


Carl Spitzweg um 1861

Die fesselnde und faszinierende Fülle der
Gemälde Carl Spitzwegs und ihr unendlicher
Themenreichtum bieten sich geradezu an,
ein Spiel mit Karten daraus zu gestalten.

Tatsächlich hatte Spitzweg selbst diverse Spiel-

karlen entworfen. In seinem zeichnerischen

Nachlass finden sich Entwürfe, die er

nach französischen Blättern schuf.

In Ulm, Augsburg und Nürnberg

bestand seit dem 16. Jahrhundert eine bedeutende Karten-

industrie, deren verschiedene Spielkartendesigns regelmäßig

in Ausstellungen gezeigt wurden. So vermerkt Spitzweg, dass

er, inspiriert durch eine Spielkartenausstellung, die er in

Nürnberg gesehen hatte, Karten in den Farben „Kreuz",

„Schippen" (Pik), „Herz" und „Eckstein" (Caro) gezeichnet

ha l l e . Kr beließ es jedoch nicht a l l e i n beim Entwurf. sondern

spiel te mit seinem k l e i n e n Neffen m i t den selbsltgezeichneten

Blättern verschiedene Kartenspiele. Spitzweg war davon über-

zeugt, das Kartenspiel rege das Denken der Menschen an.

Dieses Anregen zum Nachdenken und die Freude am

Spielen werden in dem vorliegenden Spiel erfahrbar.

Die Möglichkeil, der oll überraschenden Vielfalt der Bilder-

welt Spitzwegs zu begegnen und damit den Künstler und

sein Werk ganz neu kennen zu lernen, wird auf spielerisch

unterhaltsame Weise geboten.

In der Idee der spannenden und reizvollen

Kreation von Ausstellungen zum

Werk Spitzwegs werden die Haupt-

themen seines Schaffens in immer

neuen Variationen zusammengefügt.

Aus der Konkurrenzsituation der Spieler,

die sich als Sammler an der Ausstellung

beteiligen und ihre Werke unbedingt in

der Bilderschau zeigen wollen, gewinnt

das Spiel seinen Reiz, dem sich niemand

e n t z i e h e n k a n n .

In diesem Sinne darf man sich auf die sich variierenden
Spielsitualionen freuen, mit denen man dem Maler Carl

Spitzweg ganz neu begegnet.

Abbildungen: Spielkartenentwürfe des Künstlers
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L A N D S C H A F T E N L I E B E UND S E H N S U C H T F R I E D E N I M L A N D E V O N M Ö N C H E N U N D
E R E M I T E N

Weite Blicke und Aufsichten von der
Höhe hinab ins Tal, sowie ideale
Hochgebirgsansichten dominieren
Carl Spitzwegs Landschaften. Dabei
wähl t er zumeist langgezogene
Rechtecke - das sogenannte Hand-
tuchformat - um vor allem die Dar-
stellung des Himmels zu betonen.
In Spitzwegs Auffassung der Land-
schaft ist die Weite zugleich auch
die Weite der Zeit. Die Ferne ist
gleichsam der Weg des Wanderers,
der ins Ungewisse führt und von
Sehnsucht begleitet wird.

Singspiele und Opern in Italien,
zumeist die venezianische Opera
Buffa, inspirierten Carl Spitzvveg zu
seinen bezauberndsten Bildern, die
die Liebe thematisieren. Das geöff-
nete Fenster, von dem aus sich die
Handlung entspinnt, ist dabei eines
der wichtigsten Elemente. So er-
blickt im Spiel der beiden Fenster
in „Der abgefangene Liebesbrief
die entsetzte Mutter den für das
Töchterchen bestimmten Brief mit
delikatem Inhalt. Die Botschaft der
Sehnsucht und der Liebe durchläuft
wie ein roter Faden das Werk Spitz-
wegs, ob nun durch einen Liebes-
brief oder ein Ständchen über-
bracht.

Als wacher Beobachter befasste sich
Carl Spitzweg mit den politischen
Vorgängen in Europa. Die latente
Machtverschiebung zwischen Monar-
rchie und erstarktem Großbürger-
tum führte zur Aufstellung unzäh-
liger winziger Armeen, für die
häufig Veteranen rekrutiert wurden.
Die Wachsoldaten der Festungen
l ie fe r ten d e i n M a l e r Sp i lzweg uner -
schöpfliche Motive. Seine Ironie
gegenüber dem Militär zeigt sich in
seinen Werken, indem er die wach-
habenden Soldaten in ihrer Lange-
weile entlarvt, sie fangen Fliegen,
stricken oder sind schlicht und
ergreifend eingeschlafen.

Die Gestall des Mönches erfahrt bei
Carl Spitzweg verschiedene Darstel
lungen. Im frühen Schallen erscheint
der Geistliche häufig als Sonderling,
der z.B. durch eine Kakleenbarriere
vom alltäglichen Leben getrennt zu
sein scheint. Im späteren Schaffen
wiederholt sich das Motiv des ge-
alterten Mönches, der in Liebes-
sehnsucht einem jungen Mädchen
auf ihrem Weg nachschaut.
Pilger und Eremiten in ihren Ein-
siedeleien faszinieren den reisen-
den Carl Spitzweg zeitlebens so
sehr, dass er den Wahlspruch der
Eremiten „Gut lebt, wer im Ver-
borgenen lebt" zu seinem eigenen
Motto erhebt.

R E I S E N UND W A N D E R N

Die Postkutsche zählte zu Zeiten
Carl Spitzwegs zu jenen Beförde-
rungsmitteln, die aus dem Alltags-
leben nicht wegzudenken waren.
Zwischen 1832 und 1860 verging
kaum ein Tag, an dem er nicht
einen Eilwagen bestellte oder mit
der Postkutsche kurze oder lange
Reisen unternahm. Carl Spitzweg
lebte für seine Wanderungen und
seine Reisen, die ihn durch ganz
Europa führten. Nicht nur Reiselust
war der Anlass seiner Reisen, son-
dern oft, insbesondere auf den
Routen in den Süden, war es die
Suche nach neuen Entdeckungen
und Abenteuern.

L E B E N I N D E R S T A D T

Die Stadt München blieb Zeit seines
Lebens der Mittelpunkt des künstle-
rischen Schaffens von Carl Spitzweg.
Mehrfach wechseile er sein Domizil,
um schließlich am Heumarkt seinen
glücklichen Winkel zu finden. Auf
seinen Spaziergängen durch die
Städte Europas erlebte er jene Augen-
blicke, die er später zu seinen Stadi-
szenen verarbeitete. Sei es nun der
Besuch des Landesvaters, die Wäsche-
rinnen am Brunnen oder ein abend-
liches Quartett vor dem Fenster
einer unbekannten Schönen.

S P I T Z W E G S T Y P E N
U N D C H A R A K T E R E

Nach den kriegerischen Ereignissen
des Jahres 1866 wendet sich Spitz-
weg neuen Helden zu, die seine
skurrilen Sonderlinge besser verkör-
pern, als die militanten Friedens-
krieger. Ob schrullige Wissenschaft-
ler im Studierzimmer, Mineralogen
in Berghöhlen, Kakleensammler,
arme Poeten, Bücherwürmer oder
Sonntagsjäger - Darstellungen
kurioser, liebenswerter Originale
tauchen immer wieder im (Euvre
Spitzwegs auf und illustrieren
sowohl seinen liebevoll ironischen
Blick auf seine Mitmenschen aber
auch seinen kritischen Blick auf die
Wissenschaft seiner Zeit.

P H A N T A S T I S C H E W E L T E N

Die Wirkl ichkei t en thü l l t sich in
Spitzwegs phantastischen Darstel-
lungen als eine Wunderwelt. Das
Geschehen gestaltet sieh als buntes
Spiel, das die Protagonisten der Bil-
der in ihren Bann zieht. Es sind vor
allem die Visionen Jules Vernes, die
Spitzweg faszinieren und zu seinen
phantastischen Szenarien inspirie-
ren. Seine Hexenbilder hingegen
wurden maßgeblich durch die Arbei-
ten des Schweizer Malers Arnold
Böcklin beeinflusst, Carl Spitzwegs
Tagebücher sind voll mit phantas-
tischen Schilderungen, die ihm
seine komplexe Phantasie diktierte.



















B I L D N A C H W E I S

Wir bedanken uns bei allen privaten Sammlern und den im Folgenden genannten Museen bzw.
öffentlichen Sammlungen für die freundliche Genehmigung des Abdrucks der in ihrem Besitz

befindlichen Werke. Sämtliche Reproduktionsvorlagen stammen aus der quellenkundlichen
Sammlung Prof. Dr. Siegfried Wichmann, Starnberg, bzw. in Einzelfällen auch aus den Archiven
der jeweils genannten Museen und Agenturen.

» Berlin, Staatliche Museen Preußischer Kulturbesitz, Alte Nationalgalerie (Fotograf: Jörg P. Anders)

» Bundesrepublik Deutschland

» Heidelberg, Kurpfälzisches Museum

» Marburg, Marburger Universitätsmuseum für Kunst- und Kulturgeschichte

* Milwaukee, Milwaukee Art Museum, The Rene von Schleinitz-Colleclion (Fotograf: Larry Sanders)

» Milwaukee, Public Library (Fotograf: Larry Sanders)

» München, Bayerische Staatsgemäldesammlungen, Neue Pinakothek

» München, Bayerische Staatsgemäldesammlungen, Lenbachhaus

» Pforzheim, Städtische Galerie

» Salzburg, Museum Carolino Augusteum

* Schweinflirt, Sammlung Dr. Georg Schäfer

» St. Gallen, Kunstmuseum

» Stuttgart, Kunsthaus Nagel

» Wiesbaden, Städtisches Museum

» Winterthur, Museum Oskar Reinhart

» Berlin, AKG-images

» Berlin, Bildarchiv Preussischer Kulturbesitz

* Weilheim, Artothek

Die neu aufgenommenen Abbildungsvorlagen aus der quellenkundlichen Sammlung

Prof. Dr. Siegfried Wichmann, Starnberg wurden innerhalb der letzten fünfzig Jahre

von folgenden Fotografen bzw. Fotostudios hergestellt:

» Berlin, Fotostudio Hans-Joachim Bartsch

* München, Fotostudio U. Klumpp
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