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Bratislava hätte das Silicon Valley
des 18. Jahrhunderts sein können.
Denn in der Donau-Metropole er-
fand der Universalgelehrte Wolf-
gang Kempelen den Vorläufer des
heutigen Schachcomputers – bei-
nahe jedenfalls.

„Den Türken haben wir nach unten
gesetzt“, erklärt der Kellner und deu-
tet mit dem Kopf in Richtung des
Treppenabgangs. Das Untergeschoss
des Café Roland ist menschenleer.
Alle Gäste sitzen draußen bei Mohn-
strudel, Nussbeugel und Pressburger
Torte in der Sonne. Dem Türken im
Souterrain leistet niemand Gesell-
schaft. Man könnte ihn dort ohnehin
fast übersehen. Abgestellt in einer
dunklen Ecke des Raums hockt er,
der doch einst ein weithin bekannter
Schachspieler war.

Mit silbernem Turban, buschigem
Omar-Sharif-Schnurrbart und einer
Tschibuk, einer langen hölzernen Ta-
bakpfeife, sitzt er hinter einer gro-
ßen Truhe. Darauf ist ein Schachspiel
aufgebaut. Der Türke ist eine lebens-
große mechanische Puppe und Teil
einer Replik des ersten Schach-Auto-
maten der Welt. Nach einer Vorfüh-
rung am Wiener Hofe Maria Theresi-
as im Jahr 1769 erregte diese spekta-
kuläre Apparatur europaweit Aufse-
hen. Der Schach-Türke verblüffte da-
mit, dass er auf die Züge seiner Ge-
genspieler reagieren und seine Figu-
ren selbst setzen konnte.

Um Betrugsvorwürfen vorzubeu-
gen, durfte das Publikum vor den
Vorführungen immer ins Innere der
Maschine schauen, die einen Mecha-
nismus aus Schrauben, Rädern, Fe-
dern, Gestängen und Walzen barg.
Viele wollten sich mit dieser künstli-

chen Intelligenz messen, denn es
galt als unmöglich, eine Partie gegen
den Türken zu gewinnen. Sogar
Friedrich der Große, Benjamin Frank-
lin und Napoleon sollen herbe Nie-
derlagen erlitten haben. Heute spielt
schon lange keiner mehr mit ihm. Ei-
nige Schachfiguren fehlen, der Mittel-
finger seiner linken Hand ist abgebro-
chen, und die meisten Gäste des Ca-
fés halten ihn bloß für einen eigen-
willigen Dekorationseinfall.

So wie die Züge des Schach-Robo-

ters in Vergessenheit geraten sind,
so ist auch der Name seines Erfin-
ders kaum noch bekannt. Dabei gilt
der 1734 in Bratislava, damals noch
Pressburg, geborene Wolfgang Kem-
pelen als einer der größten Erfinder
aller Zeiten. Er war eines der letzten
Universalgenies und seine Leistun-
gen denen von Leonardo da Vinci
oder Isaac Newton ebenbürtig. Kem-
pelen beherrschte 30 Sprachen,
schrieb Schauspiele, komponierte
Musikstücke, klärte Verbrechen auf

und fertigte so formvollendete Kup-
ferstiche an, dass er als Mitglied in
die kaiserliche und königliche Kunst-
akademie aufgenommen wurde.

In seiner Werkstatt in Bratislava
entwickelte er eine Schreibmaschine
für Blinde, konstruierte neben neuen
Pumpsystemen zur Entwässerung
von Salzbergwerken auch eine
Sprechmaschine zur Erzeugung syn-
thetischer Laute und legte Grundsät-
ze für Automatisierungsprozesse
fest, die noch heute Anwendung fin-

den. Berühmt machte den begnade-
ten Tüftler jedoch die Erfindung des
Schach-Türken. Gerade dieser Kon-
struktion lag aber keine ausgeklügel-
te Technik, sondern eine raffinierte
Täuschung zugrunde. Im Inneren der
Apparatur versteckte sich nämlich
ein kleinwüchsiger Mensch, der sei-
ne Spielfiguren über einen kompli-
zierten Hebelmechanismus beweg-
te. Der Schach-Roboter war also
pure Illusionskunst, eine Kulisse, auf
die Menschen ihre Technikbegeiste-

rung projizieren konnten und die sie
in ihrem Glauben an die grenzenlo-
sen naturwissenschaftlichen Mög-
lichkeiten bestärkte.

Kempelen ging mit seinem
Schach-Automaten auf eine erfolgrei-
che Europatournee und präsentierte
ihn an Kaiser- und Königshöfen. Der
Türke wurde zur Legende. Er ließ so-
gar Edgar Allan Poe über seine Funk-
tionsweise rätseln und eine Analyse
des Automaten mit dem Titel „Mäl-
zels Schachspieler“ verfassen.

Auch nachdem das Geheimnis um
den Schach-Automaten gelüftet wor-
den war, verlor dieser nichts von sei-
ner Anziehungskraft. Zu gern ließen
sich die Zuschauer täuschen. Schre-
cken und Faszination einer vom Men-
schen geschaffenen Maschine, die ih-
ren eigenen Schöpfer besiegt, waren
ihnen lieber als die Wahrheit.

Mittlerweile ist die Überlegenheit
künstlicher Intelligenz wahr gewor-
den. Schachweltmeister Garri Kas-
parow musste sich mehrfach dem
IBM-Computer „Deep Blue“ geschla-
gen geben. Der Prototyp dieses Su-
percomputers war allem Schwindel
zum Trotz der Schach-Türke aus Bra-
tislava. Dessen vorgetäuschte Funkti-
onsweise wurde Inspirationsquelle
und Vorbild für spätere Automaten
und bereitete der modernen Hoch-
technologie den Weg.

Der originale Schachautomat ver-
brannte 1854 in einer Kuriositäten-
sammlung in Philadelphia. Kempe-
len selbst konnte kein großes Kapital
aus ihm schlagen. 1804 starb er völ-
lig verarmt in Wien. Geblieben sind
die Metaphern „einen Türken bau-
en“ und „getürkt“ als Ausdruck für
Täuschung oder Fälschung, einige
Nachbauten des Schachapparates
und ein vergessener Türke im Café
Roland in Bratislava.
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2009 besaß Ben Castanié genau ein
Brettspiel: „Zug um Zug“. „Ich weiß
überhaupt nicht mehr, wo ich das
her hatte“, wundert er sich im Nach-
hinein, „Viel gespielt haben wir da-
mals nicht.“ Heute nennt der in Ka-
nada lebende Franzose 2208 Brett-
und Kartenspiele sein Eigen, und es
werden immer mehr. Seine Kollek-
tion dürfte die größte allgemein zu-
gängliche Spielesammlung Nord-
amerikas sein.

Die gewaltige Sammlung ist die At-
traktion im Brettspiel-Café „Snakes
& Lattes“, das Castanié und seine
Partnerin Aurelia Peynet 2010 in To-
ronto eröffnet haben. Betritt man
das Café, steht man vor einer Wand
aus Spielen. Geht man etwas weiter,
stapeln sich unter der Werbung für
das Spiel der Woche Dutzende Neu-
erscheinungen aus Europa und Ame-
rika. Von einer neuen Monopoly-Ver-
sion, übers explizite Partyspiel bis
hin zum Alienabenteuer aus einem
Kleinstverlag ist alles dabei.

Castanié erklärt sein Motto: „Es ist
uns egal, was die Gäste spielen, so-
lange sie gut unterhalten sind. Mir
ist auch egal, wie sie mit den Spielen
umgehen.“ Nur drei Spiele müsse er
monatlich im Schnitt wegen verlo-
rengegangener Teile ersetzen. Nicht
schlecht, bedenkt man, dass einige
Spiele täglich mehrere Partien über-
stehen müssen.

Das „Snakes & Lattes“ war vom ers-
ten Tag an äußerst populär in einer
Stadt, in der jeder ständig auf der Su-
che nach dem „next big thing“, dem
nächsten Trend, zu sein scheint. Im
Café sieht man Studenten während
der Vorlesungspausen und Schlips-
träger nach einem Tag im Financial
District. Verzottelte „Nerds“ arbeiten
hier stundenlang Kriegsspiele durch,
Paare treffen sich zum ersten Rendez-
vous – und Castanié kann sogar noch
einen drauf setzen: „Ob man‘s glaubt
oder nicht, 60 Prozent unserer Besu-
cher sind Frauen!“

An Wochenenden muss man sich
auf lange Warteschlangen einstellen.
Besucher des Cafés tragen ihre Han-
dynummern in eine Liste ein und
können in der Nachbarschaft noch
ein, zwei Stunden etwas trinken ge-
hen, bis sie einen Tisch bekommen.
Castanié und Peynet haben mit ih-

rem „board game cafe“ offensicht-
lich einen Nerv getroffen. „Unser Ti-
ming war perfekt, obwohl uns das an-
fangs nicht klar war“, sagt Castanié.

Bis auf wenige Ausnahmen wie Tri-
vial Pursuit oder Cranium gälten Ge-
sellschaftsspiele in Nordamerika als
etwas Nischenhaftes, in den letzten
15 Jahren habe das Hobby allerdings
viele neue Anhänger gewonnen, er-
klärt Scott Nicholson, der von 2005
bis 2010 den Videopodcast „Board
Games with Scott“ produzierte. Über
eine Million Zuschauer hat Nichol-
son insgesamt gehabt und ist damit
noch immer ein Gesicht des Brett-
spiel-Booms.

Grund für die steigende Populari-
tät seien das Internet, das es Spielern
erstmals erlaube, sich mit Gleichge-
sinnten rund um den Globus auszu-
tauschen, sowie mutige Unterneh-
mer, die ab den 1990er-Jahren euro-
päische Topspiele wie „Adel ver-
pflichtet“ oder „Die Siedler von Ca-

tan“ importierten. Etwas später sei-
en dann englische Versionen der
meist deutschen Originalspiele er-
schienen. Seit dieser Zeit werden mo-
derne Gesellschaftsspiele hier „Ger-
man“ oder „Euro Games“ genannt.

„Diese Spiele zeichnen sich da-
durch aus, dass sie oftmals freundli-
cher daherkommen und ein besseres
gemeinsames Spielerlebnis vermit-
teln als amerikanische Brettspiele
aus dieser Zeit. Es wird etwas aufge-
baut, nicht zerstört“, sagt Nicholson.
Mittlerweile forscht der Professor an
der Syracuse University zur „Gamifi-
cation Theory“ und untersucht, wie
man Elemente aus Spielen kommer-
ziell und pädagogisch nutzen kann.
Das Interesse an seiner Arbeit sei in
den letzten Jahren merklich gewach-
sen, sagt Nicholson.

Der allgemeine Trend zum Brett-
spiel kommt Castanié und Peynet
entgegen, dennoch liegt der große Er-
folg des „Snakes & Lattes“ wohl im

speziellen Konzept des Cafés begrün-
det. Castanié meint, dass es „eher ein
sozialer Treffpunkt mit vielen Spie-
len“ sei als ein „reines Brettspiel-Ca-
fé“. Gelegentlich sieht man sogar Be-
sucher ganz ohne Spiel am Tisch sit-
zen. Besonders stolz sei er auf den
Namen des Cafés. „Snakes & Lattes“
spielt auf „Snakes & Ladders“ an –
das alte „Leiterspiel“. Den Namen
vergesse keiner, weil jeder das Kin-
derspiel kenne.

Castanié, der sagt, dass ihn schon
hunderte E-Mails von Menschen er-
reicht hätten, die selbst ein Brett-
spiel-Café eröffnen möchten, hat
noch eine Erklärung dafür parat, wa-
rum sich sein Café bislang als einzi-
ges dieser Art in Nordamerika durch-
gesetzt hat: „Wir wollen niemanden
bekehren und lassen jeden spielen,
was er möchte.“ Viele Gäste würden
eben nur Monopoly oder Jenga ken-
nen. „Wenn Leute das spielen möch-
ten, lassen wie sie. Die meisten Besu-

cher werden früher oder später
durch die vielen Spiele in den Rega-
len neugierig und möchten etwas
Neues ausprobieren.“ Dann werden
die „Game Gurus“ wichtig. So heißen
im „Snakes & Lattes“ Spielberater,
die Gästen Regeln erklären und ih-
nen je nach Interesse und Vorkennt-
nissen neue Spiele empfehlen. Das
ist kein leichter Job.

Game Guru Jean Paul sagt, dass
man pro Schicht etwa dreißig Mal
Spiele erklären müsse, darunter
auch komplizierte wie Agricola oder
Caylus. 300 Spielregeln sollten die
Gurus beherrschen, auf Teammee-
tings werden neue Spiele vorgestellt
und Trends besprochen. „Es ist wohl
niemand so nah an der Spielszene
dran wie wir im Moment“, sagt Casta-
nié. Gute „Game Gurus“ zu finden sei
äußerst knifflig, denn man brauche
nicht nur spielverrückte, sondern
auch freundliche und geduldige Men-
schen, die Fremde immer wieder zu

neuen Spielen animieren könnten.
Die meisten „Game Gurus“ sind ehe-
malige Stammgäste. „Game Guru“,
sagt Jean Paul, „ist ein Traumberuf.“

Bleibt noch herauszufinden, wie
Castanié und Peynet innerhalb von
drei Jahren zu ihrer gewaltigen Spie-
lesammlung gekommen sind. Die Ge-
schichte des „Snakes & Lattes“ be-
ginnt mit einem Chicago-Besuch. Als
das Paar ein Brettspielgeschäft be-
tritt, fühlt es sich an Spielzeug-Biblio-
theken erinnert, die es im heimi-
schen Paris gibt. Warum eröffnen
wir in Toronto nicht eine Spielzeug-
Bibliothek für Kinder, ist der erste Ge-
danke. Der zweite: Warum nicht
eine für Erwachsene? Und der dritte:
Warum eröffnen wir dann nicht
gleich ein Brettspiel-Café?

In den folgenden zwölf Monaten
haben Castanié und Peynet täglich
Flohmärkte, Garagenverkäufe und
Second-Hand-Läden nach gebrauch-
ten Spielen durchkämmt. Nach ei-
nem Jahr hatten sie 1000 beisam-
men. „Von denen waren vielleicht
zehn gut, aber immerhin hatten wir
einen Hingucker“, sagt Castanié.
Dann kamen hunderte Qualitätsspie-
le hinzu, und zwei Jahre nach dem
Chicago-Trip wurde das „Snakes &
Lattes“ eröffnet, anfangs mit 46 Sitz-
plätzen. Nach einem guten Jahr konn-
te auf 120 Sitzplätze erweitert wer-
den und ein erneuter Ausbau auf ins-
gesamt 230 Plätze steht kurz bevor.
Mittlerweile arbeiten 30 Menschen
in dem Café und es gibt einen klei-
nen Spieleshop. Einmal im Monat fin-
det ein Prototyp-Abend statt, an
dem Spieleerfinder ihre Kreationen
testen können.

„Was tun wir hier eigentlich, ha-
ben wir uns nur einmal gefragt“, er-
zählt Castanié, „nämlich als wir am
Tag der Eröffnung die Zeitungen von
den Fenstern rissen“. Da standen die
ersten Spieler aber bereits vor der
Tür und die Jungunternehmer wuss-
ten, dass sie ihre Jobs nicht zu Un-
recht aufgegeben hatten. „Vom ers-
ten Moment an lief das Café richtig
gut“, sagt der 30-Jährige und sieht
für einen Moment tatsächlich so aus,
als könne er das selbst nicht glau-
ben. Dann springt er aber auch schon
wieder auf, um den vier Mädels am
Nachbartisch mal schnell „Geistes-
blitz“ zu erklären. Zum „Game Guru“
ist er in den letzten Jahren ganz ne-
benbei geworden.

Im 18. Jahrhundert be-
stimmten Menschen aus ei-
nem Versteck heraus die
Züge des legendären „Tür-
ken“ (Foto oben, eine Nach-
bildung) und führten ihn so
zum Sieg. Heute benötigen
Schachcomputer wie „Deep-
Fritz“ keine menschliche Hil-
fe mehr, sondern schlagen
sogar Weltmeister – etwa
den Russen Wladimir Kram-
nik (Foto rechts).
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Kaffee? Ja. Spiele? Auch. Ein paar. Langeweile kommt im kanadischen Spiele-Café „Snakes und Lattes“ bestimmt nicht auf.  FOTO: HENDRIK BREUER

Schach-Türke setzt europäischen Adel matt
Universalgenie Wolfgang Kempelen erfand allerlei nützliche Gerätschaften, wurde aber ausgerechnet durch einen faulen Zauber berühmt

„German Games“ ist ein
geflügeltes Wort für moderne
Gesellschaftsspiele.

Das „Snakes & Lattes“ startete
2010 mit 46 Sitzplätzen –
und erweitert bald auf 230.

Gelobtes Land der „Game-Gurus“
Ein Brettspiel-Café mit vielen deutschen Exportschlagern ist in Toronto der absolute Renner – „Snakes & Lattes“ vom ersten Tag an ein Erfolg

Kempelen selbst konnte kein
großes Kapital aus seinem
Schach-Roboter schlagen.

Der „Türke“ spielte unter
anderem gegen Friedrich den
Großen und Napoleon.
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