fe nach Gottern, Heroen, Konigen oder ande-
ren beriihmten Personen benannt. Offenbar
allgemein bekannt, konnten mit Astragalwiir-
fen sogar Grabgedichte als Bilderrdtsel ge-
staltet werden:

Halt, wen deckt dieses Grab? Laf3 sehen!
Doch ich bemerke
nirgends ein Zeichen von Schrift rings auf
der Fldche des Steins.
Nur neun Knéchel, die fielen. Die vier, die
als erste hier liegen,
werden beim wirklichen Spiel Wurf
»Alexanders« genannt.
Jene bedeuten die Bliite des menschlichen
Lebens. »Ephebe«.
Dieser letzte hier heifst »Chier«; der Wurf ist
gering.
Ob sie wohl etwa besagen: ,, Auch wer mit
dem Szepter sich briistet
oder in Jugend erbliiht, erntet am Ende das
Nichts “? .
Oder ist anders der Sinn ...? Ich hab's! Wie
ein kretischer Schiitze -
schiefe ich, glaub ich, den Pfeil mitten ins
Ziel nun hinein:
Chier war der Gestorbne, er hat Alexandros
geheifen, '
und als Ephebe bereits fiel er dem Tode an-
heim.
Wie geschickt man den Knocheln trotz
Stummbheit Sprache verliehen:

Sinnlos starb er, gleichwie sinnlos der Kno-
chel auch fallt.
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(Anthologia Graeca VII 427, Ubers. nach H.
Beckby)

Weder aus diesem Gedicht noch aus ande-
ren Quellen geht hervor, welche Kombina-
tionen »Alexander« und »Ephebe« (griech.:
ephebos = Jiingling) genannt wurden und
wieviel sie galten. Auch von den »Locke der
Berenike« oder »Basilicus« (von griech. ba-
silikos = koniglich) genannten Wiirfen wis-
sen wir das nicht. Ein Wurf namens
»Stesichoros« - vielleicht die Kombination 1
1 3 37 - galt 8 Punkte. Der »Euripides« z&hlte
40 Punkte, also wesentlich mehr, als die
hochstmogliche Augenzahl von 24 Punkten
bei vier Sechsen. Einzig der hochste Wurf,
.wenn kein Knochel der vier sich Dir mit
dem gleichen Gesicht zeigt”, wie der rémi-
sche Dichter Martial (2. Hélfte des 1.
Jhs.n.Chr.) schreibt, wurde nach einer Gott-
heit benannt und trug nach der Liebesgéttin
den Namen »Venus« oder »Aphrodite«
(Abb.1). Offenbar empfanden die antiken
Knéchelspieler das Auf und Ab der Gefiihle
Verliebter ghnlich wie das Hoffen und Ban-
gen beim Spielen. Auffillig ist, dal der Ve-
nus-Wurf nun beiliebe nicht der seltenste ist.
Vielmehr ist er ein Spezialfall innerhalb der
Gruppe von Kombinationen mit zwei Breit-
und zwei Schmalseiten, die statistisch gese-
hen in der Mitte rangiert. Viel seltener kom-
men ja drei oder vier Schmalseiten vor, hiu-
figer dagegen drei oder vier Breitseiten.
Nicht etwa der seltenste Wurf gewann dem-
nach - das wire in der Tat meist eine langat-
mige Angelegenheit -, sondern einer - und
nur so wird das Spiel spannend -, mit dessen
Eintreten durchschnittlich oft gerechnet wer-
den kann. Zumindest in diesem Fall war es
nicht die statistische Seltenheit, die dem
Wurf 1-3-4-6 seine iiberragende Bedeutung
verlieh. Es ist die gegenstrebige Harmonie,
die das besondere des Venus-Wurfes aus-
macht: 1 und 6 sowie 3 und 4 bilden némlich
Ggegensatzpaare, die sich selbst und gegen-

seitig aufheben. Mittlere Haufigkeit und voll-

endete Ausgewogenheit - hier driickt sich

gedanklich das Ideal der Mitte durch den
Ausgleich von Gegensétzen aus, das in der
antiken Philosophie, Kunst und Medizin eine
zentrale Stelle einnimmt. Eine besondere
Rolle spielte der Venus-Wurf in einer an-
scheinend von Kaiser Augustus persénlich
erfundenen Spielregel. In einem Brief an sei-
nen Stiefsohn und Nachfolger Tiberius, den
Sueton in seinen »Leben der Caesaren« zi-

_ tiert, schreibt Augustus:

., Wir wiirfelten mit Astragalen, und je-
desmal, wenn einer den Hund oder einen
Sechser warf, mufite er fiir jeden Astragal
einen Denar in die Mitte legen, die dann alle
der wegnehmen durfte, der die Venus ge-
worfen hatte.

Dal} beim Astragalspiel der Venus-Wurf
gewinnt, muflte Augustus natiirlich besonders
interessieren. Schliellich war Venus Au-
gustus' eigene Ur-Ur-...Ur-GroBmutter, leitete
sich doch die Familie der Julier, zu der Au-
gustus als Adoptivsohn Julius Caesars ge-
horte, von dem Sohn des aus Troja geflohe-
nen Aenaeas her, dessen Mutter Venus gewe-
sen sein soll. DaB bei Augustus zu Hause mit
Astragalen anstatt mit Wiirfeln gespielt wur-
de, liegt also vielleicht an der Moglichkeit,
ein bichen kaiserliche Propaganda zu be-
treiben, die sich der stets um seine Selbstdar-
stellung bemiihte Kaiser nicht entgehen las-
sen wollte. Da3 bei Augustus um betréchtli-
che Einsétze gespielt wurde, geht aus einem
zweiten Brief des Kaisers hervor, indem er
zugibt, 20.000 Sesterzen verloren zu haben,
was ungefidhr dem 3'%-fachen Jahressold ei-
nes Legionérs entsprach. Dem Vorwurf, der
Spielleidenschaft verfallen zu sein, entging
selbst Augustus deshalb nicht, was ihn aber
nicht anfocht. Glaubt man seinen eigenen
Ausfithrungen, stiftete er fiir gew6hnlich sei-
nen mitspielenden Gésten den Einsatz und
schenkte ihnen sogar den Gewinn.

Ich m&chte nun noch einmal auf die im er-
sten Teil gestellte Frage nach der moglichen
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Zeichenhaftigkeit der Form des Astragals als
Grund fiir seine Bedeutung als Spielzeug
zuriickkommen. Mag die Form des Astragals
fiir Geschicklichkeitsspiele auch praktisch
sein, entscheidend ist sie fiir das Wiirfeln,
und zwar besonders in zweierlei Hinsicht.
Zum einen hinsichtlich der verschieden gro-
Ben Wahrscheinlichkeit der Resultate, zum
anderen, und diesem Aspekt werde ich mich
zunidchst zuwenden, im Hinblick auf ihre
Bildhaftigkeit.

Wie bereits erwihnt, bedient sich Aristo-
teles bei der Beschreibung des Astragals der
Analogie zum menschlichen K&rper, indem
er von dessen »Bauch« und »Riicken«
spricht. Vergleicht man z.B. die gehohlte
Breitseite des Astragals (Abb.4) mit dem
Riicken eines Mannes oder der Riickansicht
einer klassischen griechischen Athletensta-
tue, lassen sich in der Tat ,,Schultern®,
,,Schulterblitter”, ,,Hohlkreuz®, , Hiifte* und
,,Gesdl” an dem kleinen Kndchel wiederfin-
den. Der Astragal bildet also einen menschli-
chen Torso ab. Beispiele frithgriechischer
Menschendarstellungen, aber auch solche
prahistorischer Kulturen, lehren, dal der
Korper allein bei gleichzeitiger Stilisierung
oder Vernachldssigung von Kopf oder
Gliedmafen fiir den ganzen Menschen stehen
kann. Die Vermutung liegt demnach nahe,
daB der Astragal schon lange vor dem 4.
Jahrhundert v.Chr. in bestimmten Zusam-
menhéngen - dhnlich wie Spielsteine - als
Symbol fiir den Menschen angesehen wurde.

Anmerkung aué aktuellem AnlaR

Unter allen Wiirfeln, seien es kubische,
Stab- oder Langwiirfel, zeichnet sich einzig
der Astragal dadurch aus, daB die Wahr-
scheinlichkeit fiir die einzelnen Ergebnisse
unterschiedlich groB ist. Normalerweise fillt
der Astragal auf eine Breitseite, eher selten
auf eine Schmalseite. Das Ergebnis ist also
bei einiger Erfahrung in gewissem Mafe vor-
aussagbar. Der ,,Normalfall“ ist das Wahr-
scheinliche, der ,,Ausnahmefall” selten. Ge-
rade in dieser der Form des Astragals inne-
wohnenden lebensnahen Unterscheidung
zwischen dem Normalen und dem Unerwar-
teten liegt, abgesehen vom Reiz beim Wiir-
feln, seine besondere Eignung fiir mantische
Zwecke. Zum einen wird der mit der Deu-
tung Befafite nicht vollig dem Zufall ausge-
liefert, was seine Glaubwiirdigkeit erhoht.
Zum anderen lassen sich ungewdhnliche Er-
gebnisse als besonderes Zeichen interpretie-
ren. So fiihrt das Wiirfeln mit Astragalen als
Prinzip des Lebens vor Augen, da3 das Nor-
male (3 oder 4) hiufig, das Ungewdhnliche,
ob gut (6) oder schlecht (1), dagegen nur
selten vorkommt.

Somit durchdringt dieser unscheinbar an-
mutende Kndochel verschiedene Sphéren des
menschlichen Lebens und erweist die heutige
scharfe Trennung von Spiel und Emst als
nicht naturgegeben, sondern als Eigenheit
unserer modernen westlichen Welt.

Ulrich Schadler

In Siidtirol haben sich bis in die Gegenwart alte Spiele erhalten. Das konnte man in der Sen-
dung ,,Unter unserem Himmel. Spiele aus Siidtirol“ von Josef Schwellensattl sehen, die am 1.
Juni 1997 im dritten Bayerischen Fernsehprogramm ausgestrahlt wurde. Siidtiroler Ménner aus
der Gegend bei Bozen, die als Kinder das Vieh auf der Alm hiiteten, zeigten, mit welchen Spie-
len sie sich damals die Zeit vertrieben. Nicht nur das im ersten Teil der ,,Astragalspiele gestern
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und heute® (fachdienst spiel 2/97) beschriebene Fiinfsteinspiel - allerdings mit Steinen anstelle
der Astragale und einer groferen Anzahl gespielt - gehdrte dazu. Ebenso bekannt ist das Spiel,
bei dem ein Knochel oder Stein mit Stécken in eine Kuhle getrieben werden muB. In Siidtirol
wird dieses Spiel ,,Hutzatreiben®, ,,Hutscherltreiben®, ,,Sautreiben” oder ,,Bérltreiben* genannt.
Dabei besetzen die Mitspieler die Locher auf dem duBeren Kreis, indem sie ihren Stock hinein-
stellen. Wer tiibrigbleibt, muf} versuchen, den Stein in die mittlere Kuhle zu treiben, woran ihn
die anderen zu hindern versuchen, oder sich ein im Eifer des Gefechts unbewachtes Loch zu er-
gattern. Es ist wenig wahrscheinlich, dafl ein solches, relativ kompliziertes Spiel unabhingig
voneinander in Anatolien und in Siidtirol entstand. Deshalb mull man annehmen, daB3 die Kennt-
nis des Spiels aus Zeiten stammt, in denen beide Gebiete zu einem einheitlichen Kulturkreis ge-
horten, wie etwa dem rémischen Reich. Aus dieser Zeit stammt auch das Morraspiel, das bei den
Romern ,,micare” hiel und sogar in den lateinischen Sprichwortschatz einging: Es ist eine Art
Knobelspiel, bei dem beide Spieler gleichzeitig eine beliebige Anzahl Finger ausstrecken und die
Gesamtzahl der gezeigten Finger laut raten miissen. '

Wer weiterlesen mochte

Zum Astragalspiel in der Antike: R. Hampe, Die Stele aus Pharsalos im Louvre, Berlin 1951, S.
off.;

R. Ineichen, Wiirfel und Wahrscheinlichkeit. Stochastisches Denken in der Antike, Heidelberg
1996, S.23-39 _ '

U. Schédler, Astragalspiele in der Antike, in: Spielzeug der Antike, Ausstellungskatalog Hessi-
sches Puppenmuseum Hanau 4.7.-31.10.1993, Hanau 1993, S. 17ff,;

U. Schédler, Spielen mit Astragalen, in: Archdologischer Anzeiger 1, 1996, S.61-73.

Kontakt:

Dr. Ulrich Schédler
Wielandstr. 10

60318 Frankfurt am Main
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Abb.1: Astragale vom Schaf, links oben Wert 1, rechts oben Wert 3, links unten Wert 4,
rechts unten Wert 6 (Foto Verfasser)

Abb.2: Kndchelspielerin. Romische Kopie einer griechischen Statue im Pergamonmu-
seum Berlin (Foto J. Liepe, Postkarte)
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Abb.3: Knochelspieler. Abdruck
einer antiken Gemme (Sammlung
Cades, Heidelberg, Foto H. Vé-
gele)

Abb.4: »Ricken« eines Asiragals
vom Schaf (Foto Verfasser)
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