Die Bingo-Romano-Story’

von Eugen Oker

Ungern vernahm Napoleon Bonaparte die Kunde, daB seine Soldaten nach der
Schlacht von Solferino (1859) begannen, bunte Bogen zu zerschneiden, Kartons zu
bekleben, um gleich darauf einer Spielleidenschaft ohne Gleichen anheimzufallen:
dem Gioco Romano. Doch das Spiel schlich sich liber die Dienerschaft sogar in
seine Familie ein; schlieBlich spielte der Kaiser selbst mit.

Das Gioco Romano kriegt man heute noch ebenso wohlfeil wie damals rund um
den Gardasee; freilich nimmer iberall an jeder Ecke; man muB es schon entdecken,
in Schreibwarenldaden, Tabakgeschaften.

Wer dieses Spiel spielen mdchte, der begebe sich nach Gardone. Nicht ins feine
Seebad, sondern nach Gardone Sopra, das obere Gardone, heute wie ehedem ein
zauberhaftes Dorf, das touristisch ein biBchen wie ein Anhangsel an Gabriele
d’Annuncios umféangliches und eintrittspflichtiges Heldenmonument wirkt, gleich-
wohl viel alter ist und den Charme der Unberiihrtheit bewahrt hat. Dort ist das
Domizil der Signora Elisabetta di Stani (ristorante con cucina — incantevole vista
del lago), wo des abends die Nachbarn dem Gioco Romano zu huldigen pflegen.

Dies ist allein schon ein akustisches Erlebnis, wenn die spielfiihrende Donna mit
sonorer Stimme die Felder ausruft: la lumaca — gli occhiali — la ruota — il cane —

il mondo — la luna. .., wahrend die Teilnehmer nervdés mit Kronenkorken, die dort
als Setzmarken dienen, hantieren. Das Gioco Romano findet man anderswo nicht.
Auch nicht in Italien: bereits in Florenz und gar erst in Rom ist das ,,rémische Spiel*
unbekannt. Dort aber, und anderswo, kennt man Tumbule (Tombola), eine auf seine
Zahlen abgekiimmerte Form des Gioco Romano, das Lottospiel, das als Bingo vor
allem in England und Amerika eine ungeheure Popularitdt gefunden hat. So drangen
sich in den Bingo-Sélen der Seebader schon vormittags die Gaste — und die Kino-
besitzer veranstalten Screeno, ein Mini-Bingo auf den Eintrittskarten, wobei es
Preise zu gewinnen gibt.




Bingo Romano

Das Familiengllicksspiel fur 3—7 Personen

Darum geht es

In dieser Gliicksspielkombination aus dem alten Gioco (sprich: dschoggo) Romano
und dem volkstiimlichen Bingo, kommt es darauf an, eine vorher vereinbarte Figur
aus den Quadraten der Spiel-Tableaus, von denen jeder Mitspieler ein anders-
artiges hat, als erster zu komplettieren. Dabei werden durch einen Spielfuhrer will-
kiirlich aus einem verdeckten Behalter gezogene Zahlen oder Bilder der Reihe nach
ausgerufen, von den Spielern auf den Tableaus gesucht und mit Marken abgedeckt.

Fangen Sie gleich an!

Jeder Spieler bekommt ein Spiel-Tableau und 15 Setzmarken (Chips). Einer der
Teilnehmer fungiert als Spielleiter. Der gibt die 90 Nummern- und Bildkarten in einen
Behalter (Deckel der Buchkassette). Er kann am Spiel selbst nicht teilnehmen.
Darum sollte reihum nach jedem Spiel ein anderer diese Funktion iibernehmen.

BINGO ROMANO kann auf verschiedene Weise gespielt werden. Deshalb haben
die Tableaus verschiedene Seiten: eine mit Bildern und eine mit Zahlen. Zunéchst
die BINGO-Variationen. Sie werden auf dem Zahlen-Tableau gespielt.

Jedes Tableau zeigt 15 verschiedene Zahlen. Keine Zahl taucht im Spiel zweimal
auf. Entsprechend der 6 Tableaus sind es insgesamt 90; deshalb tragen die Karten
neben den Bildern im oberen linken Eck die Zahlen von 1—90. Nur auf diese kommt
es bei BINGO an; die Bilder sind ohne Belang.

Jetzt brauchen sich die Spieler nur noch zu einigen, ob sie um Geld oder Punkte
spielen (siehe: Abrechnung) und welche Art Bingo sie spielen wollen:
Fiinfer-BINGO

Das Spiel macht jener, der 5 Felder in einer Reihe zuerst markieren kann. Wie die
Reihe lauft, ist egal, die Felder miissen sich nur nebeneinander entweder an der
Seite oder am Eck beriihren:




Von so e o @ o @ tuber ole oder ®

bis so ® ®

Gang der Handlung: Der Spielfiihrer holt langsam eine Karte nach der anderen
aus dem Behilter, ruft die darauf befindliche Zahl laut und deutlich aus, wobei er
keine Riicksicht darauf nimmt, ob ein Mitspieler mitkommt oder nicht und legt die
Karten zwecks einer eventuellen spateren Kontrolle beiseite. Die Spieler stellen
fest, ob die aufgerufenen Zahlen auf ihren Tableaus vorkommen und decken sie
mit den Marken ab. Wer feststellt, daB fiinf Marken in der geschilderten Weise in
einer Reihe liegen (andere Marken auf anderen Feldern spielen dabei keine Rolle),
ruft BINGO! und beendet damit das Spiel.

Kreuz-Bingo
Die Marken bilden ein Kreuz aus 5 Feldern
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Triangel- oder Achter-BINGO
Die Setzmarken bilden ein Dreieck aus 8 Feldern
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Neuner-BINGO
Die Setzmarken bilden ein U oder H aus 9 Feldern
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Eifer-BINGO
Die Setzmarken bilden ein C aus 11 Feldern
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Die Setzmarken umschlieBen das Tableau auf 12 Feldern
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Das Gioco Romano

Doch nun von den meist kurzen, zupackenden Nachkdmmlingen zum urspriinglichen
Spiel, dem Gioco Romano, wie es seit Jahrhunderten in der Landschaft des Garda-
sees gespielt wird. Das Gioco Romano wird nach Bildern gespielt. Der Spielfihrer
ruft als nicht die Zahlen, sondern die Bilder aus. Wer ein volles Tableau meldet

(also alle 15 Setzmarken verbraucht hat), gewinnt.

Das Gioco Romano kann bei zwei Spielern mit 2 oder sogar 3 Tableaus, bei drei
Spielern mit je 2 Tableaus gespielt werden.

Bei den Bildern des Gioco Romano handelt es sich meist um leicht erkennbare
Gegensténde stark symbolischen Charakters. Dieses Charakters halber gehoren
zu diesem Spiel auch Inhalte schwierigerer Art wie Personen und Begriffe, was den
unbekannten Kiinstier offenbar tiberfordert hat (die Form, die Schonheit). Aus
diesem Grund seien abschlieBend alle 90 Bilder des Gioco Romano in ihrer nume-
rierten Abfoige beim Namen genannt, einschlieBlich der alten Uberlieferten italie-
nischen — fiir die Liebhaber und Sammiler unter unseren Spielern.

Die Abrechnung

Wie die meisten Gliicksspiele wird auch BINGO ROMANO gern um Geld gespielt.
Wer dies mdchte, vereinbart vor dem Spiel einen Einsatz, den jeder Spieler beim
Spielleiter abzuliefern hat. Der héndigt dem Gewinner die ganze Summe aus.
Beim Spiel um Punkte gewinnt der Sieger von jedem Spieler so viele Punkte, als
diesem noch Marken fiir die betreffende Figur fehlen. Die Summe wird jeweils
gutgeschrieben. Der Spieler mit den am Ende meisten Punkien gewinnt.




Hier empfiehlt es sich vielleicht, die Anzahl der zu spielenden Runden vorher fest-

zulegen (ein beliebiges Vielfaches der Anzahl der Teilnehmer, so daB jeder gleich
oft Spielleiter wird; man kann auch ein BINGO-ROMANO-Turnier veranstalten,

indem man Runde um Runde samtliche Variationen durchspielt).

Die Bilder des GIOCO ROMANO
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il mondo die Welt

il sole die Sonne

la luna der Mond

le stelle die Sterne
I'uomo delle frecceder Liebesgott
la morte der Tod

le spade die Schwerter
il martello der Hammer

il pane das Brot
I'uomo del gerlo  der Mann mit dem Tragkorb
la tenaglia die Zange

la bottiglia die Flasche
I’anfora der Krug

il palazzo der Palast

il spolverino die Sanduhr

il tamburo die Trommel

il cane der Hund

il capello der Hut

il lume das Licht

la forma die Form
I'anello der Ring

la pentola der Kochtopf
lo spieca salti der Stockspringer
il gambero der Krebs

la conchiglia die Muschel
I'uva die Traube

la pianta der Baum

la chiave der Schliiissel
la graticola das Gitter

il serpente das Ungeheuer
la barca die Gondel

la sirena die Seejungfrau
il melone die Melone

il calamaio das TintenfaB
il lume die fiori das Tageslicht

36
37

39
40

538552882

la sedia

il contadino
i dade

le forbici

il leone

il mastello

il libro

la campana
le frecce

il sofietto

il compasso
la torre

il bicchiere
il vetraio

il cavallo

la sega

la ruota

lo stivole

lo spacca legna
il cuore

la biscia

il scuore

la melagrana
la stella

lo scorpione
la scopa

lo schagnino
la bella

la farfalla

la rosa

la scala

il gallo

la trappola
le pere

la pesta sale

der Stuhl

der Bauer

die Wiirfel

die Schere
der Lowe

das Schaf

das Buch

die Glocke

die Armbrust
der Blasebalg
der Zirkel

der Turm

das Glas

der Glaser

das Pferd

die Sage

das Rad

der Stiefel

der Holzhacker
das Herz

die Schlange
das Herz

der Granatapfel
der Stern

der Skorpion
der Besen

der Stellmacher
die Schonheit
der Schmetterling
die Rose

die Leiter

der Hahn

die Mausefalle
die Birne

das SalzfaB




71 l'uccelio

72 larana
73 il ponte
74 lo zuffolo
75 il cesto
76 il falcetto
77 la caraffa
78 il occhiali
79 la batte
80 il gatto

der Vogel

der Frosch

die Briicke
die Flote

der Korb

das Haumesser
die Kanne

die Brille

das FaB

die Katze
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la casa

il frate

la lumaca
la zucca
la chitarra
il ragno

il pettine
il corno
la ribeta

das Haus

der Mdnch

die Schnecke
der Kirbis

die Gitarre

die Spinne

der Kamm

das Horn

die Maultrommel

la donna dell’aqua die Wassertragerin

Die Spiel-Story ist entweder frei erfunden, zum Teil wahr, oder aber ganz und gar
authentisch. Dariiber 148t uns Eugen Oker im Unklaren. Das miiBten wir schon selbst
herausfinden, meint er, denn schlieBlich wolle er ja nicht bloB Einleitungen schrei-
ben, sondern Vorspiele, Einstimmungen. Und da kiimmere ihn die Wahrheit wenig.
Kommen Sie dem Schalk selbst auf die Spriinge. Manchmal tragt er dick auf, gibt
kraftige Hilfen mit Wortspielen, meist in Namen versteckt, stellt falsche Bezilige
zwischen reellen Fakten her und dichtet echten Personen Erfundenes an.

Uns hat noch jede Story amisiert. In diesem Sinne: Spielen und lachen Sie mit!
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