Extra-Text

Spielen
verbindet
Europa
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Das Gliicksspicl florier! in turbulenien Zeiten, So ge-
schah es auch in Europa an der Wende vom feuda-
len 18. zum stadtisch-industriellen 19. Jahrhundert.
In Paris erfreuten sich die Spielhduser in den Gér-
ten des Palais Royal groBter Beliebtheit. Nach deren
SchlieBung wurden sie von deutschen Kurorten und
schlieBlich von Monte Carlo abgeldst. Die Schicksale
der Spielerinnen und Spieler, wie das der alten Gra-
fin, die einst als junge Schonheit eine Riesensumme in
Paris verlor, verhalfen zeitgendssischer Literatur und
Musik zu Weltruhm. Das heute kaum mehr geldufige
»Pharo« bot den weithin beriichtigten spielerischen
Stoff. So ist es das Hasardspiel in »Pique Dame«
ebenso wie zum Beispiel in den Memoiren Giacomo
Casanovas, im Roman »Die Elixiere des Teufels« von
E. T. A. Hoffmann, in Michail Lermontows »Maske-
rade« oder in den Opern »Les Contes d’Hoffmann«
von Jacques Offenbach und »Manon« von Jules
Massenet.

Der franzosische Name »Pharaon« soll vom
gliicksverheiBenden Kartenbild des dgyptischen K6-
nigs Pharao stammen und wurde zum Spielnamen
»Pharo« verkiirzt. Es handelt sich um ein nur vom
Zufall abhangiges Spiel, bei dem, siehe die Vorldu-
fer »Landsknecht, das zur Zeit des DreiRigjahrigen
Kriegs aufkam oder »Basette«, das im 17. Jahrhun-
dert in Venedig entstand, auf eine zu ziehende Kar-
te gewettet wird. Wie Kartenspielbegriffe iiberhaupt
belebt auch »Pharo« unsere Sprache. Die Redewen-
dung »Paroli bieten« geht auf die Eigenart des Spiels
zuriick, Karten durch eine bestimmte Biegung zu
markieren. Ist die Kartenecke aufwirts gebogen,
so wird dies Paroli genannt. Auch der franzdsische
Ausdruck »Va banque!« (dt.: Es gilt die Bank!) rithrt
vom »Pharo« her und bedeutet, dass ein Spieler den
Einsatz in Héhe der Bankeinlage titigt, also alles
riskiert beziehungsweise aufs Spiel setzt.

»Pharo« wird mit zwei Paketen fra

RBe Familien unterschieden, die franzosischen nur rot
und schwarz aufweisenden Farben Pik (Pique), Karo
(Carreau), Herz (Cceur), Kreuz (Treff von franz.
trefle — dt. Klee), die lateinischen Farben Becher,
Schwerter, Keulen, Miinzen, die in Siideuropa, La-
teinamerika und Japan benutzt werden, sowie die
deutschen Farben Eicheln, Schellen, Blatt, Herz, zu
denen sich noch die deutsch-schweizerische Va-
riante mit Eichen, Schellen, Rosen, Wappen (sog.
Jass-Karten) gesellt.

Bald schon suchte man die Anzahl zu verrin-
gern, schaffte das Ass oder die Zehn und weitere
niedrige Karten ab, sodass es heute Spiele mit 48,
40, 36, 32 oder noch weniger Karten gibt. Die drei
Bildkarten bleiben — im lateinischen und deutschen
Blatt — vom Kénig zwei seiner Untergebenen be-
stimmt, wihrend es die Dame nur bei den franzosi-
schen Karten gibt. Diese sind heute auf der ganzen
Welt gebrauchlich und bleiben es mit beliebten Kar-
tenspielen wie »Bridge«, »Poker« oder »Romméc,
die die volle Anzahl von 52 Karten bendtigen.

Neben den traditionellen entwickeln sich eben-
50 im 15. Jahrhundert auch nicht-konventionelle Kar-
tenspiele mit originellen Bildern. Das friiheste ist das
»Tarocke, das damals »Spiel der Triimpfe« (ital. Carte
da trionfi) hief, mit der Dame als vierter Bildkarte.
Zu den vier - lateinischen oder franzosischen — Far-
ben tritt hier eine fiinfte hinzu, niamlich die stets 22
Triimpfe oder Tarocke. Ubrigens: Erst Ende des 18.
Jahrhunderts erfihrt das »Tarock« im Zuge der Frei-
maurerbewegung eine neue Rolle in Wahrsagerei
und Esoterik. Als Bilder zu péd ischen
Zwecken entstehen dariiber hinaus bereits im Mittel-
alter Lehrkartenspiele, wie ein figiirliches Alphabet
in der Schule von Mantua oder ein Buch iiber Logik
des elsassischen Franziskaners Thomas Murner. Sie
erhalten in den folgenden Jahrhunderten Konjunk-

Spielkarten zu 52 Blatt gespielt. Doch wo kommen
3, 7, Ass, Pique Dame und die anderen iiberhaupt
her? Die Spielkarten erreichten Europa Ende des 14.
Jahrhunderts. Schon bei ihrer Ankunft aus dem Na-
hen Osten scheint das Kartenspiel aus vier Farben
zu je dreizehn Karten — zehn nummerierte und drei
Bildkarten — bestanden zu haben. Die traditionellen
Kartenspiele werden anhand der Farben in drei gro-

tur, indem ei dndige Kartenspiele erscheine
u.a. »Quartett« (franz. Jeu de 7 familles, engl. Happy
Families) und »Schwarzer Peter« (franz. Pierre Noire),
»Skip Bo«, »UNO« oder »Magic: The Gathering,
ein ten( iel mit wieder belieb
Nachahmern.

Kartenspiele, das sind sieben Jahrhunderte
europdischer Geschichte, die verbinden. Oder anders
gesagt: Spielen macht die Welt verwandt.

Das Deutsche SPIELEmuseum in Chemnitz ladt unter dem Motto »Sehen — Staunen — Spielen« mit einer Sammlung
historischer Spiele, Ausstellungsflachen und einem Archiv sowie gut sortiertem Spieleraum zum Verweilen ein.
deutsches-spielemuseum.de
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