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1. Einflhrung

1.1.5Fa YdzaSItS t NP@IJAGS foSh| 28BS/ Y H Q@KEl RSNJ 55 wa

Im Jahr 2011 machtder Autor der nachfolgenden Arbeit, gemeinsam re@inem Projektpartner
Michael Geithner eine FeststellungBeide gehdren gerade noch der dritten Generation
Ostdeutscher an. Sie reflektierten einmal mehr Uberdie Vergangenheit im Umbruch undie
Elternhduse Es warein Moment der Erkenntnis, als sich herausstellte, dasbeinen Familie
Brettspiele vorlagen welche jeweils handgemacht ware®bendrein handelte es sich bei allen
Exemplaren nicht um selbst erdachte Spielideen, sondern um Kopien von Bilettspielche zur

Zeit ihres Entstehens in der Bundesrepublik Deutschland popular waren. Doch wahrend die Spiele
der Familie GeithnerSagaland Malefiz u.a.) noch weitgehend bis heute existieren, entsordie

Familie des Autorghr Monopoly nach derWiedevereinigung schlie3lich war es nun maogliogin

a NAOKGAISada { L¥eiSHigedzdnefnbids SND Sy dzy R

Kurzentschlossenvurde eine umfassende Suche mit dem Zigdstartet weitere SpieldJnikate
ausfindig zu machen, die mdglicherweise noch auf Banhbéden Ostdeutschlands schlummerten.

Die Sorge, dass inzwischen zahlreiche handgefertigte Spieleunikate weggeworfen wurden, l6ste
zunachst Zweifel an der Idee einer Suche aus, doch unterstrich letztlich nur die akute Notwendigkeit

schnell zu handeln.

Spéatestens nachdem diverse deutsche LeitmedienDeietschlandradiomdr oder SpiegelOnlineauf

das Vorhaben aufmerksam gewordenvaren und dariber berichteten, erreichte die
Projektinitiatoren eine Vielzahl an Zuschriften von Burger*innen, die mit groBereitschaft

dzy G SNBGNGT 6Sy dzy R A KNXB (ive2shatitényteilsRals A SiyEbS, Ndilsoats S & G &
Schenkung. In etwdrei Jahren entstand aus dieser privaten ldee eine Sammlung, die neben Fotos,
diversen Akten, Dokumenten und Zeitzeugenberichtgnal75 handgefertigte Brettspiele umfasst.

Um eine breite Offentlichkeit zerreichenund die Erkenntnissaus diesem alltagskulturelléFhema

zu verbreiten, wurde eine Onlindusstellung gestartet. Mit dem Deutschen SPIELEmuseum

Chemnitz und dem DDRugeum in Berlin fand das Projekt engagierte Partner, die mit grol3em Eifer

1 Die InitiativeDritte Generation Oddefinierte jene Generation mit den Jahrgangen 18#51985,wobei es
sich hierbei sicherlich um eine weiche und durchaus streitbare Rahmung handelt
2www.nachgemacht.de
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die Recherchen unterstitzen undlie entstandene Sammlung auch im Rahmen einer
Wanderausstellung zeigten. Im Zuge der Ausstellungen verlegte das DDR Museum eine Pdplikation

welche de interessantesten Spiele und deren Hintergrundgeschichten aufarbeitete.

Mehr und mehr kristallisierte sich heraus, dass das anfangs privaterzermeintlich unbedeutende
Randthema einen Komplex berihrte, der offenbar bei einem gewissen Teil der &ewgiidurchaus
bekanntwar undein Interesse zu weckenOKA Sy ® {2 K2t 4GS RIFa t NRr2S1i
Stiick Alltagskultur in das Licht der Offentlichkeit, sondern schaffte es auch, im Rahmen der
Rechercheergebnisse die Bedeutung des Spiels dine Gesellschaft neu zu hinterfragen. Zégyte

sich, dass die Betrachtung der Spielekultur der DDR, insbesondere unter der speziellen
Berlcksichtigung handgefertigter Bretund Gesellschaftsspiele, eifhema von ungeahnter
Tragweite ist Dies befordee letztlich die Motivation, sich diesem Themenkomplexoch

eingehendernunmehr im Rahmedieserakademischen Arbeit auidmen

Gerade da dassebiet der Spielekultur der DDORinzlich unerforscht ist, erweist es sich als umso
relevanter die Aufarbeitungzu beginnen und akademisch auswertbar zu macheassdiese
Untersuchungzum gegebenen Zeitpunkt von brennender Wichtigkeit ist, erklart, siehdie Zeit

gegen sie spielt und sowohl die einzigartigen Exponate, als auch die Erinnerungen der Zeitzeug*innen

von Jahr zu Jahr ein bisschen mehr verblassen.

1.2. Themaund Fragestellung

Im Rahmen dieser vorliegenden Arbeird das unerforschte Thema der Spielekultur der DDR unter
spezieller Bericksichtigung der handgefertigten und kopierten Brettspiele untdrsiheben der
bereits beschriebenen Sammlung dienen zur Betrachtung des Themas vor allem
Zeitzeug*innenbdchte, welche in Form von OrdlistoryInterviews erhoben wurde Die daraus
resultierenden Aussagewerdenin Bezug auf die Sammlungsgegenstande, radiffaren Akten und
Dokumente eigeordnet. Dabei ist nicht allein der Fokus auf das Phdnomen der handgefertigten
Spiele zu richten, sondern auch die Bewertung der Spielelandschaft der DDRliessem Kontext
essentell. Die Basis fur das Thenbélden die Beschreibung der Medialitat des Spiels, sowia

schlaglichtartiger Blick aufentrale Motiveder Ludologiebeziehungsweis&pieletheorie Damit soll

3Vgl. Thiele, Martin u. Michael Geithner (Hrsg): Nachgemacht. Spielekopien aus der DDR. Belins@DiR
Verlag 2013.
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es gelingen das vermeintlich randstandige Thema in einem Gesamtkontext ludologischer
Entwicklungen einzudnen, um daraufhin nicht allein Ableitungen Uber die Alltagskultur zieDDR

treffen, sondern auclmplizit Erkenntnisse Uber das Spiel und das Spielen zu gewinnen.

Primarer Untersuchungsgegenstand dieser Dissertation sind nachgemachte Gesellsetaftepi

DDR sowie deren gesellschaftliche Erscheinung und systemische Einbindung. Erst durch das oben
erwahnte spiellstorische Ausstellungsprojeltachgenacht ¢ Spielekopien aus der DBRRrde Uber

20 Jahre nach der Wiedervereinigung die zentrale Bedeuutorghandgefertigten Spielekopien aus

der DDR im Zusammenhang der deutdelutschen Spielelandschaft thematisiert. Es handelt sich
dabei um ein flachendeckendes Kulturphdnomen der DDR, das bisher ganzlich unerforscht und
weder in den Fachbereichen deMedienwissenschaft,Game Studies oder Kulturwissenschaft

systematisch untersucht wurde.

Ziel dieser Dissertatiotist es den Prozess des Spielekopierens im Gesamtzusammenhang der
damaligen Spielelandschaft und Lebensrealitdt der Blrger*innen zu ergrindendamit die
Bedeutung von Spiel und SpieJém Rahmen dieser historischen Epoche der ZBR, zu begreifen.

In folgende drei Eckpunktelasst sich ds zu betrachtendePhdnomen zur ersten Annéherung

einteilen Gedacht werden muss es als Trias, bestehend aus

1. Objekten ¢ die nachgemachten Spiele aus der DDR
2. Prozesse ¢ die Vorgange des Kopiereméachmachensind Aneignens

3. Subjekta ¢ die Personenwelche dieSpieleerstelltund/oder gespielt haben

Eingebettet sind das Subjekdbjekt und Prozessder Entstehung stets in kulturelle und diskursive
Rahmenbedingungen, deren Analyse die grundlegende Voraussetzamgtelld um den
Gesamtkomplex dieses Kulturphdnomens zu erfassen. Ausgehend von dem genannten Material in
seing diskursiven Rahmung, ist es das Ziel, einen Einblick in ein kulturgeschichtliches Phanomen zu
gewinnen, einen Beitrag zur europdaischen Spoeefhung zu leisten und ein wichtiges, weil ganzlich
fehlendes Fragment zum Thema Spiel in der deutiaitschen Geschichte aufzuarbeitdfolgende

Hypothesen, sollen zur Erschliel3ung des Thdreasbeitet undgeklart werden:

4 Es wird hierbei auf den Zeitraum von 1949 bis 1990 Bezug genommen, wobei auch der unmittelbar
vorangehende Zeitraum der sowjetischen Besatzungszone (SBZ) sowie auch die Jahre kurz nach der
Wiedervereinigung nicht zu vernachlassigen sind.
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1. Hypothese: Da es analoge Seiedrmoglichen als Trager von InhalteBotschaften und
komplexe Zusammenhéngeu vermitteln, auch Uber einen Zeitraum hinweg, sind sie als
Medien zu beurteilen.

2. Hypothese: Die Entfaltung der eigenen Kreativitat durch das Spiel wird umfassend im Kanon
der Spieletheorie erwahntWobei in diesem Zusammenhangjcht alleinder Prozess des
Spielens besprochen wirdondern auch das Erschaffen des eigenen Spielmaterials.

3. Hypothese: Die Tatsache, dass in der DDR Spiele handgefertigt wurden, lasst sich nicht als
bloRer Teil einer normalen Spieleevolution bewerten, sondern tritt aufgrund seiner formellen
und inhaltlichen Spezifika als eigenstédndiges Phanomen zu W&gehe das sind muss in
diesem Zusammenhang néher ergrindet werden.

4. Hypothese: Obgleich das Spiel ider DDR als padagogisches Mediuneinen hohen
Stellenwert eingenommen hatte, wurde die Spieleproduktion diesem Ideal nicht gerecht und
entwickelte wenige originelle Spiele.

5. Hypothese: Wahrend die Spieleproduktion in der Bundesrepublik spatestens ab deer-197
Jahren florierte, stagnierte die Produktion der DDR weitgehend, was vor allem auf die
Aufstellung des Industriezweigs, seine Entwicklungsabteilungen und seine Versorgung
zuruckzufuhren ist.

6. Hypothese: Ein bemerkenswerter Teil an Blrger*innen der DddRetSpiele privat, wobei es
sich dabei zum Uberwiegenden Teil um Kopien von Spielen handelte, welche in der
Bundesrepublik bekannt waren.

7. Hypothese:Die Diskrepanzwischen der aufbliihenden Spielindustrie der Bundesrepublik
und der vergleichsweise schwahProduktion im eigenen Lakénn als Hauptgrund fur die
zahlreichen handgemachteBrettspielekopienausgemacht werdenWirtschaftsmlitische
Strukturen ziehen in diesem Fall soziale Praktiken nach sich.

8. Hypothese: Da sich bei den Variationen deiegauch politische Implikationen nachweisen

lassen, kann die soziale Praktik des Spielekopierens als subversiver Akt bewertet werden.

Alle hier aufgefihrtenHypothesen sollen in der folgenden Arbeit hinterfragt und bewertet werden.
Die Zielsetzung ist esauf diesem Weg die Eigenheiten des Phanomens der privaten
Spielenachbauten in der DOfRrauszuarbeiterund den Rahmenzu ergriindenjn dem sie sich in
derart konzentrierter Form entwickeln konmie Gerade vor dem Hintergrund einer
medienwissenschaftlichebezehungsweisdudologischen Arbeit ises zudem nicht allein das Ziel
dieses Stlck Alltagsgeschichte der DDR aufzuarbeiten, sondern in diesem Zusamnugrhang

Eigenheiten und Spezifika von Spielen und der Praxis des Spielens auf die Spur zu kommen.
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1.3. Einorchung

Da der priméare Fokus der Arbeit auf dem Spiel, genauer dem-Bratt Gesellschaftsspiel liegt und
dieses, wie im weiteren Verlauf dargelegt wird, als Medium verstanden werden soll, ordnet sich die
vorliegende Arbeit in den Fachbereich der Medienwisehaft ein. Um den Begriff zu starken und

ihn gleichwohlin den Schulterschluss mdem inzwischen stark wachsenden Bereich der Game
Studies zu stellen, soll die Arbeit gleichwohl im Bereich der Ludcdaugeordnetwerden, welche

hier als Lehre van Spi¢ verstandenund als Oberbegriff spielbezogener Forschung genutzt werden
soll und damit implizit al$eilbereich der Medienwissenschait sehen istDa als wichtige Methode

die Oral History herangezogen wurde und die Befragung zur Ergrindung von hHtéglic
Zusammenhangen und sozialen Praktiken genutzt wurde, ist der folgende Text gleichwohl als

medien und kulturgeschichtlicher zu begreifen.

Darlber hinaus soll die vorliegende Dissertation samt seiner umfassenden Vorarbeit und Recherche
im Kontext der egenannten Dritten Generation OS%t verstanden werden. Fir zahlreiche
kulturhistorische Forschungsprozesse mussten erst Generationen vergehen, damit sich die neuen
Generationen an die Aufarbeitung des eigenen Erbes gewagt haben. Als signifikantes Bei§ijniel h
lasst sich die Aufarbeitung deteit des deutschen Nationalsozialismwusn Seiten der 1968er
Generation ins Feld fuhren. Eine &hnliche Art von Aufarbeitung findet gerade im Hinblick auf die DDR
statt. Politikhistorische Schnellschiisse odwsralische Verurteilungen sind bei dieser Aufarbeitung
A8yl dza2 61 dzf SKySy I ¢ D& Auio? didsdr DiSskriationk Zi zur Sritdnt N NIz
Generation derjenigendie in der DDR geboren wurdegir€a Jahrgange 197%is 1985), doch
weitgehend uter den Bedingungen des vereinten Deutschlands aufgewachsen sind. Letzte
Erinnerungen an den vergangenen Staat bestehen und Evianerungeran seine SpieléSpiele, die
teilweise selbstgebaut und plétzlich teilweise verschwunden waren und durch neeztenairden.

Diese Forschungsarbeit geht jene3pielan auf den Grund und versucht zu begreifen, was sie waren,
woher sie kamen und warum viele davon verschwanden. Die Arbeit ordnet sich damit in die Vielzahl
der neuen Forschungsleistungen zur DDR von rseigg dritten Generation ein und versucht, ein
Stick medien und kulturgeschichtliche und damit unweigerlich persdnliche Vergangenheit

aufzuarbeiten.

5Vgl. Hacker, Michael, Stephanie Maiwald u. a. (Hrsg): Dritte Generattok\®r wird sind, was wir wollen. 1.
Aufl. Berlin: Ch. Links Verlag 2012.



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

1.4. Vorgehensweisend Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit unterteilt sich im Wesentlichen in zwei aengiche. In der ersten Halfte

der Arbeitwerden die theoretischen Grundsatzgesetzt welche die Arbeit thematisch verorten
sollen und die schwerpunktmafiige Rahmung fiir den nachfolgenden Gegenstand schaffen. Wahrend
im anschlieBenden Kapitel (1.6unfasend geklart werden soll, wieso das Spjefjenauso das
nachgemachte Brettspiel aus der DR&s Medium zu verstehen ist, folgt daraum zweitenKapitel,

eine umfangliche Betrachtung wichtiger Eckpfeiler der Spielthéoiizabei stehen insbesondere
weglereitende und in den Game Studies recht populdre Texte im Vordergrund. Die Wahl der
entsprechenden Texte sollte dabei keineswegs einen eigenstandigen Kanon darstellen, sondern stellt
vielmehr eine schlaglichtartige Auswahl jempulsedar, die fir das gedhlte Thema im Nachgang
nutzbringend seirkdnnenund helfen den Gegenstand besser zu verstehen. Den dritten Teil der
Klarung der theoretischen Grundlagebildet die Darstellungder gewdahlten Methode zur
ErschlieBung der Materialsammlung. Als Methoden Befragung wird die Oral History vorgestellt,
sowie die Qualitative Inhaltsanalyse als Auswertungsmethode. Beide Anwendungsverfahren werden
in Kapitel 3vor der Denkrichtung des New Historicism erklart. Eine Explikation der Verfahrensweise
erfolgt im Anschuss anhand dervorliegenden Untersuchungsgegenstandéel dieses ersten
theoretischen Arbeitsteils bis einschlie3lich Kapitelvided es sein, ein Gesplr fiir das Spiel als
Medium und das Spiel in seiner wissenschaftshistorischen Entwicklung zu vernittilesondere

gilt es hier Kernmotive herauszukristallisieren, welche im weiteren Verlauf einen Mehrwert fur die
Betrachtung des Mediums im DB@®ntext liefern.Die Beschreibung und Erklarung der Methode

wiederum wird ein Verstandnis fur das Vorgehen irakpischempirischen Teil liefern.

Kapitel 4 und 5 stelledie zweite Halfte der Arbeit dain der die Synthese des im Vorfeld skizzierten,

mit dem historischen Gegenstanden und den damit verknipften Befragungsergebnissen erfolgen
soll. Auf Basis einesrditen Materialkanons und vor dem Hintergrund der spielhistorischen
Ausarbeitungen wird zuné&chst die Spielelandschaft der DDR ergriindet. Systematisch sollen die
Rahmenbedingungen der DE3ieleindustrie skizziert werden, wie sie bisher noch in keiner
Publikation gefasst wurden. Diese Darstellung der Spielelandschaft wird die grundlegenden
Gegebenheiten umreifen, unter denen sich das hier zu untersuchende Ph&nomen handgefertigter
Brettspiek entwickeln konnte.Im funften Kapitel erfolgt schlie3lich die detaillierte Auswertung

dessen, was Uber die handgefertigten Brettspiele der DDR, ihr Entstehen, ihre Uiheberund

62 ANR AY *SNIldzF RASASNI ! NDSAG @2y a{LAStGKS2NASa 3S:
von Spiel und Spielen gemeint. Der Terminus soll damit in klarer Ahgrgzar mathematisch
philosophischen Spieltheorie (udohn Forbes Nash dnd andere) verstanden werden.

9
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ihre alltagskulturelle Rahmung in Erfahrung gebracht werden konikepiel 5 stellt damit den
mafigeblichen Hauptteil der Arbeit dafir dessen umféngliche Spezifizierung sowohl die

empirischen Erhebungen als auch die theoretischen Rahmungen essentielle Grundpfdiler

1.5. Terminologische Herausforderungen und Abgrenzung

Beschaftigt man sich mit dem Thema Spiel und versubgliche Wesensmerkmale des Spiels und
des Spielvorgangs auszumachen, so braucht es nicht,l&digeugenfallig wird, dassan es ¢

insbesondere im deutschsprachigen Raumit einerterminologischerHerausforderung zu tuhat.

I Fya {OKSdzZSNXI > RSNJ YAl &SAYySY T 6SAO0ONYRAISY 2 SN
{1 YYtdzya 'y ¢SEGSY dzyR wSFTt SEA2ySy 1Tdzy ¢KSYIl ¢,
Erscheinungsformerdie wir Spiely Sy y Sy 2 SAy 3ISYSAYy&al YSNI 7alleN] YI f &
Frage, die bis heute immer wieder Gegenstand von Diskussionen ist und mutmalfilich bleiben wird,
lautet also, obman beim Terminus Spigiberhaupt von einer konsistenten Gegebenheit ausgehen

kann. Des gilt folgerichtig auch floten Akt desSpielers. Auch Ludwig Wittgenstein bemerkt hierzu,
dassmanwohl einer sprachlichen Unzuléanglichkeit anheimfalle, wgeglawbt werde, dass sich eine
umfassende Konsistenz durch all dége was in der deutschemp&che als Spiel bezeichnet witd

zum Beispieldas Kartenspiel, Wirfelspiel, FuRballspiel, aber auch Theatsr Liebesspielnd

vielesmehr. Doch dadie deutsche Sprachgleichwohl alleAuspragungemnter diesen einen Begriff

fas¢, missen gewisse Vearnoungen gegeben sein. So macht Wittgenstein Analogien zwischen
SAYyT1 StySy DNUzLIISY | dzaX RAS aiAO0OK aoix8bergr@fanyund] 2 Y LI
1 NBd?l Sy a

Scheuerl kommt letztlich zu dem Schluss, dask die Einheit dessen, wasan Spiel nenh nicht
notwendigerweise in de gemeinsamen Verhaltensder Erlebnisweisen der Spielenden ausmachen
lasst, sondern viel mehr in gemeinsamen Strukader Wesensmerkmalen des Spielgeschehens zu
finden ist? Diese Merkmale, die sich auch wie eoter Faden durch die Spieltheorie der letzten

Jahrhunderte ziehen, sind nach Scheuarter anderem ein Freiheitsmoment, e gewisse

" Scheuerl, Hans: Das Spiel. Untersuchungen tber sein Wesen, seine padagogischen Maglichkeiten und
Grenzen. Weinheim, Basel: Beltz Verlag 1990 (=1), S. 10.

8 Wittgenstein, Ludwig: Schriften. Frankfurt am Main 1960 (=1), S. 324.

9Vgl. Flitner, Andreas: Spiekernen. Praxis und Deutung des Kinderspiels. 11. Aufl. Weinheim, Basel: Beltz
Verlag 2002, S. 30.

10
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Produktivitdt das Scheinhafte und Gegenwartige und eigsigeehrl® Um sich sukzessive dem
Spielbegriff zu néahern, werdaén Kapitel 2dieser Arbeitschlaglichtartig einigtudologische Ansatze

der vergangenen Jahrhunderskizzieren. Wenn natirlich auch eingeraumt werden muss, siabs
Locke, Schiller und viele Wegberetianen nach ihnen nicht vorrangig auf konkrete @fiirmen,
sondern eher auf einen weitgefassten Spielbegiiffiteten. Diese Ansatze bilden die Grundlage der
westlichen Spieletheorien und der heutigen Game Studies. Der vorliegende Text widmet sich in
erster Linie Brett- und Gesellschaftsspiele, weswegemrsucht wird in der kanonbasierten
Annaherung an das Thema vor allem auf diese hinzuleiten, wenn auch klar ist, dass Brettépiele
man sie heute kenty erst im Laufe des zuriickliegenden Jahrhunderts ihre weitere Verbreitung
fanden (Klassiker wisch&h, Gound Backgammorsind hierbei natirlich ausgeklammergofern es

die Diskurse und Positionen der zitierten Autorinnen und Autoren also zulassen, ist es folglich
durchaus angestrebt, jene auf den konkreten Gegenstand Brest- und Gesellschaftsspielsu
beziehen und sich diesem damit fokussierter zu nah&ts. Konnotationen sind jedoch auch den

Kerngegenstand flankierende Bezilige von Interesse.

Um das ohnehin ausgedehnte Themenfeld nicht noch unnétig zu erweitern, sollen digitale
Spielformen, die erade innerhalb der letzten Jahre in groRer Fille Gegenstand diverser
Untersuchungen geworden sind, véllig ausgeklammert wer8ethstverstandlich lassen sich digitale
Spiele in der DDR nachweisen, sogar Videospweddche auf Basis von Westspielen in der DDR

reproduziert wurdengleichwohltrifft das wiederum nicht den Fokus der vorliegenden Arbeit.

Ebenfalls ist es wichtigine Abgrenzung zu Spielzétigorzunehmen. Zwar istie Kulturgeschichte

des Spielzeugs in dBDR etwas besser ausgearbeitds die des Brettund Gesellschaftsspiels und
zweifelsfrei kénnen die bereits durchgefiihrten Recherchen auf diesem Themengebiet auch einige
Ruckschlisse uber das vorliegende Thema erlauldessen ungeachtekommen den beiden
Teilbereichen unter dem Thema Spiel ganz andere Bedeutungesawohl im allgemeinen Kontext
einer Kulturgeschichte, als auch im spezifischen Hinblick auf die Geschichte d&Sdiz®en zwar
sowohl die Spieleals auch Spielzeugproduktion der DDR veifgleichbaren Unzulanglichkeiten, wie

zum Beispiel hochbirokratischen Entscheidungswegen oder unrealistischen Planvorgaben zu

10vgl. Scheuerl, Hans: Das Spiel.

11 Bnen weiterfihrenden Beitrag zur Kulturgeschichte des Computed Videospiels in der DDR liefert Jens
Schroder. Ygl. Schréder, Jens: Auferstandarsdlatinen. Die Kulturgeschichte der Computerd Videospiele
unter besonderer Bericksichtigung der ehemaligen DDR. 1. Aufl.: ibidelag 201Q.

2\/gl. Retter, Hein: Spielzeug. In: Das Spiel. Hrsg. von RuprediutckuBerlin: Colloquium Verlag 1983. & 54
61.
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kampfen, dennoch kam dem Spielzeug eine Sonderrolle zu. Eklatante Unterschiede der beiden
verwandten Industriezweige waren insloeglere im Hinblick auf die Qualitat der fertigen Waren und

die daraus folgenden Umséatze im Wirtschaftssystem zu erkennen. So erzielte die
Spielzeugproduktion der DDR verhaltnismafig respektable Verkaufsergebnisse, sowohl im Ausland
als auch im Binnenhandalnd auch die Kinder konntemmféanglich vom fertigen Spielzeug
profitieren, da nicht allein der Handetondern auch Kindergarten, Schulhorte und Pionierhauser
versorgt wurdent® Doch nicht alleiraufgrund seiner etwas anderen Stellung in der DDR, sondern
insbesondereaufgrund seiner unterschiedlichen Wesensart soll das Spielzeug in Form von Puppen,
Spielzeugfahrzeuge, Spielfigurend so weiterim Verlauf dieser Arbeit weitgeheralisgeklammert

sein. Der Fokus liegt auf Bretind Gesellschaftsspielen, wobau letzteren auch kartenbasierte
Spiele gezahlt werden sollen. Um die vorliegende Arbeit im Kontext der Medienwissenschaft zu
verstehen, soll das Spiel in seiner Erscheinung als MediurRolgendendargestellt underkléart

werden.

1.6. Spiel als Medium

Es last sich sicher dariibatiskutieren ob es sinnvoll ist, einem derastreitbaren Begriff um eine
weitere terminologische Zuschreibung zu erweitern, gerade wenn letztere nichtemiielschichtig

zu Tage tritt.So entwickelte sich gerade in den letzten Baédén des vergangenen Jahrhunderts,
durch den Siegeszug ddigitalenTechnik, der Begriff des Mediuma einemSchlisselbegrifih der
Wissenschaft. Gerade in der verhaltnismaRig jungen Disziplin der Medienwissenschaft, wurde den
Medien schon so manche Dwition zugeschrieben und diskutiert. Doch betrachtet man die Breite
der Eigenheiten, die sich in Medien widerspiegeln, wird zigig klar, dass mamzusindest aus

medienwissenschaftlicher Perspektigdeim Spiel mit einem Medium zu tun hat.

Um das Spi in einem medienwissenschaftlichen Kontext zu verorten und umfassend zu schildern,
weswegen es mit im Rahmen seiner Wesensmerkmale als Medium zu verstehen ist, soll an dieser
Stelle die Definition des Medienbegriffs nach Winkler zur Hilfe genommen weitdesul3erst
konkreter Form legt Hartmut Winkleeine Basisdnition des Medienbegriffs vorzeigt sich damit
bemdiht alle Eventualitdten zu beriicksichtigen und die Differenziertheit des Terminus begreifbar zu
machen Winklers Definition muss zweifelsfrei als eine Attralistischer Metatext verstanden

werden, der zahlreich&nappe und anschaulichgbisweilen widersprichliche Mediendefinitionen

BVgl. Havenstein, Bernd: D[3RielzeugkKsin: Komet 2007.
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aufgreift und in Kirze thematisch zusammenfagsibei weist Winkler auflie vielfaltigen inneren
Spannungen des Medienbegriffs hin und setzt sich das Ziel, eindketmetative Definition diverser,
Perspektiven abzuliefertf. Mithilfe dieses recht pragmatischen Ansatzes kann zielorientiert
diskutiert werden, weshalb das Spiel seinen diversen Auspragungen zweifelsohne in den
Gegenstandsbereich medienwissenschaftlicher Analysen &tltsollen im Folgenden ausgewahlite
Definitionsanséatze fir den Medienbegriff auf das Sgiehsbesondere Brettspiet Ubertragen
werden.Um nich allein einclose readingles Definitionstextes von Winkler durchzufihren und sich
gleichwohl einzelnen medienwissenschaftlichen Motiven zu nahern, werden die gegebenen Impulse
an einigenStellen um themenverwandte Beitrdge angelehnt an Winklers Defnéraveitert. Damit

wird der Nachweis erbracht, dass es sich beim Spiel, so wie es hier in Erscheinung tritt, um ein
Medium handelt. Zudem fiihrt diedgbertragung ein Stiick naher an den Spielbegriff heran und lasst

ihn fur den weiteren Verlauf operationalksbar machen.

1.6.1Reduktion auf einenysnbolische& Charakter

Der Ansatz Winklers, den er selbst als den plausibelsten ausmacht, lautet, dass die Medien
symbolisch sind und damit ein symbolisches Probehandeln erlalit@iese Definitionldsst sich

fraglos aeh auf das Spiel Ubertragen, zeichnete es sich doch stets dadurch aus,sdadauét,

' YaUNY RS dauRhzB@eled Sas Smiel etabliert hierzu einen Raum, der mitunter von
tatsachlichen Konsequenzen entkoppelt ist. Diesen Charakter beschreikteWauch fir Medien

undl ASKG &23FNJ T dz2NJ 6SAGSNBY 9NJ f NNHzy3 SAySn { LIAST
Gegensatz zu tatsachlichen Handlunggereversibel; geschieht auf der Biihne ein Mord, steht der
INN¥2NRSGS RIyl OK ['%dafch bef Rolf KoBrN@fdstAsiEN] diese AGerfeihsamkeit

g ASRSNE RI& { LA St d206AS I dz¥ FylFf23S 2SX&aS a
ProbeharR S f ¥/ Zu dbegreifen,welche es erlaubenvorgeblich knsequenzfrei mit Diskursen,
Symbolen, Subjekten un@ystemen zu agierefi.In diesem Zusammenhang weisen Nohr und

2 ASYSNJ IdZF RSY a@ASt dSNBELINS OKMEgiuRSwn Strafedie ad a KA

¥ \gl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition. In: Medienwissenschaft. Rezensionen, Retesgsvon Jirgen

Felix, HeinB. Heller u. a. Marburg 2004. 29, S. 9.

%Svgl. Ebd., S. 13.

16 Ebd.

" Nobhr, Rolf: Krieg auf dem FuRboden, am griinen Tisch und in den Stadten. Vom Diskurs des Strategischen im
Spiel. In: Strategie Spielen. Medialitat, Gesdiiecind Politik des Strategiespiels. Hrsg. von Rolf Nohr u.

Serjoscha Wiemer. Berlin: Lit Verlag 2008. §6829S. 31.

18vgl. Ebd.
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0 S 3 NB'ADESndctkénne das Spiel als Mittel fiir den Zweck der strategischen Planung begriffen
werden. Weangleich die Medienwissenschaftler auf die Differenzierung hinweisen, dass nicht
notwendigerweise die mediale Form so aussehen mulsse, strategisches Handeln in einem
unmittelbaren MittekZweckVerhéltnis zu begreifen. Vielmehr gilt ,eblandeln und Denken
unabhangiger voneinander zu begreifen. Gerade zeitgendssische Strategiespitda staler Regel

nicht den Modellraum fir strategische Handlungen dar, die darin erprobt und spater realiter
ausgefuhrtwirden. Vielmehr béte das Spiel das Modell fir abseakibenkeff, welches in einem

mehr oder weniger konkreteraber in jedem Fall symbolischdRaum stattfindet.

Die Grundlage, die den symbolischen Charakter ermgglicht, ist das entsprechende Zeichensystem. So
kénnen einzelne Elemente innerhalb des Spielrahseine symbolische, zweite Realitat erzeugen,
die auf eine dul3ere Realitat verweist und sich auf diese bezieht. Das éei@tfolgt mehr als eine
bloRe Reprasentation durch mediale Zeich&omit entsteht eine mithin mediale Verbindung
zwischen Spieltmalt und redem Bezug. Die Medienréspektive Spiele) samt ihrer notwendigen
Zeichen und Zeichensysteme sorgiender Regelfir eine Reduktion der Komplexit&t.Welche
Zeichen was und wie stark reduzieren, erweist sich wiederum von Spiel zu Spiel uatticitiWo
umfassend illustrierte und kleinteilige Brettspiele mdglicherwedgeen ganz konkreten Bezug auf
auRere Elemente herstellezeigen sich so manche Spiele deutlidistrakter undreduzierter. Ein
klassisches Schachbr&ftdas mit schmucklosen giiren den agonalen Kampf zwischen Schwarz und
Weil3 abbildet, kann hier mitunter als Beispiel flr eine groRere Reduktion dargeboten werden. Dies
gilt sowohl inhaltlich (Schackrschafft inreduzierter Formein kriegerisches Schlachtfgldls auch
formell (ginzelne Figuren sind symbolisch an einen Wert und einen festgelegten Handlungsradius
gebunder). Neben deKomplexitatwelchedie Wirklichkeit ausmacht, findet sigine zweite Art der
konstruierten Komplexitat in einer8pielbrett wiederBeide Realitaten sind verknipft und berihren
einander. Das Medium dringt als Reduktion und Dopplung in die Realitat hidedth wo Medien

(und Spiele) Komplexitat reduzieren, konnen sie daseh ganz gegenteilmuf einer anderen Ebene

¥ Nobhr, Rolf u. Serjoscha Wiemer: Strategie Spielen. Zur Kontur eines Forschungsprojekts. In: Strategie Spielen.
Medialitat, Geschichte und Politik des Strategiespiels. Hrsg. von Rolf Nohr u. Serjoscha. \Betime Lit

Verlag 2008. S.@28, S. 10.

20\/gl. Ebd.

21 v/gl. Wirkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 13f.

22\/gl. Wiemer, Serjoscha: Ein ideales Modell der Vernunft? Uberlegungen zur Regelhaftigkeit und

strategischen Rationalitat des Schachspiels. In: Strategie Spielen. Medialitat, Geschichte und Politik des
Strategiespiels. K8g. von Rolf Nohr u. Serjoscha Wiemer. Berlin: Lit Verlag 2008.36136
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erhohen? Den Meden und nicht zuletzt dem Spiel ist es mdglielf inhaltlicher Ebene Dinge

darzubieten und erlebbare zu macheawvelcheim Realen undenkbar waren.

1.6.2Netzwerkcharakter in der Gesellschaft

Als weiteren Definitionsansatz erklart Haut Winkler Medien aldNetzwerke der Kommunikation
innerhalb der Gesellschafdie beiden Feldedie er hierzu aufweist, sollten sich als auf3erst hilfreich

fur das Thema der handgefertigten Spiele aus der DDR erweisen. Denn im Hinblick auf das Netz
begreift er Medien in der Véindung von Praxen (Handlungen) und NiederlegiinBieses
Medienverstandnis lasst sich anhand der Brettspiele dauRerstidschreibenund hilft damit umso

mehr, jene in ihrer Eigenart zu begreifen:

Als Niederlegung versteht Winkler das Medienprodukt saliches¢ im vorliegenden Fall also das
Brettspiel. Die Praxen sind als fluide Elemente zu verstehen, da sie sowohl den Fertigungsprozess als
auch den Prozess der Nutzung in dynamischer Form einklammern. Folglich sind die Praxen des
Umgangs unmittelbar und zyklisch mit der Niederlegung selbst verbundéh.Anhand der
handgefertigten Brettspiele exemplifizie¢tdie schlie3lich al Medien verstanden werden sefi ¢

bildet sich diese Einschatzunge folgt ab:

E .9 E Praxis des Niederlegung
] Niederlegung , ) Praxis des
] . Schaffens handgefertigtes .
s (Vorlage . £ Koi Soiel Spielens
] eines Spiels) ' (ggf. Kopierens) pie

>—

Abbildungl: { OKI dzo At RE o6l AaASNBYR | dzF 2 Ay | MdtiNIhieleSchde2 dzi o a $

Alserste Niederlegunglie bisweilen vorhandesein kannist ein originales Brettspiel auszumachen.

Jenes liegt einem Spielebastler oder einer Bastlevin &usgehend davon fihrt dies zur Praxis des

22\/gl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 16.

Zogly 1SAYS {OKgSNINIFlGX {SAYS tKeaialx 1SAy ¢l iaNOKTf A
Differenzierung, Spiel, Wunsch und Fiktion, vervielfaltigt sich das Reich der Zeichen in die fraktalen Raume des

al 3t AOKS¥bdKAYSAYy da o

Vgl Ebd., S. 10.

26\/gl. Ebd.
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Schaffens: Ein Brettspiel wird (ggf. auf Basis eines bereits vorhandenen Originals) angefertigt. Der
Schaffensprozess des Spiels ist insofern bereits die mediale Praxis. Das Resultat ist wiederum ein
Medium, ndmlich das neu erschaffene Spiel, das nun zur wiederholten Praxis des Spielens (eben auch
einer medialen Praxis) einladt. Diese Kette ist von da an beliebig weiter zu denken. Der Prozess des
Spielens¢ als Komplex von Niederlegung und Praxikann wiederhdt werden, genau wie die
Reproduktionskette wiederholt werden konnte. Auch hier also, lasst diehMediendefinition
augenscheinlich auf das Spi@bertragen Treffenderweise kommt in diesem Zusammenhang die
Eigenart des Mediums hinzu, dass es sich ar &Ekgel als in seiner Praxis wiederholbar darbietet.
Dabei muss im Hinblick auf das Spiel als Medium natirlich im Grad der Wiederholbarkeit
unterscheiden werdenwie auch Serjoscha Wiemer beschréitwarkannein Spiel immer wieder
durchgefuhrt werden, doch werden die Ablaufe darinmeist kaum deckungsgleich zu
vorangegangenen Spielen sein. Wie es den meisten (vor allem technischem@nhfediler Regel
anhaftet, ist auch das Spiel wiederholbar. Nicht nur in seiner Niederlegung, wie oben beschrieben,
sordern auch in seinem Prozess der Ausiibung. Nur ist es im Falle seines Verlaufs durchaus variabel

und verschieden.

Dabei ist jener Komplexder medialen Vervielfaltigung (und medialen Praxis)s

aCdzy1 GA2yal dadu YoertkghK ldef Jimi einem gesellschiafien Netz und nicht
notwendigerweise allein zschen zwei Personen stattfindeDie Medien tretermittelnd und/oder

als Kanal zwischen die Kommunizierenden. Mit ihnen findet die Kommunikation®$tdigrbei gilt

es auf eine Doppeldeutigkeit demoderierenden Gegenstands kimweisen So kdnnen die Medien
(beziehungsweisépiel§ sowohl mittelnals auchgleichfalls trenneroder als Barriere echeinen.

Am Beispiel des Spidisst sich jene Definition insofern erklaren, als dass es ein SpieghmeR

seiner bereits erklarten Reduktion, vermag, komplexere Zusammenhange oder ganz banale
Abhangigkeiten der Welt zu erklaren. Selbige Ansatze wegdeie spater noch gezeigt wirddauch

von den Reformpéadagdémnen aufgegriffenAuch Jean Piaget weistifadie Funktion des Spiels hin,

aRAS !'YgStid a2 3ISyldz 6AS YI At A0OK Tdz SNXI SoSy> 1«
RAS Sa RSY LOK SNXI 3t AOKSys: RO dadBpfel ds Mediun] A OF
Syid3S3asSy RSY I dz@likhe Wrenaungb dzyNNINSA SBNNEBAGlY und zwischen die
Kommunizierenden treten kann, misste weitergehend diskutiert werden. Sicherlich kénnte bereits

die grundlegende Eigenart des Abstrakten als eine solche Grenze gedeuten. Diese Debatte an

27\Vgl. Wiemer, Serjoscha: Ein ideales Modell der Vernunft?, S. 1371.

28Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 10.

2%Ebd., S. 10f.

30 piaget, Jean: Nachahmung, Spiel und Traum. 1. Aufl. Stuttgart: Ernst Klett Verlag 1969, S. 198.
31Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 11.
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dieser Stlle auszufechtenist nicht Aufgabe der vorliegenden Arbeit, trotzdem zeigen gerade jlingste
Diskurse, die im tUberschwanglichen Konsum digitaler Spiele, die Entfremdung der Jugend von der
realen Welt befuirchte??, dass es derartige Stimmen gegentber Spielém gibt und jene damit

wohl in vielerlei Art als Medn zur Kenntnis genommen werden.

Zu diesem Netzwerkgedanken komimein dkonomische Aspekthinzu, der gerade innerhalb der
letzten Jahrzehntean Bedeutung gewinntShliefilich entwickelten sich Medieliingst zu einem
zentralen Gut des Verbrauch@mnenmarktes. Dies gilnicht zuletztfir den Medienbereich der

Spiek. Sodeklariertauch WinklerGeld als Gegenwert der Medien (seienzesn Beispietechnische

Medien oder einzig deren symbolische Produkvée Texte, Filme oder Bildet).Doch auch
unabhangig von Devisanso zeigt sich im Hinblick auf die DBRrweisen sich Weitergabe, Tausch

und Vertrieb von Medienprodukterals 6konomischgesellschaftliche Handlungsform von hoher
Wichtigkeit.Nicht ohneD NHzy R K| FGSG RSNJ 55 wnadRD $a Yt (XEdDMeSBI R S N
sieder Historiker Stefan WolleezeichnetUm Produkte zu fertigen und Bauvorhaben zu realisieren,
galt es zunachst die notwendigen Materialien und Werkzeuge zu organisieren imdhisic im
privaten Tauschgeschaft habhaft zu machen. Dies gilt nicht allein fir die Materialien, sondern auch
fur Produkte als solche insbhesondere dann, wenn sie aoem Westeid stammten. Es verwundert

daher nicht, dass gerade die populéaren Brettspiales der Bundesrepublikn mittelbarer oder
unmittelbarer Form Einzug in die DDR erhielten und sich dort in einem Prozess des Tauschens,
Verleihens und Reproduzierens weiter ausbreitetiir das vorliegende Thema erweist sich also
gerade der Netzwerkchakger, der sich in Spielen und durch Spiele nachweisen lasst, als nicht

unerhebliches Leitmotiv, das im Folgenden stérker betrachtet werden muss.

1.6.3Technik

a! ttS aSRASY &aAyR’ halB @K peéi AMNKe.Auch SdiR ABRiaklung der

Medienwissenschi ist ganz eng mit der Betrachtung und Analyse von Technologien und

32 Zu einem der bekanntesten Vertreter derartiger Auffassungen gehort der Hirnforscher Manfred Spitzer, der
den Konsum digitaler Medien, insbesondere digitaler Spiele, aul3ert kritisch betrachtet und in diesem
Zusammenhang vor weitreichenden persdnlichen gedellschaftlichen Folgen warift/gl. Spitzer, Manfred:
Vorsicht Bildschirm! Elektronische Medien, Gehirnentwickl@esundheit und Gesellschaft. 5. Aufl. Minchen:
Deutscher Taschenbuch Verlag 2008.)

33Vgl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 12.

34Wolle, Stéan: Bei Grand spielste Asse, wenn de keene hast, haltste die Fresse. In: Nachgemacht.
Spielekopien aus der DDR. Hrsg. von Martin Thiele u. Michael Geithner. Berliktus&ln Verlag 2013. S.
123¢126, S. 125.

3SWinkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 16.
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Technologiegeschichte verbunden. Als einer der wichtigsten Denker*innen in diesem
Zusammenhang ist sicherlich Friedrich Kittler zu nennen, dessen medienwissenschaftlicher Ansatz
Uberwiegend medientechnologisch ist. Entgegen geisteswissenschaftlicher Deutungsmuster, nach
denen gesellschaftliche und kulturelle Entwicklungen neue Technologien hervorbringen, beschreibt
der Literaturwissenschatftler Kittler technischen Wandel als folgerichgal&ion. Medien (implizit
Medientechnik) bestimmtemlanach die Lage der Mensch&nlede Gesellschaft und Kultur bréngp

ihre eigenen, medialen Aufschreibesysteme mibeziehungsweise andersherum gedacht,
Gesellschaften und Kultureseienauf die jeweige Medientechnologie ihrer Zeit zurtickzuftihrén.

Dabei erhoht diestetig zunehmendeVielfalt medientechnischer Angebote den Freiheitsgrad der
Nutzer*innen, allein durch vielfaltige Optionen und ein breites Angebot, erzeugt jedoch gleichzeitig
eine erh6hteAbhangigkeit vom Medium und der entsprechenden MedientechDikse Form der
Annaherung, die aus medientechnologischer Sicht sichenlighbringend sein maghilft jedoch

nicht, den hier thematisierten Gegenstand néher zu fassen und wird daher nichénweastfolgt.
Schlief3lich liegt im Falle der handgefertigten Spiele die Annahme zugrunde, dass sich das Medium
Spiel erst aus einer Ermachtigung heraus entwickelt hat, folgtichm Umkehrschluss zur
medientechnologischen Herangehenswegserst durch gesdédchaftspolitische Rahmenbedingungen

hervorgebracht werden konnte.

En technokratisches Medienverstandrisst sich in diesem Zusammenhaicher nur schwer auf

das Medium Brettspiel ausweiterDoch lasst sich ein technischer Ansatz durch eine andere
Annaherung auf den hier vorliegenden Themenbereich Ubertragéfierzu gilt es das
Medienverstandnis amiweiten das naturlich in einer weit verbreiteten Wahrnehmung in enger
Verbindung zur Medientechnik steht. Sprechen die Medienwissenschaftien von Technik kann
hierbei natirlich Mechanik,Hardware und ITnkludiert sein Jedochkanndas Verstandniauchviel
weiter gefasst werderund sich auf den Bedeutungszusammenhang aus philosophischer Tradition
beziehen téchne?® Dieser Begriff, der auf die \Gwkratiker zurlickreicht, hat sich im Laufe der Zeit
und im Rahmen der diversen Disziplineiie sich an ihm bedienten, immer wieder verandert. Als
Konstante lasst sich das herauskristallisieren, was auch Winklers Verstdndnis ausmacht, der einen
weiten Tecikbegriff anlegt. Unter dem Etiketéchneumfasst erallem vorandie Fertigkeien, was

also auchzum Beispietlie Korpertechnik im Tanmit einklammert*® Wo téchnevormals eher als

36 \/gl. Kittler, Friedrich A.: Grammophon Film Typewriter. Berlin: Brinkmann u. Bose 1986, S. 5.

$7Vgl. Kittler, Friedrich A.: Aufschreibesysteme 1800/1900. Medienkonkurrenz: Film und Literatur. In: Texte zur
Medientheorie. Hrsg. von Gunter Helmes u. Werner Késter. Stuttgart: Reclam 2002¢Z3&96

38\V/gl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 16.

3¥vgl. Ebd.
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handwerklicheFahigkeitverstanden wurde, lasst es sich inzwischen vielmehr als die grundlegende
Fertigkeitauffassen die mit Ubung und Verstand ein Vorhaben realisierbar werden kssii es
handwerklich, sprachlich, kdrperligt cetera Hier wird auch deBezug zum Spiel ganfallig. Denn

an beiden Punkten, die im Vorfeld als Praxen deklariert wurdgestgns die Reproduktion und
Fertigung der Spiele, sowmwveitensder Gebrauch, also das Spielselbst) findet sich Technik
wieder. Zum einen ist flr die Anfertigung einess@ischaftsspiels ein gewisses Mald an Begabung
und Fertigkeitnotig ¢ vom urspringlichen Entwickeln eines Spiels ganz abgesehen. Zum anderen
bedarf auch die Ausfiihrung des Spiels ein mehr oder weniger groRes Mal3 an Befabimpmdas

was als Spielverstéinis oder Spielintelligefizbezeichnet werden kanrgo ist es beispielsweise eine
Grundvoraussetzung fir alle Spieler*innen, das Regelwerk als innerhalb des Spielrahmens gesetzt
anzuerkennen. Ficht man das abgestimmte Regelwerk eines Spiels im Spisl@nzéduft man
Gefahr das Spiel selbst zu untergraben und als Falschspielertin oder schlimowr, als
Spielverderber*ift, selbiges zu zerstoréAEin alleiniges Unverstandnis fir die Existenz bestehender
Spielregeln kann beispielsweise als mangelndeligelligenzund damit als Mangel an dieser
entsprechenden Fertigkeibewertet werden. In diesem Zusammenhang wird ersichtlich, wie
insbesondee das Spiel als ein Medium, welches aktives Handeln abverlgh auch auf jenes
Wesensmerkmahngewiesen istlas im medienwissenschaftlichen Kontext unter den Begriff Technik

zu fassen istDenkt man in den Kategorien von Marshall McLuhan lasst sich das Spiel sicherlich in
F£f SN wS3ASt Ffa aoaiNKfSa aSRAdzya oST SA @dinfife/ > RI

Summe an Informationen liefert und noch ein hohes Mal3 an personlicher Beteiligung abverlangt. Das

40\/gl. Kauke, Marion: Spielintelligenz. Spielend ler@pielen lehren? Heidelberg: Spektrum Akademischer

Verlag 1992 (=32).

41 Dieser Unterschied zwischen Falschspieler*in und Spielverderber*iarisgrdRter Wichtigkejtum das

Medium und seine Dasein zu erklaren. Falschspieler*innen kénnen in diesem Zusammenhang durchaus tber
eine hohe Spielintelligenz verfligen, da sie die Regeln kennen und indem sie selbige umgehen, die Existenz der
Regeln bestétigen. Spielverderber*gmhingegen brechen, nach den Worten Roger Caillois, den Zauber des
Spiels, indem sie darauf hinweisen, dass das gespielte Szenario gar nicht echt sei, indem sie die Illusion dessen
aufbrechen oder mindestens auf die Absurditat der Regeln hinweisen. Jarenonen mangelt es

moglicherweise nicht blo3 an Phantasie, sondern mitunter an der technischen Fertigkeit dessen, was
Spielintelligenz genannt werden sgN.gl. Caillois, Roger: Die Spiele und die $¢ben¢ Maske und Rausch.

Frankfurt am Main, Berlin, Wien: Ullstein Materialien 1985, §1%3

421n welcher Weise die Existenz und vor allem Anerkennung eines Regelwerks zwingend fuir die Existenz nahezu
aller Spiele ist, schildert Jane McGonigalggmB A Fo I NJ | yKIF YR RSa D2f FALIAStay a:
wir ein klares Ziel. Wir wollen einen Ball mit mdglichst wenigen Versuchen in mehrere kleine Locher befdrdern.
Ware Golf kein Spiel, wirden wir diese Aufgabe so schnell und so effektivigleimerledigen, indem wir zu

jedem Loch laufen und den Ball mit der Hand hineinwerfen wirden. Golf wird zum Spiel, weil wir uns damit
einverstanden erklaren, uns in bestimmter Entfernung von jedem Loch aufzustellen und den Ball mit einem
Schlager abzusfen. Golf wird spannend, weil sich alle Spieler darauf geeinigt haben, das Ziel schwerer
SNNBAOKOGFNI T dz YFOKSY I I (MaGosigal, Jude:(Basgey distdie WiskINEk&tKWiafu® NIi A 3 {
wir von Computerspielen profitieren und wie sie die Welt verandern. Minchen: Wilhelm Heyne Verlag 2012, S.
35.)
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GegensticlkcF £ & 6Sf OKSa RIa { LIRSt KASNI yA OKY welcled NI OK
nur eine geringe aktive Beteiligung seines Puinfi& abverlangt, da Informationen bereits detailreich

gegeben werden?

Fur das vorliegende, au3erst spezifische Thema, erweist sithdas Kopieren als medialer Prozess
Er verweist in seiner Praxis als technischer Vorgang auf eine medienwissensohaftlich
GrundsatzfrageDie Frage nach dem Begriff von Aura und Echtheit, die Walter Benpmégte und

nicht zuletzttechnisch verortet.

a5F& |1 ASNJ dzy R WSiGT G RSa hNRAIAYylLfa YIFOKG RSy
Bereich der Echtheit entzieht kialer technischen und natirlich nicht nur der technisclien
WSLINE Rdzl MSND I N) SA G da

Der maRRgebliche Kernpunkien WalterBenjaminin seinem berihmten Aufsatz diskutiert, ist der
Widerstreit zwischen Reproduktion und Original. Die Echtheit definiert sich bei ihm durch die
O9AYYIlItA3I|1SAG RSA&a DS3ASyaidlyRa 6AS RdAzZNODK &aSAy a
kulturellen Traditiorrdumlich und zeitlich eingebettet. All diese Gegebenhgitid den Rahmen des
a2SNJ]aa o0AfRSY:Z &AAYR %SAOKSY A K NBjnikdnhstatiétSA G dzy F
Anbetracht der damals weitgehend neuen Mdéglichkeiten der technischen Repeoblakeit, dass

aus diesen Griinden die Reproduktion eines Werks den Verlust von Autoritéat und damit von Aura

nach sich zoge.

Er setzt flr seine Theorie voraus, dass der urspriingliche Gegenstand ein einmaliger, kiinstlerischer ist
und die Reproduktion, gerade aufgrund der technischen Reproduzierbarkeit, eine serielle. Sicher sind
damit BenjaminsPramissen verandert, trotzdem ists doemerkenswert, dass es sich im Falle der
nachgemachten Spiele um eine ganz andere Folge des Kopierens h#igeitn Folgenden noch
umfanglich erértert wird, handelt es sich bei einem erheblichen Teil der nachgemachten Brettspiele
aus der DDR um Kopiewglche auf Basis westdeutscher Brettspi€ldginale entstanden sind. Im
Rahmen dieses Szenarios ist folglich auch ein Reproduktionsprozess nachzuweisen, jedoch entsteht

als Ergebnis kein Serienprodukt, sondern eben gerad&eikat Auch wenn der damiterbundene

43\/gl. McLuhan, Marshall: Die magischen Kanale. Understanding Media. Frankfurt am Main, Hamburg: Fischer
Bicherei 1970, S. 32f.

4 Vertiefend bearbeitet wurden McLuhans TemperaKategorien im Zusammenhang des Computerspiels von

C. Huberts(Vgl. Huberts, Christian: Raumtearatur. Marshall McLuhans Kategorien "heiR" und "kalt" im
Computerspiel. 1. Aufl. Salzhemmendorf: Blumenkamp Verlag 2010.)

4 Benjamin, Walter: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit. 1. Auflage. Berlin:
Suhrkamp 2010, S. 13.
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Produktionsprozess nicht minder als ein technischer bezeichnet werden kann, ist er doch anders, als

ihn Benjamin skizzieren wird&chlieBlich liegt die technische Handlung im vorliegenden Fall bei

einer handischen, mithin handwerklichen Leiggunwéhrend Benjamins Fokus eher auf der
technischen Leistung durch Apparate liegim Beispietlie Vielzahl von fotografischen Abzigen auf

einer Fotoplatte’® In den spater skizzierten Fertigungsprozessen der-BldBer*innen ist vielmehr

etwas Derartigesy | OKT dz6 SAaSy s 61 & . Sy2al YAYin defh&s sBideS o Cdz
orginaren und ersten Gebrauchswert haitébezeichnet Wie noch naher erlautert wird, konnered
nachgemachten Spiele aus der DDR geradéhrer Form alsKopien durchaus alsauratischer

bewertet werdenals ihre seriengefertigten Original@elchenicht selten als Vorlage dienten

1.6.4Form und Inhalt

Eine beliebte Herangehensweise an Medien ist die Trennung des Medialen von den Medieninhalten,
also den Botschafteff Eine in der Medienigserschaft durchaus bekannte Kritlautet an dieser
Stelle, dass Medien jedoch in jedem Fall mehr sind als blo3e Hillen, die, wie eine Konserve eine
Botschaft transportierert? Winkler weist daraufhin, dass auch die Medien in ihrer Form erst
bestimmte Inhalte mdgliclbeziehungsweis@andere Inhalte unwahrscheinlich machen. Kurzem,
bestimmtes Medium kann keineswegs alles sagemdls einer der geistigen Vater dieser
Betrachtungsweise gilt eMarsh- f £  a O[ dzKlFy T dz SNBINKYSys RSNJ LINE|
2 (I & G'KDaReiibiezeichnet er das Medium als eafaisweitungunserer eigenerPersorit > R A S
erlaube, neue MaRstabe zu erlangéhDemnach ist jedoch die Wirkweise des Mediums und damit
implizit, das was gemeinhin und vorschnell als Inhalt bezeichnet werden smagnnbar an das
Medium gekniipftEs ist dem Medium in seiner bestimmten Form eingeschriel@mehr noch: Das
Medium selbst stellt die Botschaft dabDenn, so McLuhan weiter, dawas als Botschaft eines
Mediums verstanden werden kann, sind die Verstarkungen und Beschleunigungen von psychischen

und sozialen Muster und Formen, die durch Medien erzielt werd®&Jnter diesen Vorzeichen ist

4Vd. Ebd., S. 24.

4"Ebd., S. 22.

48\/gl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 18.

4 Als Beispiel fur die vollige Unabhangigkeit von Inhalt und medialem Transportnetz ist die Post zu nennen,
welche Mechanismen uhVermittlungswege etabliert hat, welche im Grunde véllig unabhéngig Inhalt der
Sendungen funktioniere(Vgl. Siegert, Bernhard: Relais: Geschicke der Literatur als Epoche der Post (1751
1913). Berlin: Brinkmann u. Bose 1993, S. 119ff.)

50v/gl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 18.

51vgl. McLuhan, Marshall: Die magischen Kanale.

52\gl. Ebd., S. 17.

53Vgl. Ebd., S. 18.
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das Medium und seine Wirkweise eher als der Ilm@u verstehen, der den Zugang zu einer Sache,

seinen Maf3stab oder den Weg seiner Erfassung verandert.

Winkler 6 S48 OKNB A 6 (i RAS&aS C2N)¥ RSa =+ SMbikiaignRyZh a4 S a
vermittelnde Inhalte sind aus medienwissenschaftlichehtSit einer héchsten Abhangigkeit, da sie

erst durch das Medium artikuliert werdergft erst durch selbiges zu Tage treten. Um diese
Artikulation jedoch zu beleuchten, werden zwei Ebenen aufgezeigh £inen stellt sich eine
intrinsische Ebene dar alsoeine Ebene die innerhalb der Grenzen des Mediums stattfindet. Zum
anderen existiar eine extrinsische,beziehungsweiseMetaebene. Diese Ebene reflektiert das
Medium selbst in seiner Wirkungsweiggoch auch hier darf der Hinweis nicht ausbleiben, dasmalle

die medientechnische Ebene, die Rahmenbedingungen fir die dadurch in Erscheinung tretenden
Veranderungen und inhaltliche Bedingtheit schaffen. McLuhan exemplifiziert, di@sBisenbahn
aRSNJ YSyYyaOKt AOKSYy DS&aStfalOKI Tiad ofdex dekSiraRe Gebréchtdzy 3 X
[hat], sondern das Ausmal friiherer menschlicher Funktionen vergrof3ert und beschleunigt und damit
X8 ySdzS ! NISy @2y ! NDSAUG dzyR CNBAT SAG waOKI FF

Wie sich diese Deskription auf Spiele Ubertragen lasst, liegt auf der Hand.&abeh ihnen haftet

jene vermeintliche Zweiteillng zwischen Inhalt und Form aBo ware eg; folgt man McLuhans
provokanter und durchaus streitbarer Theselurchaus denkbarin die Nutzung des Mediums Spiel
einzutreten ohne das Geringste Uber einen vermeintlichen narrativen Inhalt desselben zu erfahren.
Spieler*innen wissen jedoch, dass \w® allemdiese narrative Ebene ist, die gerade den Reiz des
Mediums ausmachen kann, Uber seine formellen Mechaniken hirdaisim st es im Rahmen des
vorliegenden Themas geradezu undenkbdas Medium selbst ohne seine im Prozess geformte
Botschaft zu betrachten. SchlieRlidbrmt das Medium seine Botschaft, so wie auch die Botschaft das
Medium mit formen kann. Die erstgenannte Fomguerklart sich allein damit, da das Medium in
seinem Nutzungsprozess uberhaupt erst das Format gibt, in welchem eine Botschaft formuliert
werden kanng im hiesigen Fall insbesondere im Rahmen seiner Praxis. Andersherum formt jedoch
auch die Botschaft, adsder Medieninhalt das Medium und entwickelt es beispielsweise wéiter.
Bezugnehmend auf die Spieleentwicklung scheint diese Darstellungsform ganz eimeuchite

etablieren sich doch regelméalRig neue Spielmechaniken oder Handlungsalliéufécht alleinaus

54 Ebd.
55Vgl. Winkler, Hartmut: Basiswissen Medien. Frankfurt am Main: Fischer Taschenbuch Verlag 2008, S. 138.
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einem  marktbedingten  Innovationsdruck entstehen  sondern auch um  gewisse

Handlungsmaoglichkeiten darstellbar zu machgn.

Gerade hierin tritt eine groBe Chamodes Mediums Spiel zu Tages Bt in der Lageseine
Nutzer*innen in eine durch vorgegebeneebhanismen und damit medial gesteuerte Interaktion mit

den entsprechenden Inhalten zu versetzen. Die Diskussion, ob das Medium im Zuge dessen als
Inhaltstrager bezeichnet werden kann, ist diesbeziiglich weit weniger wichtig als die Tatsache, dass
es uber elen jene Mechanismen zu einer inhaltlichen Interaktion und nachrangig auch einer
Auseinandersetzung mit den entsprechenden Inhalten kommen kags. ist in diesem
Zusammenhang durchaus diskutabel, wieviel Inhalt im Kontext des Spiels vorhanden sein muss, kla
ist jedoch in jedem Fall, dass ohne Interaktion kein Spiel stattfisieRahmen der Mediennutzung

lasst sich¢ auch mit Erinnerung an McLuhans Unterscheidungine passive und aktive Form
ausmachenWahrend erstere das alleinige Aufnehmen bedeutetjmheweites das eigenfgieren

in der Mediennutzung. Das Spiel wiederum findet fur die Beteiligten nur statt, indem eigene
Handlungen Folgen und Reaktionen provozieren, sei es durch Mitspielersinnen und/oder das
regelgeleitete System selb3t.Auf diesem Wg ermoglicht das Spiel die Darbietung bestimmter

Inhalte im Rahmen der Interaktionnd bietet durch seine Wesensmerkmale eingynamischen

Zwang

So liegt auch der Hinweis auf eine der Grindungsfragen der Game Studies nicht fern, namlich in
wieweit die de Geschichte eines Spiels oder vielmehr seine Interaktivitdit den Kern der Sache
ausmacht.Einigung bestel nach Glinzetlarin, dass Spiel(in diesem Fall werden eigentlich nur
digitale Spiele eingeklammert) sichtbar, sodann manipulierbar und hernach améglicise auch
sinnvollseien Wahrend nun eben Narratologen Uberwiegend auf eine Sinnfrage rekurrieren, setzen
Ludologen vielmehr bei der Frage nach der Interaktivitatadretztlichist der Ansatzpunkt sicherlich

vom Untersuchungsinteresse abhangig umud bedingt voneinander zu trennen. Wie beide Bereiche

jedoch auch im Brettspiel ineinandergreifen und dieses konstituieren, soll exemplifiziert werden.

56 Beispielhaft ist hierfur die Beobachtungass der derzeitige Brettspielemarkt immer mehr kooperative Spiele
aufweist. Wo eine derartige Spielform, in der eine Vielzahl Spieler*innen quasi gegenabse8mntreten, in
den 1980erJahren noch hdchst seltemzutreffenwar, sind derzeit eine Vighhl qualitativ hochwertiger
kooperativer Brettspiele am Markt. Ebenso ist zu beobachten, dass sich Brettspiele immer mehr an Mustern
aus etablierten Computerspielen bedienen und gewisse Mechanismen ubertcdgamenspunkte oder

Inventare von Spielfigurender sich wandelnde Spielflachen sind hierbei nur einige Beispiele, bei denen
Computerspielmechanismen das Medium Brettspiel beeinflussten.

57Vgl. Neitzel, Britte: Videospiel2wischen Fernsehen und Holodelrk. TVTrash. The T'8how | Love to Hate.
Hrsg. von Ulrike Bergermann u. Hartmut Winkler. Marburg: Schiiren Verlag 2000¢822.

58\V/gl. Guinzel, Stephan: Raum(bild)handeln im Computerspiel. In: KWisse - Narration. Perspektiven
transdisziplinarer Erzéhlforschung fur die Kulturwissenschaften. Hrsg. von Alexandra Strohmaier. Bielefeld:
Transcript 2013, S. 499.
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Folgendes konkrete Beispiel, einexht renommiertenindustriell gefertigten Spielgicht aus dem

Kontext der DDRYient dabeiexemplarischals Betrachtungsgegenstand
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Abbildung2: Spielbrett des Strategiespi€lsvilight Strugle (2009. | Foto: Martin ThieleSchwez

(20 18] ] [ 5

EinBrettspielbietet seinen Spieler*innemithilfe eineskomplexen Zeicherund Interaktionssystems

eine Geschichtedar. Jene Systeme konnen wiederum als Medium erfasst werden, ganz im Sinne
McLuhans, nach dem der Inhalt eines Mediums mahémmer ein neues Medium ist.Das
vorliegende Beispielwilight Struggl€in der deutschen Ubersetzun@leichgewicht des Schreckgns
erzahlt die Geschichte der spannungsvollen Situation des Kalten Kiiegesysich die Machte USA

und WISSR an vielen Schauplatzen der Welt mittelbar gegentiberstanden. Der historische B&zug wi
augenfalligDochwodurch?Eine kurze Erorterung, welche sich zwan der klassischen Inh&form
Debatte der Medienwissenschaft weg bewegt, gleichwohl einen Eindruck Uber die Verschrankung

beider Elemente im Kontext des Spiels gibt, soll Aufschlusnge

In diesem Fall erfolgt die Vermittlung der Inhalte auf zahlreichen Wegen. elonem bietet die
Bildsprache dn Betrachter*innenviele Ankniipfungspunkte, die mit dem Kalten Krieg in Verbindung

stehen,unter anderemPortraits zeitgeschichtlicher kigen wie Stalin oder Churchidldem Medium

Ya5AS4S FNNJ IttS aSRASY OKINI]1GSNRAGA & Ornreinl Gal OKS o
anderes Medium ist. Der Inhalt der Schrift ist Sprache, genauso wie das geschriebene Wort Inhalt des

. dzOKRNHzO1a A&d dzy R RSNJ 5 NHAMtLuhark BarsSaNIDie yhdgisdhdn Kav&erS. ¢ St S 3
17))
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Spiel ist das Medium Foto eingeschriebam zweiten ist es die Rhetorik, die Ndtiges zu dem
ganzheitlichen Stimmungsbiloeitragt ¢ Terminig A S o § $i ¥ @@sdnmitestverboti und viele

mehr treffen die Wortvahl der historischen Epoche. Zum dritten zeichnet sich die inhaltliche Ebene
natirlichdurch dasaus,waserzahlt wird. Welche Informationen und Handlungsverlaufe werden den
Spieler*innen im Rahmen der Mediennutzung vermittelt? Beispiel des Strategieists Twilight
Strugglewird dies cahutlich: Im Fortgang des Spielgerden immer wieder historische Ereignisse
ausgespielt,welche die Handlung beeinflussen, gleichzeitig jedoch auch den Verlauf des Kalten
Krieges nachzeichnerDas dies in variierter und Veemdeter Form stattfindet damit vom
wahrhaftigen Verlauf des Konfliktes oftmals abweiclt; augenscheinlich, wird jedoch umso

verstandlicher, wenmler eher konstruktivistisch denkenddiklas Luhmann zu Rate gezogen wird:

a%SAOKSY aAy Rn fif \vileMekhglbarg)iOp&tztiahelzNde keinen Kontakt zur
l dzi Sy 6 St i SNF2NRSNYy® {AS RASYySy I dzOK yAOKGX
{I OK@SNKIfGSYy RSNI ! dziSy%Sti AY LYySNBYy RSa {

Zwar bezieht sich Luhmann in diesem Zitat in erstdelanf das Kommunikationsmedium Sprache,
allerdings finden sich hierin ebenso gut Anhaltspunkia das Spiefals gegebenes Zeichensystem)
greifbar zu machen. So erklart sich gerade anhand des vorliegenden Beispiels, si&settipiel
Twilight Strugglenicht den realen Kalten Krieg représentiert, sondern ihn eher karm einer
Variation oder weiteren denkbaren Moglichkeliairchspielbar machtDemnactsind Variationen und
Abweichungen vom realen Geschichtsverlauf auch fur die Spieler*innen vollig dbelaptd gerne
angenommen Die besprochenen Zeichemlie den Spieler*innen dargeboten werden, dienen
vielmehr der Generalisierung der Inhaltind sorgen fiir die kollektive Akzeptather Spielmittel als
Realitat des Spiel®arlber hinaus, kbnnen sie als Melert verstanden werden, da sie erlaubém

Modelverfahren andere Eventualitaten zu skizzieren und zu durchleben.

Ausall diesenbesprochenerkKernelementen setzt sich das zusammen, was alsahianr desSpiels
bezeichnet werden solbeziehungsweisals die inhaltliche Ebene des Medium Spigitrennbar
verschrankt damikann die Formebene ausgemacht werdémter der Berticksichtigung McLuhans
muss jedoch auch bedacht werden, dass es das Spiekistesin erster Linie den Zugang zu diesen
Narrativen iefert und sie aus medienwissenschatftlicher Perspektive nicht vorderhand herstellt. Die
Formebene ist jendn der sich die Spieler*innen nicht allein geistig, sondern buchstablich bewegen.

Spielbrett, Karten, Wirfel, Spielchips ceteratreten als die Méientrager zu Tage und machen die

50 uhmann, Niklas: Die Gesellschaft der Gesellschaft. 1. Aufl. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1998
(=Wissenschaft), S. 208.
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Formebene aus. Untrennbar vom Inhalt sind sie jedoch trotzdem, da auf ihnen und durch sie die
Indikatoren der oben genannten Inhaltsebene erst kommuniziert werden konAer.Haptik,

Aufmachung, Qualitét ceteraragen cmit in beide Bereiche mit hinein.

In diesem Dualismus der zwei Ebenen déwrtikulationdf! offenbart sich ein grundlegender
Denkfehler, der nicht selten Diskussionsgegenstand zwischen Spielenden un&pietehden wird.
Wahrend diejenige Persen, die dem Spiel skeptisch gegenuberstehvermeintlich sinnfreie,
zeitraubende Tatigkeiten des Kartenlegens, Wirfelns oder Mausklickens auszumacherrschein
betrachten sie allein die Ebene der Medientechnik un@ihkenden Zugang zum Spiel selbst nicht
finden. De Spieler*sinnen hingegen kdnnen jene ablehnende Haltung nicht nachvollziehen, sind sie
doch in eine spielerische Erlebniswelingetaucht, fir die die Handlungen eher verinnerlichte
Ablaufe darstellenDarin wird das Auslegen einer Kaae einer Attacke durch einen Drachen, ein
Wirfelwurf zu einem erfolgreichen Borsengewinn und der Mausklidiihrt zur Entmachtungder

Feinde

Neben diesen beiden Ebenedie hier das Spiel als Mediudefinieren, komn in der Praxis des
Spielens noch eine weitereamalgamierele Ebene hinzu. Gemeint ist die Ebene der
spielimmanenten Grenzen und Moglichkeiten, kurzum die Ebene der R&jelmrst schaffen die
Vorgaben und Richtlinien, die efpiel in der angestrebten Form spielbar macKéierst durch das
Regelwerk od die gemeinschaftliche Einigung der beteiligten Spieler*sinnen auf selbiges, wird ein
bestimmtes Spiel moéglichEin Spielelement(zum Beispielein Spielbrett) allein, samt seiner
inharenten Narrationergédbenoch kein Spiel, da die Einigung und Anerkemgnder Spielenden noch
nicht vorlage Die Regelebene ist wiederum jene, die die Spielmechaniken vermittelt, die neben der
Inhalts und Formebene das Spiel erst erlebbar mach&mch der danische Ludologe Jesper Suul
weist in seiner einschlagigen Dissertatidarauf hin, dass das Spielerster Linieals regelbasiertes
System zu verstehesei Seine Gam®efinition ist zwar auch im Bereich der Game Studies zu
verorten ¢ fokussiert also primar digitale Spiele gleichwohl unterstreicht sie die meisten

Kennzéhen, die auch hier fir das Spiel als solches zu Grunde gelegt sind:

51\V/gl. Winkley Hartmut: Mediendefinition, S. 19.

52 Die deutsche Spieleautorin Maren Kruse, die sich vermehrt gegen Zwang und Regelhaftigkeit agonaler Spiele
und Denkweisen positioniert, proklamiert an dieser Stelle den Begriff der Spieltektonik. Darunter verstght si
gerade in Bezug auf die Entwicklung von Spieldie Abkehr von Spielprinzipien nach einem Nullsummenspiel
(Gewinner und Verlierer) und eher die Hinwendung zu einer grof3eren Freiheit der Spieler*innen, die eigenen
Impulsen und weicheren Spieledynamikimlgen konnen(Vgl. Kruse, Méren: Destroy the hidden Frust. Wie

wir spielen, so gewinnen wir! httpww.spieltektonik.déDestroy TheHiddenFrust.pdfbgleich der Terminus

eine ganz interessante Denkrichtung erdffnet, scheint er bisher noch nicht hinlénglich definiert, was ihn fur die
weitere Arbeit kaum instrumentalisierbar macht.

53 Nicht zu verwechseln mit dem gleicimigen Familientherapeut.
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a! 3 YS -basad systenNdith & variable and aifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the
outcome, the player feels emotionally attachéalthe outcome, and the consequencefkthe

activity are negotiabl&f*

Wie man sieht, steht nachudl ein mdgliches Narrativ eher im Hintergrund seiner Spéeinition.
Vielmehr fokussiert er auf die Variabilitées Spiels, seine Auswertbarkeit durch (quantitative)
Wertemal3stdbe den Ausgangder positiv oder negativ sein kann und die daraus folgenden
Bemuhungen der Spieler*innen, das Spiel zu gewinnen. Doch all das wiederum findet in dem Bereich
statt, der in dieser Arbeit als Regelebene charakterisiert wurde. Jene ist im Gegensatz zum digitalen
Spiel beim Brettund Gesellschaftsspiel nicht programmiert, sondern im Vorfeld ausgehandelt, im
Idealfall als Regelwerk niedergelegt und von allen am Sgidhehmendenakzeptiert. Regeln
anzuerkennen bedarf jedoch allem voraselbige zu erkennerzu verstehen und bestenfalls zu
lernen. Darin unterscheidet sich das Spiel im Wesentlichen nicht von anderen regelgeleiteten
Systemen wieum Beispieltlie der Sprache oder basimter sozialer Gepflogenheiten. Denn auch

bei ihnen bedarf es Regeln, welche fir die entsprechenden Regelsysteme Gliltigkeitchaiobnh

zuletzt eine widerspruchsfreie Logik innerhalb des entsprechenden Systems muss gegeben sein.

Wollte man ein Schemadarstellen, das die grundlegenden medialen Auspragungsd
Darstellungsformen eines Spiels abbildetvohlwissend, dass sich die Bandbreite der Spielformen

kaum gemeinsam subsumieren lie@kodnnte selbiges wie folgt aussehen:

64 Juul, Jesper: HaReal: Video games between real rules and fictional wo@dsnbridge: MIT Press 2005.
55Vgl. Runkel, GunteSoziologie des Spiels. Frankfurt am Main: Verlag Anton Hain 1986
(=HochschulschrifterSozialwissenschaft 25), S. 41f.
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Inhaltsebene

oErzahlung (Verlauf / Plot)
wisualisierung (Bildsprache)
wAusdruck (Wortwahl)

Regelebene /

: : Formebene
Spielmechanik
. uSpielfeld
ﬁr.gr;.zirll(/.tSanktlonen uSpielmaterial
oglichkeiten «Rahmen

oAufbau /Mechanismen

Abbildung3: Schematische Darstellung mediafarspragungdeenen eines SpieldMartin ThieleSchwez

Zur Analyse und Bewertung von Spielen und Spielekopien kann diese Trias eine hilfreiche Einteilung
sein. An dieser Stelle salls Exkurgler Hinweis auf ein@ndere Trias der Game Stiegs gegeben
werden, welche im Rahmen der Beurteilung von Spielen au3erst nitzlich ist, jedoch eher den Prozess
des Spielevorgangsnd die Wechselwirkung zwischen Design und Anwenduardgen Vordergrund

stellt, weniger als das Medium an sich. Die Rede ist vom bekannten-fi@mework, welches
Mechanics Dynamicsund Aestheticseines Spielprozessdermell hinterfragt. Dieses Framework

dient nicht allein den Spieler*innen des Spiels bei der Bewertung desselbmafersosoll¢ so die
Urheber ¢ gerade den Spieleentwickler*innen dabei helfen der Entwicklung zu bewerten, wie
etablierte Mechaniken (Regeln, Aktionen, Algorithmest ceterg bestimmte Dynamiken
(Spielhandlungen im Laufe des Spiels) evozieren und daonitbestimmten Aesthetics ¢
beziehungsweis&motioneng bei Spielerxinnen fiihre® Zwar sind diese Uberlegungen im Rahmen

des vorliegenden Themas nur von randstandiger Bedeutung, sollten jedoch aufgrund der

Sinnhaftigkeit dieses Ansatzes nicht unerwahntdaa.

56\V/gl. Hunicke, Robin, LeBlanc Marc u. Robert Zubek: MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research. http:Mww.cs.northwestern.edi+-hunickeMDA.pdf
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1.6.5Spiele Uberwinden Zeit und Raum

Insbesondere seit Anbruch des Interri&titalters gehdrt der Terminus des Netzwerkes zu einem
ganz entscheidenden innerhalb der Mediamd Kommunikationstheori&. Der besondere mediale
Charakter des Spiels, atetzwerkbildendes Element konnte bereits dargelegt werden. Doch wird
sich im Folgenden feststellen lassen, dass das Netzwerk, das geschlossen wird, nicht allein zwischen
den Spielenden zu einer Zeit stattfindet. Gerade im Hinblick auf historische Zeis=sugst
ersichtlich, dass ebenfalls eine Verbindung tber die Zeit und den Raum hinaus geschlosséaswird.
der medien beziehungsweiskommunikationswissenschatftlicher Sicht, die Hepp darlegt, besteht die
Frage nach dem Modus der Zeitlichkeit und deri®@amgsstruktuyin welchem das Medium wirkt.

Die Frage nach der Zeitlichkeit betrachtet, ob ein Medium synchron wirkt (wie beispielsweise ein
Telefon) oder asynchron (wie beispielsweise ein Buch, bei dem die Zeit der Entstehung und der
Rezeptn weit ausénanderliegen kann)Die Beziehungsstruktur wirft den Blick auf die Vernetztheit
RSa aSRAdzYa dzyR diag-d ¥ 8d BE-B & RS Lto-K gy SR Y-Bear Y Iy S
cetera® Diese Fragestellungen haben im Hinblick auf das Spiel eine besonddes URdI
charakterisieren dieses Medium als auf3erst vielfat@hlieZlich ist je nach Auspragung des Spiels

die Zeitlichkeit und insbesondere die Beziehungsstruktur verschieWéinklers Medienansatz
0STASKG &AAOK IdzF RAS GAGKINWCAAGDSareieiiBssEtweSoRen Sy I €
erwahnt von Kittleretabliert wurde. In diesem Zusammenhang ordnet er diesen Systedzen
Potenzal zu, symbolische Strukturen dauerhaft niederzulegéim Hinblick auf Buicher oder Filme
wundert eine solche Einschatzung nichtoch gilt sie nicht minder fir SpieleAus
medientheoretischer Sicht handelt es sich folglich um eine asynchrone Zeitlichkeit des Mediums
Spiel, da Niederlegung und Durchfiihrung beillen gegenstandsgebundenen Bretund
Gesellschaftsspielen nicht zusammenfallen, wenngleich der Prozess im Zusammenspiel
mdoglicherweise vieler Personen stattfindet. Auf diesem Weg ist es dem Spiel mitsamt seiner

Einschreibungen mdglicAeiten zu Gberdagrn und somit als Mittler zu fungieren.

Die medialen Einschreibungen, die die Zeit Uberdauerklaren sich auf diversen Ebenen, die sich
aus dem vorangehenden Kapitel ergeben. Zum einen richtet sich der Blick auf die inhaltliche Ebene
Inhalte, die sch bewusst oder unbewusst als Narration in das Spiel einschreiben, haben das Potenzial

als Gedachtnis aufgefasst zu werden. Das Medium selbst ist damit der Speicher, der die Zeit

57\gl. Hepp, Andreas, Friedrich Krotz u. a. (Hisghnektivitat, Netzwerk und Fluss. Konzepte gegenwartiger
Medien, Kommunikationsund Kulturtheorie. Wiesbaden: W&rlag 2006.

58\/gl. Hepp, Andreas: Medienkultur. Die Kultur mediatisierter Welten. 1. Aufl. Wiesbad&feridg 2011, S.
86.

59V/gl. Winkler, Hartmut: Mdiendefinition, S. 20f.
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Uberdauert und in einer spéateren Rezeption Auskinfte geben Kaass dies stwendigerweise von
Analysen und Deutungen abhangig ist, muss dabei nicht extra erwahnt wetdemelchem Grad
veritable Informationen in der Retrospektive abgelesen werden koénnen, hédit allein am
Medium, sondern zu gleichen Teilesn der Brauchbaseit der Quelle undan Kenntnisstand und
Begabung zur profunden Deung. Neben den Inhalten selbgerraten ebenfalls die formellennd
stilistischenGegebenheiten eine Menge. So kann allein die Machart und Qualitat eines Meglioms
vorliegenden Fall eiree handgefertigten Spiels; eine ganze Menge Uber die damaligen
Rahmenbedingungen aussag@moch gilt es an dieser Stelle zu betonen, dass die groRe Qualitat des
Spiels darin liegt, mehr als ein blof3es alltagskulturelles Artefaksein welches als Flaehder
Niederlegung verstanden werden kann. Vielmehr offenbart sich die Qualitdt und Wesensart des
Spiels erst in seinem Handlungsvollzug. Es ermdglicht gerade im Prozess, der Jahrzehnte oder
Jahrhunderte nach der Entstehungtattfinden kann und immer wiede durchfihrbar ist,

spielmechanisch gepragte Narrationen und Systeme offenzulegen und erlebbar zu machen.

Welche Aussage man auf Basis dieser medialen Quelle Spiel zu treffen verrsiabertich von Fall

zu Fall verschieden. Was jedoch digeflenabeit gezeigt hatist, dass eine Einschéatzung zur Person,
sowie zur individuellen Haltung gegeniberndé&piel und dem Spielen sicherlich in Anséatzen zu
treffen gewesen ist. Aus diesem Grund lasst dimgern, dass ein Spietamt seinermedialen
Einschreiongen als Zeitzeugnimewertet werden kanmund insbesondere dann nachvollziehbar wird,
wenn es (moglicherweise gemeinsam mit den Urheber*innen) gespielt &gerlaubGenerationen

nach seiner Entstehungjne Einschatzungiber ihre Hersteller*innen undid Zeit in der diese lebten

zu treffen Erachté man die Kommunikation, die das Medium beglnstigt, also als eine
Kommunikation in der Zeit, so bedeutet dies gleichzeitig, dass nicht blo3 sdeilern auch
historischerRaum tberwunden wirdDies wird gerade dann deutliclvennman sich die historischen
Briiche vor Augefiihrt, die der Gegenstand mit durchlaufen hat und die sich auch im Rahmen des
fremden und eigenen Wissenshorizontes widerspiegeln. Beispielhaft und gleichwohl persodnlich
gesprahen, untersuch der Autor der vorliegenden Arbeit sozialisiert in einem gedien
Deutschland und gepragt vom digitalen Zeitaliehandgefertigte Brettspiele aus einer Zailie er

selbst kaum erlebte und die von véllig anderen politischen und techaemstbmstande gepragt

OWinkler nimmt in seinen Ausfuhrungen insbesondere die Sprache in den Fokus und kommt dartiber auf sehr
NKyf AOKS 906SySy RSNJ 2| KNYSKYdzy3d dzyR 5SdzidzydY aaSRASY
der miindlichen Sprachkk 2 & Sa&4 Rl & DSRNOKiyAazr RFa Ffa 0{LSAOKSNW
RENJ { OKNAFO 6SNRSY RIdSNKFTFGS al GSNAFEASY OSNBSYRSGS
(ebd., S. 21.)
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gewesen sind als die heutige.”* Die Chance die in einer heutigen Analyse historischer
Medienerzeugnisse liegt, erklart sich insbesondere daraus, dass historische gewachsene,
konventionelle Systeme mit anderen Augen betrachtet werdénnlen. JenénharentenElemente,

die den Bastler*sinnen vormals vollig normal erschienen, werden durch ihre neue, aufmerksame
Betrachtung und kontextuelle Enthebung neu sichtb®ozu diesim Detail fuhrt, wird die
vorliegende Arbeit zeigen, klar ist jedosbhon jetzt, dass das zu untersuchende Medium Spiel fur

sich genommen, als Medium zwischen Zeit und Raum in Erscheinung tritt.

Diese Art der Beurteilung von Medien scheint gerade aus dem Grund sehr hilfreisie, bledien

aus ihrem aktuellen Kontext dnindet und in einen grol3eren, verlaufsorientieren Zusammenhang
setzt. Winkler geht noch einen Schritt weiter und definiert Medien selbst aschinen der
Kontextentbindung? Das heiR3t als Niederlegung selbst sind sie stets Produkte der Vergangenheit, in
ihrer Materialitdt ¢ und damit im Moment ihrer Wahrnehmung und Nutzugdingegen Teil der
Gegenwart?® Dies qualifiziert auch das Medium Spiel dafim Rahmen seines raumzeitlichen

Diskurses analysiert zu werden.

Mithilfe der Mediendefinition von HartmuWinkler und einiger weiterer Bezligkonnte in den
skizziertenPunkten erértert werden, warum das Spieicht zuletztdas handgefertigte Brettspiel,
zweifelsohne als Medium wahrzunehmen.ifarum gilt es, diese Arbeit im Fachbereich der
Medienwissenschaft einzuordnerGleichwohl konnte insbesondere durch den Verweis auf die
Notwendigkeit einer Regelebene nachgewiesen werden, dass dem Spiel in diesem Zusammenhang
doch eine gewisse Sonderstellung zukommjettem Fallvurden einige Wesensmerkmale des Spiels

aus seinem medienwissenschaftlichen Kontext abgeledét im Folgenden dienlich sein kdénnpen

den weitlaufigen Begriffles Spielstarker zu profilieren.

"I Das sich, um die Mediendefinition von Winkler in Ganze anzuwenden, auch Sender*in und Empfagger*in

hier, Hersteller*in und Forschemnicht denselbenRaum teilen, wirkt hier wie Makulatur, soll jedoch der

Vollstdndigkeit halber nicht unerwéhnt bleiben.

2 Mediendefinitionen wie diese erfreuten sich insbesondere im Hinblick auf manifestierende, niederlegende

Medien grof3er Beliebtheit, wie es beispielsweise der Buchdruck dide-otografie sind. So aukeiGeorge

Santayana beispielsweise im Hinblick auf@i2 G 2 3N} FASY a! YR RAS wSAaSyRSYy ¥FNE
Sensorium mit sich, ein doppeltes Gedachtnis, das eine in ihren Képfen, das andere in einem kleinen Kasten,
RSNJ No SNJ A KNS (Santyaradeedrge:Nrbtdgidfie 8l kolektives Gedachtnis. In: Texte zur

Medientheorie. Hrsg. von Gunter Helmes u. Werner Késter. Stuttgart: iR&082. S. 12830, S. 127.)

3Vgl. Winkler, Hartmut: Mediendefinition, S. 22.
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2. Relevante Ansatze aus der Spieltheorie

Den gsamten Kanon der Spieltheorie und Spielegeschichte zu rekapitulieren, ware an dieser Stelle
weder sinnvoll noch realisierbar. Dies liegt nicht zuletzt darin begriindet, dass das Spitésteal

alt ist wie der Mensch an sich und Jahrhunderte alte Fumdstivon Spielgegenstdnden belegen,
dass Spiele auch schon seit langer Zeit systematisch geschaffen und genutzt wurden. Dies betrifft
freilich nicht blof3 das Abendlandondern lasst sich so oder &hnlich in allen Kulturen nachweisen.
Daher lautet die primé& Frage nicht, wo oder seit wann es Spiele gigtiehungsweisavie sich

selbige entwickelt haben. Vielmehr gilt es einen Blick auggesuchte und relevante Motiveer
Spieltheorie zu werfen und die unterschiedlichen Strémungen und Einflliisse der jeweikifezu
benennen Damit wird es mdglich sein, d&hanomen nachgemachter Spiele in der DDR zu verorten

und bessetbegreifen zu kénnen.

b2NbSNI Yt 8pelSn uadiBsfahfurdtf dényAnfang der Spieltheorie in der Mitte des 19.
Jahrhunderts fest.ni Rahmen seines wissenschaftlichen Anspruchs bezeichnet er die von ihm

untersuchten Theorienzgm Beispielvon Herbert Spencét, Moritz Lazaru$ und Karl Groos)

7\/gl.Kluge, Norbert: Spielen und Erfahren. Der Zusammenhang von Spielerlebnis und LernprozeR. Bad
Heilbrunn/Obb.: Julius Klinkhardt Verlag 1981.

>Dem emglischen Naturphilosoph Spencer geht es in seinen Abhandlungen nicht um das Spiel als solches.
Vielmehr dient ihm das Spiel in seiner anthropologischen Verankerung als Untermauerung seiner individuellen
Thesen zur Evolution. Denn Spencer gilt als einendethaftesten Zeitgenossen Darwins, der seinen Beitrag
leistete, dass die Evolutionstheorie sich weit Gber die Grenzen Englands verbr@figiteMuhri, Johann

Glnther: Herbert Spencer. In: Klassiker der Padagogik I. Von Erasmus von Rotterdam bis Herbert Spencer. Hrsg.

von Hans Scheuerl. Miinchen: Verlag C.H. Beck 1991.&09%. 299 pie Fokussierung auf die menschliche
Evolution bestimmt damit folglicheine Texte. Ausgehend von 8k konstatiert Spencer, dass sowohl das

Spielals auch die asthetischen Tatigkeiten nicht als unmittelbar férderlicher Prozess fiir das Leben zu bewerten
seien. (Vgl. Spencer, Herbert: Spiele als Sekundarbetatigungen bei Krafteiberschul3. In: Das Spiel. Theorien des
Spiels. Hrsg. von Hans Scheuerl. Weinheim, Basel: Beltz Verlag 19¢57SS555.\Wobei klar wird, dass er

Leben eher als das organische Dasirhaufe einer Evolution versteht und weniger ein Sein in den Kontexten

von Gesellschaft und Kultur. Das Spiel steht nach Spencer, klopft er es doch auf seinen Beitrag zum Fortbestand
der Art ab, in keinem besonders guten Licht, insbesondere, da sictHgm#iungen nicht auf ein zukiinftiges
Wohlergehen beigen. (ebd.)Damit konstatiert Spencer etwas ganz ahnliches zu Schleiermacher, zieht jedoch
andere Schlisse daraus. Seine Erklarung fir dasaBpiekenschliches Phanomemwas der

Evolutionstheoretiker vom Tier ableitett SINNY RSG aAO0OK Ay SAYySY «o0SN&EROKdz &

Durch diese Form der Ausnutzung tberschissiger Energien, wirden Nervenzentren stimuliert und damit
langfristigoptimiert. (ebd., S. 56.)

6 Eine gegenlaufige Position zum Spielen aufgrund des Kraftetiberschuss nimmt Psychologe Moritz Lazarus ein.
Er unternimmt den Versuch, das Smhkr aus einer linguistischen Richtung begreifbar zu machen. Dabei weist

er auf verschiedene Worturspriinge aus diversen Kulturen hin und postuliert, dass es sich bei dem altdeutschen
22 NI O0aLAflyw dzy RAS . ST SA OKYy dzy HndeeNDNd gbethisSe t SA OKG S

a

. ST SAOKyYydzy3d ~h'ye' A 6ST SAOKYS aVYAyR SbBRS YENSIHNISSVaez R

2RSINDESY d dzy R RSNJ NI YARIOK®GK . TSNEENIRSHAJ afis difRi2Say kA was 5ich
wiederum im englideen glad wiederfinde. Dies wiederum impliziert das freie, ziellose und buchstéblich
Ungebundene in einer vergniigten und erholsamen Téatigkedl. Lazarus, Moritz: Uber die Retles Spiels.
Nabu Public Domain Reprints (2013). Berlin: Diummlers Verlagsbuchhandlung 188239. 19
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2SR20K It a aSAYyaSAGAITT aued 2weifell damit demy’ Rb derkna g S A f
ErklaruBal yaNil § NoSNKIFdzJi fa a¢KS2NASyda o087 SAOKy
Impulse vernachlassigt Kluge vollkommen, was gerade dann verwundert, wenn man bedenkt, dass es

I yaLINHZOK &SAYSNI tdzofAlldA2y 61 NE RFYINR 828 b YY SaF
Grund zu gehenverwunderlichist diesdeshalb, da sicoch die ersten Ansatze spieltheoretischer
Uberlegungen aus den frilhen Stromungen der Padagogik in der Zeit der Aufklarung des 18.
beziehungsweisepaten 17. Jahrhundertentwickelten. Sie waren es, die im europaischen Raum

dem Spiel in breitenm Maf3e eine Wirkungsmacht zugesprochen haben. Wenn auch deutlich wird,

dass gerade die Aufklarémnen beharrlich versudSy > RSY 2 Sinhlvsk diskredifieftead o

Spiel einendoSinm und damit eine Rechtfertigung fir das Menschseinzuschreiben Fir die
vorliegende Arbeit sollen darum also auch Texte aus dem Spektrum der Aufkl&arung mit in die

Grundlagenbildung einbezogen werden.

Im Laufe des 19. Jahrhunderts wiederum lasst sich eDifferenzierung in zahlreiche
Einzelwissenschaften nachweisen. Nicht mehr die Philosophie als Universalwissenschaft bestimmt
die Forschung, sondern eine feinere Untergliederung findet statt, in deusitn anderemauch die
Entstehung der Padagogik bégdet. Spieltheoretische Ansatze wurden positivistischer, versuchten
SYLANREOK dzyR YSa&aol N T dz aSAy dzyR AYLIX AT AG GNF
Hintergrund, da offensichtlich wurde, dass Fragen um derlei metphysische Termini ohnehizkaum

l6sen sind”® Auch die Dominanz der Padagogik auf die Spieltheorie verflog und vielmehr riickten
Autor*innen aus diversen Disziplinen den Fokus auf Spielgegenstdnde und das Spielverhalten. Hans
Scheuerl weist darauf hin, dass sich die Ausrichtung deitlSorie von einem Extrem zum anderen
GSNIFISNISY 22 CNASRNAROK {OKAfftSNI y20K @2Y aw
Y%dzA GF yYRG ALINAROKGXZ fASald Sa airAoOK alOK2y SAyA3daS wt

Spencer ganz anders. Bgispielsweiserersuche die Freiheit des Spiels mit Gehirnstrdomungen und

7 Als dencommon senseacht auch der Tlbinger Philosoph Groos drei nicht notwendigerweise korrelierende
Standpunkte aus: 1. Spiel als eine Art $obusshandlung, die dann stattfingdetenn es sehr gut geht und

noch Kraft genutzt werden kann (Vgl. Spencer). Dem entgegen steht 2. das Spiel als Erholung und Entspannung,
sowie 3. das Spiel in seiner teleologischen Bedeutung als Bitshrighungsweis@usbildung.(Vgl.Groos, Karl:

Die Spiele der Menschen. HardPress Publishing. Jena: Venl&gugtav Fischer 1899, S. 463tdpos kommt in

seinen Uberlegungen zu dem Schluss, dass die Trieb und Instinkt gesteuerten Verhaltenswsidenen

mutmallich Spielformen (wienter anderemdie Nachahmung) erwachsen kdénnten, noch nicht als notwendig
Kriterien oder Bedingungen flir Spiel zu interpretieseiien (ebd., S. 469fEleichwohiist es gerade der

Aspekt der Selbstausbildung durch spielerisches Verhalten, den Groos stark macht. Seine sogenannte
a+x2NNOodzyJAGKS2NASG 6dzZNRS Aya0Saz2yRSNBE g2y &ad&deySy %SA
vom Kind spielerisch und lustvelhgelibt, was fur spatere Lebensaufgaben dienlich sein kénnte.

"8 Kluge, Norbert: Spielen undféhren.S. 12.

Vgl. HanScheuerl: Alte und neue Spieltheorien. In: Das Kinderspiel. Hrsg. von Andreas Flitner. Miinchen: R.
Piper &Co. Verlag 1978. S.&2, S. 36.
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deren psychephysischen Ursachen zu erklaf@Geradezu pathologisch mutet ésnn an wenn er

SN] f NNIiZ RIF&da&a RIFEa {LASEt SNBRO RdzZNOK disiAysblgiben 9 y S NI

des Kampfes ums Uberleben in irgendeiner Weise freigesetzt werden miisse. Uberlegungen dieser
Art waren zu ihrer Zeit sicherlich notwendig und leisteten ihren Beittag diffusen Gegenstand des
Spiels und den weitlaufig auslegbaren Vorgdeg Spielens naher zu umreifdéddoch gilt es, den
notwendigen Pragmatismus walten zu lassen und derlei spezielle Betrachtungen in der Folge aul3en
vor zu lassen. Denn die Rickschau auf jene Vertffentlichungen zeigt, dass die Autor*innen weniger
versuchten den Schwerpunkt Spiel zu erforschen. Was kann das Spiel und das Spielen Uber die
Sprache, die Nerven oder die Psyche des Menschen sagen, war die eigentliche Frage, die den
Gegenstand eher instrumentalisierte als ihn zu hinterfragen. Gemeinsam habersallAdisatze so

kritisiert schon Johan Huizingadass sie das Spiel so betrachten, als werde es fiir etwas anderes,
zum Beispiel eine biologische ZweckmaRigkeit, betrief&n.Obendrein richten sich die
Betrachtungen eher auf das Spiel in seinem individndllatzen. Spatestens ab dem 20. Jahrhundert
wurde das Spiel, aldas diverse Phdnomendas es ist, verstarkt Gegenstand interdisziplinéarer
Betrachtungen.Im weiteren Verlauf der SpieltheoriBeschichtedieser Zeitmachten sich die
Autor*innen vielmehr dara, die gesellschaftliche und kulturelle Bedeutung des Spielens und des
Spielszu hinterfragen und das Spiel als Netzwerkelement zwischen Personen innerhalb von Kulturen

Zu begreifen

Fur das Vorgehen in dieser Arbeit ist es vor dem Hintergrund der geschilderten Entwicklungen damit
zielfihrender im Folgenden vereinzelte und bei Weitem nicht unbedeutende Denker*firearen

vor zu lassen und den Fokus verstarkter auf diejenigen zuerichderen Ziel es war, den
Einzelwissenschaften = gegenlaufig  einenphilosophisckganzheitlichen beziehungsweise
interdisziplindren Ansatz entgegen zu setzen. Das diese Ansatze selbstverstandlich auch in einzelnen,
speziellen StoRrichtungen ihren Ursprungdan, liegtdennochauf der HandIn diesem Kapitel soll

nun versucht werden, einigen wesentlichen Kernmotiven im Spektrum der Spieltheorie auf die Spur

80vgl. Ebd., S. 36f.

81\V/gl. Huizinga, Johan: Homo Ludensom Ursprung der Kultim Spiel. 18. Aufl. Hamburg: Rowohlts
Enzyklopadie 2001, S. 10.

8 Fir einen gesamten Uberblick sind natirlich noch zahlreiche weitere Autor*igimesbesondere in der
ersten Halfte des 20. Jahrhundegzu beachten. Darunter unter anderem der Padgg@dloys Fischer, der
versuchte das Krafteverhaltnis von Arbeit und Spiel als padagogische Arbeitsbegriffe auszuloten, der
Psychologe William Stern, der abermals den Ernst des Spiels ulddkrstandische daran anreif3t, Jean
Chéteau der seine Untersuchgen vor allem dem Spiel der Kleinkinder widmete untcheZentrum stellte
dass der Vergleich zwischen spielenden Tieren und spielenden Kindern nicht zielfééinemd der US
amerikanische Philosoph George Herbert Mead, der die Rolle vomegjeill inder Bildung eines
gesellschaftlichen Gefliges betonte.
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zu kommenGleichwohl ist es fur die vorliegende Arbeit von entscheidender Wichtjgkaige der
mogicherweise relevanterAutorsinnen zu lUbergehen und eher den Fokus auf jene Theorien zu
richten, die hilfreich sindim spateren Verlauf das Phanomen handgefertigter Brettspiele aus der
DDR besser greifbar zu maché&s. geht darumdem Spielebegriff in seiner historischen Betrachtung
nahe zu kommen und ihn auf einige grundlegende Themen zu untersuchen, welche in seinem
Zusammenhang schon seit Jahrzehnten und Jahrhunderten diskutiert wurdie.
Themenschwerpunktbeziehungsweis&#/esensnerkmalg die dabei im Rahmedieses Kapitels und

fur die gesamte Arbeiine grol3e Rolle spielesind:

- sozialistische Impulse des Spiels und der Spielekultur

- Spiel im Verhaltnis zur Arbeit

- das Moment der Freiheit im Spiel

- das Probehandeln im Spielprozess

- Innovationspotentiaturch Spiele

- die Produktivitat im Spiel unich der Variation von Spielformen

- Spiel als Abbild von Gesellschaften

Um den theoretischen Teil der Arbeit, deinige Schwerpunkte und zentralen Momente der
Spieltheorie umreil3en soll, tit diskursiv zu Uberfrachten, erfolgt die Fokussierung in diesem Kapitel
insbesondere auf die Primartexte der Spieltheorie. Zweifelsfreiaimdeder im folgenden zitierten

Texte schon mehr als hinreichend diskutiert, gleichwohl stellen sie einen desomelevanten
Auszug des spieltheoretischen Kanons damd koénnen helfen das Medium in seiner
kulturhistorischen Verortung zu fassen und gleichsam Ableitungen auf das hier diskutierte Thema zu
finden. Texte, welche ebenfalls im Kanon der Spieltheoriertet sind, jedoch im Rahmen dieser
Arbeit keine Erwahnung finden, missen darum hier auf3en vor bleiben, da sie fiir das vorliegende
Thema keinen erheblichen Mehrwert mitbringen und von der Fokussierung auf die eigentlichen,

oben erwahnten Kernfragen ablesk wirden.

Als Auftaktdes Kapitels sollen jedoch Betrachtungen herangezogen werden, welche sich in der Regel
nicht im Kern des spieltheoretischen Kanons bewegen,vderallem innerhalb der jingsten Zeit
insbesondere im Fachbereich der Game Studies bebsen wird. Die Rede ist dabei von garigen
Ansatzen, welcheinensozialistischen, marxistischéeziehungsweisematerialistischen Hintergrund

aufweisen.
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2.1. Materialistische, sozialistische und marxistische Anséire Spiel

Wirft man einen Blick auf kamische Abrisse zum ThenSpieltheorie fallt auf, dass sich zwar die
Auswahl der Autor*innen immer wiedenarginalunterscheidet, jedoch die Denkanstdl3e, digan

als sozialistisch oder marxistisch klassifizieren t&mmeist nur wenig bedacht werdenHaken sich

also Marxist*innen und Sozialist*innen nicht mit der Ludologie befasst? Natirlich haben sie das
noch dazu in einem nicht unerheblichen Maf38lein die Menge der Publikationen zu betrachten

die in der DDR zum Spiel veroffentlicht wurden, ist wahrlich bemerkenswert. Wobei klargestellt
werden muss, dass sich derl®enksrémungen selbstverstandlich nicht allein in der DDR
entwickelten. Dort wiederum handelt es sich in den meisten FallenTexe aus padagogischem
Kontext, genauer, um Veroffentlichuag im Hinblick auf die Férderung von Kindern und
Kleinkindern in Krippe, Kindergarten und Schule. Da die Briicke von der kanonischen Ludologie zur
Spielekultur in der DDR geschlagen werden soll, &rerdn dieser Stelle die StoRrichtungen der
materialistischen, sozialistischen und marxistische Syiele2ehungsweis&ozialtheorie skizziert, die

als Entwirfe einen lebenspraktischen Einfluss auf die Spielelandschaft der DDR Vettiedfit wird

die ideologische Betrachtung des Spiels im Kontext der DDR darlber hind€apitel 4.1 zur

Ideologie

Der materialistische Ansatder auch in der Bundesrepublik rezipiert wurde wied vor allem an Karl

Marx, L.S. Wygotski und A.N. Leontjew angelehnt ist und durch *uten wie Heckmanf? oder
Elsclenbroic#*0 Ay RSNJ . dzy RSaNBLJzof A1 0 @DSNINBGSY 6dz2NRSX
ausgerichtete Rollenspidlheorie undcPraxis, aber aucgegen das kapitalistische Verstandnis von
{LASET SdA dzy R RAS KA S NISie dune®plicH dénk Ge§eyisRibdyichen bidh | G A |
Spiel ¢ also den ErzeugnisseBrettspiele oder Spielzeug einen priméren Stellenwert ein und
bezeichnen das Spiel damit als stark materialistisch gepEdghblierte Theorien zum Spiel werden

kritisiert, da sie sich alsuzabstrakt erviesenund ihnen jeglicher Bezug zur Alltagserfahrung und zur
Spielwirklichkeit des Kindes fehlZudem wird kritisiert, dass einzig die sogenannte objektive
Wirklichkeit beschrieben, selbige jedoch nicht richtig eingeschiéirtie. Obendreinwird etablierten
Spieltheorien vorgewden, sich zu stark an die Gegebenheiten der kapitalistischen

Klassengesellschaft anzupassen, deren System nicht ernsthaft zu hinterfragen und dazu keine

83\/gl. Heckermann, Wolfgang: Grundfragen einer materialistischen Theorlindarspels. In: Vorschulische
Erziehung. Curriculare und methodische Ansétze. Hrsg. von Alex Baumgartner u. Dieter Geulen. Weinheim,
Basel: Beltz Verlag 1975. S. 22&2.

84\V/gl. Elschenbroich, Donata: Spielen und Spielzeug. In: Kursbuch. Hrsg. von Hans Magnus Enzensberger u. Karl
Markus Michel. Berlin: Rotbuch Verlag 1973. 7561

85Kluge, Norbert: Spielen und Erfahren, S. 26.
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Alternativen aufzuzeigenMit jener Kritik musste sich bereit®llan Huizinga auseinandersetzen,

5SSt OKSNI ALINGSN) y20K | dzZaFNKNI AOKSNI GKSYI A aAiSNI
bekannte Huizinga musste sich schaffeurteilungvon linken Strémungen gefallen lassen. Diese

warfen dem Niederlander vor, er wirde soziale Bewegungen vom Spiel her ableiten und damit als

typischer Vertreter der Bourgeoisie den Befreiungskampf des Proletariats verk&hnen.

Auch noch zur Zeit des Kalterridges stellte das Verhaltnis zwischen Spiel und Ardeit
Gegenstand einer umstritten Debattelar, die, mithin auf Basispolitische Positionen den
Themenkomplex Spialiskutierten Arbeit wirde, so die sozialistischen Kritiker gegen burgerliche
Ansatze,als Gegenstick zum Spiel deklariert und durch die stetige Idealisierung des Spiels, in ein
negatives Licht geriick®. Ein ganz gegenteiliges Bildurde hierbei von den alternativen
Bestrebungen sozialistischer Ideen intendiaMahrend Autor*innen aus deBundesrepublik den
sozialistischen Gegenentwurf zur etablierten Spieltheorie und zum Markt der Spielartartyw
verotffentlichten Padagog*innen der DDR ganz handlungspraktische Theorien wie der Umgang mit
Spielen in ihrer Republik gelebt werden sollte. Giekten das Spiel nicht (wieum Beispiebei
Huizinga) als Idealbild an den Ursprung der Kultur, sondern teriovielmehr seine Verwobenheit

mit der Arbeit. Sowohl Ursprunglsa auch hdheres Ziel des Spialgirden in verschiedenen

Veroffentlichungen auder DDR in der Arbeit gesucht:

a5Fa&a {LASE Aa0 SAYyS KAaU2NRAAOKS 9NBOKSAYdzy3ad
und GeschichteAus der Arbeit entstanden hat es sich im Laufe der Entwicklung der
gesellschaftlichen Verhaltnisse und der Stdluder Kinder in der Gesellschaft, im

wdzA I YYSYKIy3 dzyR Ay ! 6KNy3IAI|ISAG O£y RASESY

a5AS YAYRSNI AYAUGASNBY AY {LASt 2FaGaYFta SAySy

dem Wunsch des Kindes, Erwachsene nachzuahiRénad 3If SAOKS A S airs |

ANBSYRGIYY SAYYFt Ydai RAS&ASE Glta 20® Ay SAy

Spiel sote danach als Vorbereitung fur die Arbeit dienen und war damit ganz klar an eine

ZweckmaRigkeit gebunden. Als Instrumerzing Beispielim Kindergarten) sollte es von den

86 Eschman, Ernst Wilhelm: Homo ludens. Spiele des Menschen. In: Das Spiel. Hrsg. von Ruprecht Kurzrock.
Berlin: Colloquium Verlag 1983. €18, S. 11.

87Vgl. Ebd.

88\/gl. Kluge, Norbert: Spielen und Erfahren, S. 26f.

8 Christensen, Netti u. Irmgard Launer: Uber das Spiel der Vorschulkinder. Ein Beitrag zur Fiihrung der Kinder
beim Spiel. 4. Aufl. Berlin: Volk und Weis<985, S. 18. (Hervorhebungen durch den Autor)

% Netschajewa, W.G. (Hrsg): Arbeitserziehung im Kindergarten. 4. Aufl. Berlin: Volk und Wissen 1974, S. 27.
(Hervorhebungen durch den Autor)
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Padagog*innen zum Einsatz kommem die Personlichkeit im Sinne des Sozialismus zu bilden. So

0ST SAOKY Sl o0SAALANEARsINI I SRENIT&LIAFE RdzRIE& YA Y RSN
wichtiges MittelRS NJ a2 1 A f A & P'A\DIRIKaS giesed Skdlld Sv&ifditgsie drage erlaubt

ist, inwieweit es sich hierbei nun um eine profund durchdachte Pramisse fur den Einsatz von Spielen

in den padagogischen Einrichtungen der DDR haadetter zu welchem @d eine solche
wiederkehrende Formulierung eher zu einer damalig geltenden Norm gehdérte, deren Bedeutung

nicht weiter schwer ins Gewicfiel.

Es istbemerkenswert, dass die umfangreiche padagogische Literatur der DDR Spiel sehr wohl als
bedeutendes, ja ganz zentrales Mittel zur Kindererziehung anetk und die Bedeutung des
Spielens hockchatzte Demnach verwundert es nicht, dass die Spielthear@adistischer Prinzipien

sich im Gegensatz zur birgerlichen Spieltheorien vielmehr auf kulturhistorische und sozialkritische
Themen richte¢ und darin die Chance des Spielens aarke. Der Bezugwurde damit aus
einzelwissenschaftlichen Kontexteru(n BeispielBiologie, Psychologie, Phanomenologie) vielmehr
auf das wahre Spielereignis gerichtet, wobei Methode und Praxis (insbesondere flir Padagog*innen)
relevant waren Eine besondere Relevamag hierbei in der Zielsetzungdie Spielinhalte nach
ideologschen Kriterien auszuwahlenzum Beispiel wurde Produktionsspielen ein hoher
padagogischer Wert beigemessen und auch die kollektiven Aspekte eines klassenlosen Miteinanders
galt es zu betonen. Gerade unter diesen Gesichtspunkten verwundert es nicht, idasdies

Spielpraxis weitaus dirigistischgabund das zweckorientierte Spiel gelenkt sein sdfite.

So berichten zahlreiche staatliche Quellen von der Bedeutung des Erziehungspe¢sgeatsier,
der Erzieherirg fur die Steuerung des kindlichen SpielsisBielsweise geht aus den im Stadtarchiv
Chemnit2® gefundenen Dokumenten des Rates der Stadt-Manix-Stadt hervor, dass die offizielle

Haltung gegen das freie Spiel in der DDR eine weniger wohlwolimvdesen ist
a2AS 0SA 2SRSNJ ¢ Nlakch |hiBridie ERiSherin Wid yiR&hde umkdl
NA OKiGdzy3agSAaSYyRS w2fftSo wX8 9Ay $SaSyidafaroK:

Spiel, was unter dem Begriff Freispiel lauft. Schon aus dem Vorangegangenen kdnnen wir

91 Pfltze, Renate u. llse Wendel: Bildungsd Erziehungsplan dégndergartens. Quartalsplane fur die Arbeit
in der jungeren und mittleren Gruppe. Berlin: Volk und Wissen 1964, S. 16.

92\/gl. Kluge, Norbert: Spielen und Erfahren, S. 27

9 Chemnitzbeziehungsweis&artMarx-Stadt spielt in Bezug auf das vorliegende Untersuchungsgebiet eine
besonders wichtige Rolle, da tiber 60% der gesamtenSixte dort produziert wurder{\Vgl. Lemcke, J.
Peter: Spiele in der SBZ und der fder Sind Spiele gefahrlich? In: Arbeitskreis Bild Druck Papier
Tagungsband 10 (2005). S. ¢080, S. 103.)
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erkennen, dal3 es dies gar nicht gabkann bei einer verantwortlichen Téatigkeit der
ONI ASKSNAY *dzy R | St FSNAYy D4

Am Ende bleibt jedoch fraglich, @hanim Hinblick auf die sozialistischen Stromungen (von Ost und
West) von einer genuinen Spieltheorie sprechamrk Bei den erkennbaren Anséatzdas Westens,

die unter anderembei Enzensberg& und Elschenbroich aufzufinden sind, scheint das Spiel, und
vielmehr das Spielzeug in seinen diversen Auspragungen, eher Symptom eines zu kritisierenden
Klassenund Geldsystems zu sein. Daher liegt inr Bakight primar auf den Theorien zum Spiel. Die
Padagog*innen der DDR wiederum entwickeln Ansatze eher aus praktischen Erziehungsfragen
heraus. Dies lasst sicherlich Riickschliisse auf die Bedeutung des Spiels in der DDR zu, lasst das Spiel
gleichwohl eher & Instrument fur sozialistische Zwecke in Erscheinung treten. Doch liegt natirlich
genau hierin der Kern der Bemihungen: das Spiel wieder ndher an die Praxis zu ricken und das
Spielverhalten der Kinder in Augenschein zu nehmen. Erkennbar ist zudem asshhisldan die
1970er und 1980er-Jahre weder in der theoretischen Reflexion noch in der Spieleproduktion dem

Erwachsenenspiel ein hoher Stellenwert beigemessen wurde.

Um hierfar die Hintergriinde zu erklaren, ist es relevatie Verflechtung von der s@tistischa
Planung und der Produktionsrealitat in der DDR darzustellen. Darum ish egeiteren Verlauf
notwendig, die Spielelandschaft der DDR zu skizzieren atv&spitel4 der Arbeitgeschehen soll.
Schlief3lich stelldie realexistierende Spieleinduie und ihr Wirkenden Nahrboden dar, auf dem sich

in einem begrenzen Raum zu einer begrenzten Zeit eine Vielzahl von handgefertigten Brettspielen
entwickeln konntenVorher gilt es jedoch zu bemerken, dass eine Vielzahl der im Zusammenhang der
sozialistsch beziehungsweisematerialistischenAnséatze der Spieltheorie ausgearbeiteten Mefi

auch in den eher birgerlichen und philosophisch&nsétzen der vergangenen Jahrhunderte
auftauchen und dort als Fragestellung zur Diskussiamdén Auch wenn sich diAutortinnen (aus

Ost und West) der sozialistischen Ansatze eher als Kontrapunkt verstanden wissen wollterenédhnelt

doch der Weg des Zugangs und auch die Auswahl der Motive.

Im Folgenden sollen darum einige wesentliche Kernmotive um das Thema Spigrteund
Denker*innen zu Rate gezogen werden, welche sich mit jenen Motiven beschéftigten. Dabei
begriindet sich die Auswahl der angefuhrten Quellen eben durch jene ausgesuchten Motive, welche

fur die Gesamtbetrachtung des eigentlichen Themenkomplexd®e handgefertigten Spiele in der

94 ohne Autor: Ausarbeitung zum Thema Spiel vom Rat der StadwMiéaxiStadt gefunden im Stadtarchiv
Chemnitz. KasMarx-Stadt 1960, S. 4.
% Vgl. Enzensberger, Hans Magnus u. Karl Markus Michel (Hrsg): Kursbuch. Berlirh Retlagc1973 (=34).
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DDR¢ einen geistigen Anknipfungspunkt liefern. Implizit heillds dass notwendigerweise eine
ganze Bandbreite von Texten, welche sich relevant zum Komplex der Spiele auf3erten, auf3en vor
bleiben missen, um die Betrachtumgcht vom Kern der Sache abzulenkd&ie Verengung auf
einzelne Kernmotivedie zur Untersuchung stehen hilft dartiber hinaus, die oftmals umfassende

Machwerke einzelner Autor*innen, allein auf ausgesuchte Schwerpunkte zu prifen.

2.2. Zum Verhéltnis von Spiehd Arbeit

Es bestehtn den heutigen Game Studikaum ein Zweifel darin, das Spiel als produktjdarativen

Akt anzuerkennenln diesem Zusammenhangfellte sich immer wieder die Frage in welchem
Verhdltnis sich das Spiel zur Arbeit bewegt. Wie obemaknt, betrachteten es sozialistische
Padagog*innen mithin als Imitation der eigentlichen Arbeit, welche allein durch angenehme
Verfahren Kinder auf das tatsachliche Schaffen vorbereitet. Es wurde also geradezu als Herleitung
des Arbeitsprozesses betraelt was wiederum den Schluss zulasst, dass es selbst erst durch die
Notwendigkeiten eines zielorientierten Arbeitsprozesses, als Form einer Abstraktion desselben
entstanden istEine geradezu entgegengesetzte Haltung dazu findet sich beispielsweise tdiiKan

den die Vermischung von Arbeit und Spiel nicht als zweckdienlich galt.

Spielen wie Affen

Wo Schillers idealistischébhandlunga « 6 SNJ RAS NaGKSGiA&aOKS® asNI A SKc
l dzZASAY Il YRSNESGT dzy3 YAl VYIyida &Bbeil BiStiMR J2dbA P8 NA i
Antwort auf die aktuellen Padagogikdiskurseiner Zeit zu lesen sein. Entgegen der eher
romantischen Padagodik Schillers oder der ersten Liberalisierungstendenzen von Locke oder
Rousseau, wirkt Kant, gerade in Bezugdad Spielrestriktiverund pessimistischEingrundlegendes

Problem sieht Kant in den Tendenzedas Spiel als Mittel der Erziehung zu nutzen:

aly KIFi OSNBEOKASRSYS O9NJ ASKdzy3aLX NyS Syidéz2N

bey der Erziehung die beste sey. Manunter andern auch darauf verfallen, die Kinder alles,

9 \gl. Schiller, Friedrich: Uber die &sthetische Erziehung des Menschen. Stuttgart: Reclam 2008.

97 Kant, Immanuel: Uber Padagogik. 1. Aufl. Kénigsberg 1803.

98 Winfried Bohm betitelt Friedrich Schiller und Friedrich Frobel als romantische Padagogen, da sie das
dialektische Denken und den Gedanken der Entwicklung (wie esRroanfiguren der romantischen
Literaturepoche eigen ist) ihren pddagogischen Ansichten zu Eigen machen. Somit tritt die Romantik als
korrigierende Weiterfuhrung der Aufklarung zu Tad&gl( Béhm, Winfried: Geschichte der Padagaggion
Platon bis zur Gegenwart. Minchen: Verlag C.H. Beck 2004,)S. 92f.
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6AS AY {LASESs tSNYySy T1dz fraaSyd wX6 5ASa i
spielen, es soll Erholungsstunden haben, aber es muf auch arbeiten lernen. Die Kultur seiner
Geschicklichlieist freylich aber auch gut, wie die Kultur des Geistes, aber beyde Arten der
Kultur missen zu verschiedenen Zeiten ausgetbt werden. Es ist ohnedies schon ein
besonderes Unglick fir den Menschen, dal’ er so sehr zur Unthatigkeit geneigt ist. Je mehr

ein Mensch gefaullenzt hat, desto schwerer entschlieRt er sich dazu, zu arlé&iten.

Im Unterschied zu Locke, der im Mensclbeziehungsweisem Kind einen grundsatzlichen Drang zur
Tatigkeit sieht, schreibt ihnen Kanine Haltung der Untatigkeit zun seinen1798 erschienen

' 0KFYRfdzy3Sy T dzNJ ! yGKNRBLRf 23AS &LINRKR OR.({UbeRINg I NI ¢
sieht er die naturgegebene Faulheit im Spielprozess bestéarkt und lehnt damit die eingangs gesetzte
Teildefinition ab, das Spiel als schaffenden 2ktverstehenZwar rdumt auch er dem Kind die
Freiheitzuspielenein, dochversteht er dieses Spiel im ganzen Gegensatz zur Arbeis. funktionale

Ziel sei es nach Kant, das Kind (auch er bezieht sich nahezu ausschlie3lich auf Kinder, konkret auf
Jungen, fir das geschaftige Leben vorzubereiten. Als Ort dieser Vorbereitung diene die Schule, die
fur das Kind Arbeit und kein Spiel sein sHlftedDabei ist es bemerkenswert, dass in dem Bild das er
zeichnetanscheinendiberall Gefahren lauern. So suggerierntéaAbhandlung, dass das Kind durch
falsche Erziehung nicht gut genug auf das Leben vorbereitet wiirde und GberméaRiges Spigsdrohe

zu verziehen. Diese Gefahr bestehe vor allem danhier sind sich der frihe und der spate
Aufklarer*innen einig; wenn vesucht werde, dem Kind jeden Wunsch zu erflillen. Gerade das Spiel

der gemeinen Leute und ihrer Kindegrigediese Gefahr, wie Kant in deutlichen Worten formuliert:

oMan kann wohl mit Wahrheit sagen, daf3 die Kinder der gemeinen Leute viel mehr verzogen
werden, als die Kinder der Vornehmen. Denn die gemeinen Leute spielen mit ihren Kindern,
wie die Affen. Sie singen ihnen vor, herzen, kiissen sie, tanzen mit ihnen. Sie denken also dem
Kinde etwas zu gute zu thun, wenn sie, sobald es schreyt, hinzulaufen tiifthmspielen

dzoadg® 5S5ai2 | FEBNI aOKNBeaSy ais I 6SNWDa

Die Haltung Kants gegentuber Spiebdrd hierin deutlich. Er betrachtet siffenbarper se als etwas
Primitives und ordnetsie Ay SNBGSNJ [ AYAS RSy a3aSYSAySy [ Sdzi:
Primtivitat noch mit Affen in Verbindung bringt, unterstreicht umso mehr seinen Glauben an das

niveaulose und gleichzeitfschadhafte des Spiels. Im weiteren Verlauf seiner Abhandlung relativiert

% Kant, ImmanuelUber Padagogik, S. 54.

100 Kant, Immanuel: Interessen, Zwecke und Absichten bei Arbeit und Spiel. In: Das 8piidnTdes Spiels.
Hrsg. von Hans Scheuerl. Bd. 2. Weinheim, Basel: Beltz Verlag 199B1S. 30

101Kant, Immanuel: Uber Padagogik, S;56

102Epd., S. 37.
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SNI RASaS 1 Ffiddzya 2SR20K SAKSHSYA H dztiy RSENDSN BRI S
dzy R o RA S & @Girgetéill welders KakAS dDieser Zweiteilung ordnet Kant gewisse
Begrifflichkeiten zu, die dafreizeitliche Spiel von der Arbeit abgrenZ&€h und ihm damit die
Argumentationsgrundlage schaffenum das Spielerische als didaktische bgziehungsweise
scholastische) MaRnahme abzulehriéh. Besagte Begrifflichkeiten lassen sich wie folgt

gegenuberstellen:

Freie physische Kultur des Gei{ Scholastischer physische Kultur des Ge
Spiel Arbeit
in MuRebeschaftigt im Zwang beschaftigt
unter Aufsicht unter Zwang / Anordnung
zur Erholung zur (Auspildung

Doch selbst fur Kant gibt es Formen des Spiels, die anzuerkennen sind. Nicht verwunderlich, dass es
sich dabei um jene Formen handelt, die eingrmeintlichen Mehrwert innehaben, der Uber die

reine Muf3e hinausgdhund einen bildenden Effekt fiir Kier oder Geist mit sich bringHiermit

begriindet Kant im Ubrigen auch seisteitbare These, dass Sohne ihre Vater mehr lieben als die
Mutter, da ersere, wenn sie auch eine gréf3ere Strenge, bisweilen Schlage als Erziehungsmethode
FYdSYRSY>S R20K AKNB {I| KyS oa2dzy3ISyYNGAIT KSNHzYE I
RIFEYAG yYyAOKG oa@SNINNILStya dzyR SAySylicheJAushilduigdSy 9
leisteten1%®Kant benennt sogar einzelne Spiele, die er fur sinnvoll und nitzlich haku®eit sich
obendreinzuRS NB Y Y I (i S Bébaiadph shildsjeBiyen Spiele die besten, bey welchen

neben den Exercitien der Geschicklichkaitch Uebungen der Sinne hinzukommiteé” Folglich sind

die Spielformen die Kant heranzieht eher sportliche Ubungen und Ballspiele oder gar das Schaukeln
als Ubung fiur die Gesundh®it ¢ an dieser Stelle erwahnt Karsausnahmsweiseebenfalls

Erwachsene, da abdhnen aufgrund des Gesundheitsaspektes Schaukeln nicht schaden wirde.

103Epd., S. 53.

104 Diese Unterteilung erinnert an Heinz Kluth, der die Einteilung von Arbeit und Freizeit darin sieht, dass es sich
bei letzterem um eigenbestimmte Zeit handelt, wohingegen die Arbeit fremdbestimmt stattfifidet. Kluth,

Heinz: Freizeit im Schatten der industriellen Arbeit. Géttingen: Vanokesihu. Ruprecht 1966, S211.)

105ygl. Kant, Immanuel: Uber Padagogik.

106\/gl. Ebd., S. 66.

07EDpd., S. 49.

108\/g|. Ebd., S. §51
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Zwang fuhrt zu Verdruss

Ganz ahnliche Motive finden sich bei John Locke, der in den 1693 entstandenen Briefen zur
Erziehungslehre verstarktum Wesen des Kindes argumentiert und awdwgend davon, fur die
damalige Zeit, relativ liberale Handlungslehren entwiekeBo erklart Locke, dass es Kindern nicht

bloR erlaubt sein misse, sich zu zerstreuen, sondern auch, dass die Art der Zerstreuung und
Einbildung durchaus vom Kind selbst bestinwerden solle, zumindest solange es in Unschuld und

ohne Schaden geschehe. Zudem setzt Locke voraus, dass das Kind den MiuRiggang hasse und von
einer bestandigen Geschéftigkeit angetrieben sei. Ziel der Erzieher*innen misse es sein, diesen

Antrieb auf dadNutzliche zu lenkeff®

Trotz des Anscheins, dass Locke dem Kind eine gewisse Mundigkeit zuzusprechen scheint, ist deutlich
zu erkennenaus welcher Zeit diese Erziehungstexte stammen. Es erfolgt eine strenge Einteilung in
Nutzliches und demgegeniber Unmés, was auch an den bekannten Widerstreit von Arbeit und
Spiel erinnert. Um das Kind akbfsteres zu lenken, schlagt Locke zwar keine schweren Druckmittel
oder Strafen vor, allerdings entwickelt er Handlungsvorschlage, die das Kind geradezu Uberlisten,

dem eigentlichen Wunsch der Erzieher*in nachzukommen:

a{LAStd RSAY {2Ky 1Tdz dASt YAG YNBAASE dzyR t
ALASESYS dzyR FFOKGS RIENIdzZFZ RIEG SNRA GANJ]f A

Uberdriissigwirdund davan 6 f  a A Sy Y| OK{ S da

Ein letzter Aspekt der in Lockes Abhandlungen auftaucht, ist im Ubertragenen Sinn der Aspekt der
Freiheit(der im Folgenden noch vertiefend betrachtet wiriljie auch viele Denker*innen nach ihm
betrachtet er das Spiel als eine Handludig aus eigenen Impulsen des Kindes entspringe und damit
jdz- &A Ffa OFNBAW T dz 6SdzNIIiSAt Sy &aSAod {206FfR RI &
Tatigkeiten spire, fihre das zu Verdruss, Zank, Nachlassgkeiteral!! Diese Wahrnehmungdzr

vielmehr die Haltung, die sich dahinter verbirgt, istund war selbst damalg keine neue.
Bemerkenswert ist jedoch, dass Locke noch einen Schritt weiter geht und meint, dass gerade das
Verbot, die Lust am Spiel um ein Vielfaches eéhdim oben genamten Zitat gibt Locke den
Ratschlag, dass Spielen mit dem Kreisel, dem Kind als Verpflichtung aufzutegesiir selbiges als
arbeitsam zu gestalten und damitum Uberdruss zu bringen. Gleichfalls geht er von einer

Umkehrung dieses Verfahrens aus undhsiden Arbeitseifer des Kindegerade dann deutlich

109V/gl. Locke, John: Rechtfertigung fiir das Nutzlose. In: Das Spiel. Theorien des Spiels. Hrsg. von Hans Scheuerl.
Weinheim, Bsel: Beltz Verlag 1991. S¢26, S. 17.

H1OEpd.

lvgl. Ebd., S. 19.
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gesteigert, wenn nicht nur die Anleitung der Erziéfreren ausbleibt, sondern die Handlungum

Beispiel das Spiel) ohne deren Erlaubnis stattfindet. In Bezug auf portugiesische Kinder, die
besonders zielstrebig Lesen und Schreilsenen wiirdenmeineRSNJ t KAf 232 LKZ o{ A S
@2Y 'YRSNY dzy R aAyR a2 SATNAHDaRIhtedeSske an Leuad ¢ N NB
Spielinhalten, steigert sich algoglaubt man John Lockeinsbesondere da, wo die entsprechenden
Inhalte untersagt oder zumindest nicht verflgbaseien Vorhandener Mangel week

Begehrlichkeiten.

Sehr wohl wére es euphemistisariuliert, sprache man bezlglich der oben angefiihrten Aussagen
Lockes oder Kants von genuinen Spieltheorien, schlie3lich entsprangen die (frih)aufklarerischen
Texte in erster Linie einem gesellschaftskritischen und vor allem p&dagogischen Hintergruimd. So w

im 18. Jahrhundert, das nicht umsongt i | f £ SNJ wS 3 St paNadgischeSIahihundéita R &
bezeichnet wird, das Spiel und Spielzeug im weiteren Sinne eher als Mittel verstamdl weniger

als eigenstandiges Phanomen.

Spiel positioniert nitt in der Gesellschaft

Letztlichlaufen all die bisweilen miigen Debatten, welche das Spiel zur Arbeit oder zum Ernst
positionieren wollen auf ein ernliichterndes Ergebnis hinaus, welches Jahre nach Locke uderKant
weit weniger bekannte, doch fir die Entwigkg der wissenschaftlichen Ludologie nicht
unerhebliche Julius Schaller niederlegt. Auch er bearbeitete diese Fragestellung, wobei ihm am Ende
nichts anderes ubriglieb als zu erkennen, dass keine rigiden Grenzen zu ziedien, sla es sowohl
aul3erorderlich anstrengende Spiele gebe als auch leichte, freudige Arbeit. Trotzdem gedarmt

einer Erkenntnis, die fir seine folgenden Thesen von Bedeutung sind: Nach Julius Schaller gibt der
Beruf eine Stellung in der burgerlichen Gesellschadtwas, dasslas Spiel nicht vermag® Diese

Ansicht offnet fir Schaller die Pforten zu dem Argument Begiheit. Entspringt das Spiel einer

inneren Geisteshaltung und ist nicht auf reine Gewinnsucht, gesellschaftliche Behauptung 1 Spiel

12Epd.

113ygl. Schaller, Julius: Das Spiel und die Spiele. Ein Beitagyztologie und Padagogik wie zum Verstandni
des geselligen Lebens. Reprint Kessinger Legacy Reprints. Weimar: Hermann Bohlau Verlag 1861, S. 43.

14 Diese Maglichkeit liegt dort vor, wo das Spiel als Beruf stattfindet. Akrobat*innen nennt Schallaishier
Beispiel. Aus heutiger Sicht sind hierfur sicherlich besonders Profisportler*innen zu nennen, die hauptberuflich
ein Spiel ausiiben, hierflir jedoch ein aul3erordentlich hohes Mal an Fertigkeiten und Disziplin mitbringen
mussen und zudem bei Erfolg auwiit hohen finanziellen Gewinnen rechnen kénnen, die aul3erhalb des
eigentlichen Spiels stattfinden.
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oder gar Geldgewinn wie beifaliicksspiel gerichtet, so ermoéglectias Spiel seinen Spietemen die

Freiheit von bestehenden Lebensbhandéh.

a5F 0AYy AOK AY {LAStES FTNBA @2y |ffS RSy
auferlegt, frei von alle den Gefahren und Sorgen, weldieemannigfachen Combinationen
RSNJ 6NNESNI AOKSy +8NKNfldyAaaS YANI 6SNBAGSGH DA

Wechselspiel von Berufseintritt und Spiel

Viele Jahre spater duRRerste sich auf Basis weitaus emg@réscErhebungen Brain SutteBmith zu

dem Verhaltn von Spiel und ArbeiEr giltals einer der relevantestereitgentssischen Autor*innen

der zum Thema Spidrbeitete. Sein Ansatz ist betont interdisziplinar und weist ethnologische,
soziologischgaber auch psychologische und sportwissenschatftliche Ziige auf. Gerade darum erweist
es sich als durchaus schwierius seinen komplexen Abhandlungen (er ist Autor eooa 50
Bichern und 350 Fachartikeln) die relevantesten Kernpunkte herauszukristaflisi8eine
Beobachtungen zu Verhaltnis von Arbeit und Spiéiihrten ihn jedoch zu folgender These: Das
Spielverhalten der Kinder, welche aus diversen Griunden friihzeitig in die Arbeitswelt eintreten, ist
weitaus weniger ausgepragt als das Spielverhaltererielie erst spat der Arbeitswelt beitreter’

Als Beispiel flur letzteres sind gewiss aktuelle westliche Gesellschaftenzwie Beispieldie
deutsche) zu betrachtern denendie Durchdringung der Gesellschaft mit Spielformen (Gamification
et cetergd so umfassendist wie noch nie Qeichzeitigist auch die Mdoglichkeit langandauernder

Bildungspartizipation und damit des spaten Berufseintstissehr gegebewie nie

Diese ganz praxisbezogene und verhaltnismafig junge Erkenntnis fihrt vor AugarichemGrad

das Spiel mit Wohlstand und Freiheit kenden ist. Nicht nur werden irfreiheitlicheren
Gesellschaften mehr Spiele gefertigt und vertriepgondern auch die Nutzung derselben findet vor
allem durch jene Personen statt, welche spéater in den Arbéispeintreten und demnach in aller
Regel eine langere Bildungspartizipation durchlaufen. Dass das Spiel das Potential mitbringt
Zwangen zu befreien und d&seiheitliche ganz seinen Wesensmerkmalen eingeschrieben ist, stellt

einen weiteren Aspekt dawelcher auch historisch umfanglich debattiert wurde.

115vgl. Ebd., S. 44f.

16 Ehd.

117ygl. SuttorSmith,Brain: Die Dialektik des Spiels. Eine Theorie des Spielens, der Spiele und des Sports.
Schorndorf: Verlag Karl Hofmann 1978, S. 21.
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2.3. Das Spiel als Medium der Freiheit

Nur im Spiele frei

Zu einem der bedeutendsten Werke im (ungeschriebenen) Kanon der Ludologie, gehort sicherlich
CNRASRNAOK {OKAf f DNEH ASKAUSND R8N derSeiskaBmSHE@GR) zu

den Wegbereitern der Aufklarung (weum BeispieLocke und Rousseau), betrachtet Schiller das

Spiel im Rahmen seiner theoretischen Anndherung nicht allein als Gegenstand, sondern als
elementare Foy SAySa ySdzSy 1 dzylIyAdNGaARSIfad a[] S6SYR:
12NNBf ASNBYRS . S3S3ydzy3a T geindverstabghis anjfaSsd dauyfitsowndty R o D
eine Aktivitat und (Geistesgjaltung als auch deren Ubergang in eine konkrete F@mlasst sich

auch die vielzitierte These Schillers interpretieren, die oftm@sahr lauft, in ihrer verkirzten
Darstellung zur Platitude zu verkommen. An ihr ist auch im Rahmen dieser Arbeit kein

Vorbeikommen gerade da sidilft, sich demlrhemenkomplex von Freiheit und Smekzunéhern

a5Syysr dzy Sa SyRfAOK IdzZF SAYYlFf KSNI dzal dzal :
. SRSdzlidzy3 RSa 22NIlia aSyaoOk Aaidx ®YR SN Aail vy

Die Pramisse, die Schiller fir die tigideit seiner Aussage zu Grunde ldgttet, dass der Mensch in

einem Spannungsverhaltnis zwischen widerstreitenden Kréafespektive Trieben steht?! Dabei
KIyRStd Sa &AO0OK Tdzy SAySy dzY RSy adAyyftAaAOKSyYy ¢
Menschen als das erkennbar magivas er ist: Materie in der Zeit. Wobei dieser Trieb den Menschen

auf seine Natur rickbesinnt und seine Veranderung anstf@bDem entgegen steht der
AC2NYINRSOGE RSNJ FdzF RIF& | o0az2f dzii $e Unsetzfhd ynd 6 So6 Sy
Erhaltung der Einheit, sowie seine absoluten Freiheit abzieizteres in der deutlichen Abgrenzung

zu den Zwangemlie von der menschlichen Natur auferlegt sitdfin diesem Dualismus bewege sich

das menschliche Wesen. Die Grenzen debE zu sichern, so Schiller, sei Aufgabe der Kultur. Dies

zu erreichen sei wiederum maoglich durcherstens die Ausbildung des Gefiihlsvermégens (zur

18 gchiller, Friedrich: Uber die asthetische Erziehung des Menschen.

19\/gl. Ebd., S. 62.

120Epd., S. 62f.

211m Spiel vereinen sich nach Schillers Darstellung die binaren Codes von Sinnlichkeit und Vernunft, Materie
und Form, Natur und FreiheifvVgl. Runkel, Gunter: Soziologie des Spiels, S. 9.)

122ygl. Schiller, Friedrich: Uberdisthetische Erziehung des Menschen, S. 46ff.

123\/gl. Ebd., S18.
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Festigung des Stofftriebes) urmiveitensdie Ausbildung des Vernunftvermégens (zur Bildung des

Formtriebe$.12*

Spatestens an diesem Punkt, an dem Schiller die unmittelbare Verschrankung von Formtrieb mit
Vernunft und Stofftrieb mit Gefiihl vornimmt, fallt unweigerlich die Parallele zu einer wegweisenden
Theorie auf, die etwa 100 Jahre spater ausgearbeitetdeumamlich die von Sigmund Freud
vorgenommene Kategorisierung in Es und Uled!?® Auch er teilt die menschlichen Triebe in zwei
widerstreitende Gegenpole auf und sieht deren Einheit als den Sitz der menschlichen Persoénlichkeit

im Ich26

Schiller erkenntwie schon obiges Zitat darstellt, dass der Mensch nur dann zu seiner moglichen
Vollkommenheit gelangen kann, wenn er esmmége,beide Triebe in Einklang zu bringen, ohne, dass

er einen davon beschrael 5SSy @2ff12YYSYySy 9Ay | { LB PRENSE &N
Erklarend fuhrt Schiller seine vorangehenden Uberlegungen zusammen: Da er im sinnlichen Trieb
RFa o[ So6Sya fa YSNYyoSaINRTF FAYRSG dzyR AY C2N)Y
{ OKSYIl «of S0 S%° RchileiSkanb évindich $oiverstanden werden, dass der Mensch nur

dann ganz in der Mitte seiner Selbst (und damit frei) ist, wenn er sich von den dominierenden
Zwangen seiner Natur sowie von jenen seiner Vernunft [6sen kann. Den Raum daflr sieht Schiller im
Bereich der Kuh i dzy R Ydzf GdzNE &26AS FEfSY @2NIy AY { L
Verstandnisses sicherlich nicht priméar das Spiel im Sinne von Brettspiel oder Kinderspiel gemeint ist,
sondern eher die darstellende Kunst, also das Buhnen$pig€kchlieRlichist Schillernicht nur als
Theoretiker und Philosoph bekannt, sondenchals Dichter und Dramatiker, dessen Spieltrieb sich

in den bekannten Meisterwerken, seinen Drameiederschlug.

Schillers philosophische Deutung fand und findet bis heute eine Wiivgligaflr anregungsreiche

Impulse geliefert zu haben. Gleichwohl wurde Schillers Theorie auch scharf kritisiert, insbesondere

124\vgl. Ebd., S. 51.

125Vgl. Freud, Sigmund: Das Ich und das Es. Metapsychologische Schriften. 3. Aufl. Frankfurt aischin: F
Taschenbuch Verlag 2012.

126\/gl. Neuhaus, Stefan: Das Subversive im Spietldégiungen zur Literatur dé?ostmoderne. In: Literatur als

Spiel. Evolutionsbiologische, asthetische und padagogische Konzepte. Hrsg. von Thomas Anz u. Heinrich Kaulen.
Berlin: Walter de Gruyter 2009. S. 890, S. 372.

2q5ASaSy blkYSYy NBOKGFSNIAIG RSNI { LINy OKISO NI dzOK @21t f
20281 U0AD T dzFNEfAT A&80 dzyR R20OK 6SRSNJ Ndzi SNX A OK y 2 OK
(Schiller, Friedrich: Uber die asthetische Erziehung des Menschen) S. 60.

128\/gl. Ebd., S. §82.

129y/gl. Flitner, Andreas: Spielternen, S. 17.
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dafir, casssie sicheher auf eine humanistische Wunschvorstellung und in ihrer Ansprache auf die
al 2 OK | dzf {DeNDbichtdhudKséliSst ein dass sich seine Uberlegungen auf das Reich des
Asthetischen beigenund damit Rl & o ¢ A NJ f Ad@sctBosspreid®Qy aller Dedfichkeit
klammert er die Spiele aus, die sich nicht explizit im virtuosen Umgang des Schénen bewegen,

sondern in ihrer Natur eher vom Kind oder der Bevdlkerung praktiziert werden:

aCNBEe&f AOK RNNFSY @6AN dzya iKik 8eNJwikickeK Giebenyn RA S
Gange sind, und die sich gewdhnlich nur auf sehr materielle Gegenstédnde richten; aber in
dem wirklichen Leben wirden wir auch die Schonheit vergebens suchen, von der hier die
WSRS®BAadda

Mit der Kritik an der Fokussierung anfaterielle Gegenstande ist dabei, ahnlich zu Locke, das
Spielzeug selbst gemeint, dass vordergriindig die Gier und Habsucht beframitiy weniger den

von Schiller entworfenen Spieltrieb. Eine andere und in jedem Fall ebenso giiltige Auslegung ist die
Kriik am Glicks oder Wettspiel, das Schiller als gesellschaftliches Laster in allen

Bevolkerungsschichten ausmachté.

Vergleicht man Schillers Freiheitsbegriff mit dem der vorher zitierten Autoren wird einiges
augenfallig\Wo bei Locke und Rousseau dieilkeé im Sinne der Erlaubnis fur ein Kind zu verstehen

ist, bezieht sich dieses Motiv bei Schiller eher auf die Erweiterung des eigenen Handlungsvermégens
und steht damit ganz in der Tradition der von Kant gepragten und Schiller fortgefiihrten Doktrin:
a9MBYS RAOK:Z ¥WE2a6ST A ORYFPa{ OKAf £ SNI RFa aLydSN
ISTraad dzOK Y {LASt I|fa RRDemwddKeNBedurtniige Sex ( S NIz
Realitat wirken, ist stets auch die Abhéngigkeit von den Gegebenheds Wirklichen. Daher teilt

Schiller den oftmals recht diffusen Begriff der Freiheit in zwei grundlegende Wirkungsfelder ein:

erstensdie auflere Freiheit undweitensdie innere Freiheit.

10vgl. Hering, Wolfgang: Spieltheorie und padagogische Praxis. Zur Bedeutung des kindlichen Spiels. 1. Aufl.
Dusseldorf: Padagogischer Verlag Schwann 1979, S. 14.

131 gchiller, Frigrich: Uber die asthetische Erziehung des Menschen, S. 61f.

251 3 ¢KSYI DfNOlaaLASt FAYRSG aAO0OK | dzOK Ay { OKAff SN
Leser*innen das Lagerleben dargeboten, das komplett vom Gliicksspiel durchsétalisktrejcek, Gerhard:

Wallenstein und das Gliicksspiel. Glickshafen, friihe Lotterien und Wiirfelspiele. #fgpufiivie.ac.d®/

Textefpdf/104.pdf (13.7.2013)

1333chiller, Friedrich: Uber die asthetische Erziehung des Menschen, S. 32.

134vgl. Ebd., S. 108.
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Die aul3ere Freihegeidann gegeben, solange keine Not hereschile Bedurfnisse gedecktienund

YAOKG oRAS 9AYOAfRdzyIAINI Fi YAlG H<eiNDBey @icdgrumCSaa S
sei die Voraussetzung dafiiden Spieltrieb ausleben zu kénnen. Der inneren Freiheit wiederum
bedirfe es um das Reale dedul3eren Dinge auf eine scheinhafte Ebene zu heloem damit

auRerhalb des faktiscWorhandenenzu agieren AuRRere Note lassen, so ist Schiller zu verstehen, kein

Spiel zu, genauso wenig wie die Beschréankung der inneren Freiheit, die eerlRatastisches
auRRerhalb des &ilen zu durchdenken und zu durchspielen. Jener Angattde von verschiedenen
Autor*innen, unter anderemFrederik J.J. BuytendifR aufgegriffen unchat an Gultigkeit bis heute

nicht verloren.

Das Modell negativer Erziehung

JeanJaques Rasseauwiederum dekliniert den spielbezogenen Freiheitsbegriff umfanglich anhand
padagogischer Modelle fur Kinder durch. Als Anknipfungspunkt fur die Einflussnahme auf die
Gesellschaft machte Rousseau das Kindesalter aus und widmete sich diesem im Reim@en s
{OKNATFUSY D LY aWdzZ AS 2dz I y2dz0S Jdgses RogsseaBa S a =
BSNJI NYRSG RASaASNI SNaRlOGYIFIfAa RAS LRSS RIF&aa aoYAYR
9 f (9 N#fsceinem Paradigmenwechsel in desellschaftlichen Haltung gegeniiber Kindern gleich

kam. Einige Jahre spéater, 1762, unterstreicht Rousseau diese Ansatze in seinem Bildungsroman
a; YA f SMedaadtior®®. In beiden Fallen geht es Rousseau um die Natur des Kindes im Rahmen

der kulturellenbeziehungsweisg¢ dzf G A A SN SY hNRyYydzy3® 5F NF dza 3ISKI
9NJ ASKdzy3ad KSNIB2N)X 5SYylOK YNaasS 3dzisS 9NJ ASK
Einflussnahme, sein. Zudem dirfe der Umgang mit Kindersowohl in Familie als auch in
Bildungseinrichtungenq nicht von rigorosen Abrichtungsind DisziplinierungsmalRnahmen bestimmt

sein’®*® Dies fuhre letztlich nur zur Hervorbringung konformistischer Wesen, die ihre individuellen

Anlagen und Begabungen nicht vollstandig auszubilden im Staetn!® a w2 6 2 Kf 3S2 NRY

13%EDbd., S. 180.

1B38vgl. Buytendijk, Frederik J. J.: Das menschliche Spielen. In: Kulturanthropologie. Hrsg. ¥@adians
Gadamer u. Paul Vogler. Stuttgart, Miinchen: Georg Thieme Verlag 1973, S. 93ff.

137 Aeberli, Laetitia: FrauenAusgeschieden! In: Spiele der Menschheit. 5000 Jahre Kulturgeschichte der
Gesellschaftsspiele. Hrsg. von Ulrich Schadler. Darmstadt:(MBs§senschaftliche Buchgesellschaft 2007. S.
197¢2019.

138vgl.Rousseau, Jeahaques: Emil oder Uber die Erziehung. 11. Aufl. Paderborn, Munchen, Wien, Zurich:
Verlag Ferdinand Schargh 1993.

139ygl.Bachofen, Blaise: Die Erziehung des zivilezétes. In: Philosophie Magazin 01/2013. 787

140 Ebd
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C NB AR uhd diedForderung der Neugier zur Welterkundwseienes, die das Potenzial des Kindes
forderten. Dem Kind, so sieht sein Modell vor, misse ein Rahmen geschaffen werden, in dem es
mdoglichst unbeschadet und problemlosr Ztintfaltung kommen und lernekdnne Nicht die aktive

und positive Einflussnahme sind damit die priméren Aufgaben der Erzieher*innen, sondern vielmehr

die Herstellung eines optimalen, freiheitlichen Umfeldes. Das Mal3 der Freiheit das Rousseau
einfordert, ergibt sich aus seiner Einschéatzung, dass die Natur des Kindes vom Spielerischen und von
bSdzAASNI 6SaGAYY(H dzyR R HZeag&riewenist.(DAMitlisAn@dk Roussédl Z20f A O K
beachten, dass die Methode der Erziehung jene Natur nicht durch Muftera der Disziplinierung

dzy R | dzOK yAOK{G RdzZNOK NOSNX¥NGAIS |1 AEFS SAyaoOKN
ayl GdzNBS g2t f ieB daw¥ethilien desSkihdels kof Nanz allein, ohne Aasng und

Autoritat als Mittel GbermaRig zum Einsatz kommmadlssen 143

DasSchaffen einer besonderen Welt

Ein ganz verwandtes Motiv findet sich in etwas spateren Ausfihrungemlmis bereits zitierten

Julius Schaller. Das ihm im Kanon der Spieltheorie meist nur ein randstandiger Platz zukommt
verwundert, dadel SISt AOKNf SNI Ay RSN aAlddS RSa mdpd W KNI
RAS {“tdinéniséhrklarsichtigen und umfangreichen Beitrag zum bis dahin oft indifferenten Feld
der Spieletheorie lieferte. Zwapricht auch er noch vonmallgemeinen Weseandes Spiels, nimmt

aber zu den Autor*innen vor ihm eine Haltung ein, die zumindest etwas sachbezogener und
sortierter ist. So fuhrt er auch Schillers Weisheiter Mensch sei da ganz Menseho er spieltg

wieder zurtick auf den Boden der Sachlichkeit umsherkt, dassdieser hiermit etwas zu weit
gegangen séf®® Ebenso durfe man bei der Suche nach dem (vermeintlich existenten) Wesen des
Spiels nicht vergessen, dass jedes Spiel als solches fur sich stehe und der, \dasWesen zu
ergrinden der Problemdt anheimfalle, nur ein bestimmtes Moment des Spiels (Kinderspiel,
Kartenspiel etcetera) zu betrachten. Zudem gibt es nach Schajlemd hierin offenbart sich sein
pragmatischer Realitdtsbezugauch Erscheinungsformen des Spiels, die nicht notwendigsewei
seinem Wesen entsprechen. Schlielich kann es sich auch schlichtweg um schlechte Spiele

handeln!*® Die Wichtigkeit seiner Ansatze offenbart sich jedoch darin, dass aécHRaunmden Kern

141 Rousseau,ean-Jaques: Emil oder Uber die Erziehung.
¥2Epd, S. 117.

13v/gl. Ebd., S. 70.

144 3challer, Julius: Das Spiel und die 8piel

Ws\/gl. Ebd., S. 4.

us\/gl.Ebd., S. 7.
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seiner Erwagungebildet, sondern eher die Erméchtigundie es dem Menschen im Prozess des
Spielens ermdglicht. Darin, dass sich das Spiel, nach Schaller, als Gegenstlick zum Beruf begreifen
lasst, erklart sichder freiheitsschaffendeCharakterdes Mediums So muss sich das spielende
Individuum keinen &auRReren wangen unterordnen, sondern unterliegt allein seinen freien
Handlungerg wobei sicherlich auch die bewusste Anerkennung diverser Regeln als freie Handlung zu
begreifen ist. Das es, um Uberhaupt in diesen Rahmen des Spiels eintreten zu kénnen, vorausgesetzt
sein muss, dass Grundbedurfnisse gidlesind und keine Note herrschen, wie es auch Schiller als

Pramisse voraussetztaimmt Schaller als implizit an und stellt es nicht Gbergeordnet heraus.

aLY {LASES o06Ay AOK | SNNJ YSh y8 Nehein8ch aus demdzy R 1
ONyadS RSa 3ISAadA3aSy [SoSya KSNIdasz wXe @S|
+SNBAN] f AOKdzyd YANI Ffa KSAEAIS t FEAOKG 3IAf
besondere Sphare meiner Thatigkeit, in welcher Iddividualitat als solche, ihre Fertigkeit,

AKNB . AfRdzyds AKNB {OKI yKSEKEid ta RIFIa 1dz NBI f

Freiheit als erste Pramisse des Spielens

Ganz ahnlich und doch in einer erweiterten Auffassung bringt es spater ein@irdierssreichsten
Ludologender niederlandische Kulturhistoriker Johan Huiziagé den Punkt. Seirlauptwerk zum

{ LIASEt al 2yaus derdzBafiry1®38yird fir die gesamt Theoriestromungls pragend
angeseher*® Das begriindet sich sicherlich damit, dakszinga den Versuch unternimmt, das Spiel
als zentralen Kulturfaktor, ja gar der Kultur Gbergeordnete Erscheinung, zu efk¥amme das er

sich dabei in einer zu Kkleinteiligen Abhandlung verliert. Vielmehr gelingt es #ine
Wesensdefinition des Sgs aufzustellen, die sich insbesondere durch ihre Klarheit auszeichnet.

Gerade durch ihre gute Instrumentalisierbarkeit erweist sich Huizingas-[34fieition daherbis

147Ebd., S. 55.

148 Die von Huizinga postulierte Bezeichnung des Menscherat® ludensbeschreibt nicht allein den
Menschen als spielendes Wesen, sondern erhob den AnspdechMenschen Uberhaupt durch seine Fahigkeit
des Splenkdnnens und Spielenwollens zu definieren. Damit unterscheidet sich diese anthropologische
Annaherungen von zahlreichen vorangehenden Bezeichnungen, mit welchen versucht darrdéenschen

als Wesen vom Tier zu unterscheidebekannt sind hierbeium Beispielder Homo sapiensderHomo

politicus Homo religiosusind viele mehr(Vgl. Eschmann, Ernst Wilhelm: Homo ludens, S. 9f.)

91n diesem Zusammenhang ist es nicht vemderlich, dass Huizingas Kulturphilosophie zu seiner Zeit groRe
Ablehnung erfuhr und gar Hass erntete. Die Kritiker fanden sich weitgehend in allen politischen Lagern.
Insbesondere das nationale Deutschland konnte sich mit dem GedankerH&ginesludensicht anfreunden,
welcher auch Politik und Krieg als nachfolgende Auspragung des Spiels ¢dghatbd., S. 10f.)
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heute als gerne rezipiert, freilich nicht ohne unumstritten zu sein. Die Definjtiwelche Huizinga

ausarbeitete konzentriertsichin seinen folgenden Worten

a{LASEt A&d SAYyS FTNBAgAEtEtAIAS | yRfdzyd 2RSNJ
Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommen, aber unbedingt bindenden Regeln
verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung
dzy R CNBdzRS dzy R SAYySY . SgdzitaSAy RS¥® (! yRSNAA

Dem Weserdes Spielmahert sich der Niederlander im Laufe seiner Arbeit an mraahifestiert jene

Merkmale, die er dem Spiel essentiell zuschrefich in seinem Werk gilt als primarbterkmal,

das, was bereits Rousseau in Bezug auf die Erziehung des Kindes und Schiller im Hinblick auf das
individuelle Handlungsvermdgen beschriebeaibén: die Freiheit. Freies Handeln bezeichnet Johan
Huizinga als die Grundlage aller Spiéte.Umkehrschluss konstatiert ew:. S¥2 Kt SySa { LA S
{ LIA St YIRIK idibéwusste und freie Entscheidwdayulésst das Spiel stattfindefi?

Spiel als natirliche NotwendigkerrsusFreiheit

Eine implizite Gegenthese zum Freiheitsgedanken der Spieler*innen liefert Kant mit folgender
Uberlegung, welche zunéchst recht profan anmutet, diiedas vorliegende Thema nicht irrelevant

istt AmBeish St RS& a.fAYRS1dzZKALIASEa& dzyR | YRSNBY VYAYR
um Kinderspiele handele, die nicht blof3 in Deutschland bekannt seien, sondern auch in anderen
Landern wie England oder Frankreich sowie zu friherer Zeit bereits beirtimh&h unter dem Titel

> A1 Br berichtet also von einer geografischen sowie historischen Ausdehnung eines
Spielprinzips. Freilich steht ihm hierbei nicht das Spiel mit seinen Mechanismen im Vordergrund,
GASEYSKNI aGSttd Y/)dgrdemKigd/innewohe (NdbRdeniktSteodieders Bidb

jedoch nur damit, dasderselbe sich durchewisse selbst geschaffene Hindernisse @uig Beispiel

den Verzicht auf einen Sinajszeichne, welche es zu I6sen geldee Annahme kdnnte naheliegen,
dassKyida oabl ddzNINBAOG RSa {LASEtSya OSNEf SAOKOGF NJ
3 N RSa& it (eRideHF sildAdesedaweitaus umfassender beschrieben und in einem
DSaStfaOKFETFUAY2RSEE LRAAGAZY A Seidiadf dor Anfidhie, dasst (i dzNI

150 Huizinga, Johan: Homo Luden¥om Ursprung der Kultur im Spiel, S. 37.

51Ebd., S. 16.

152 pen Einwand, dass jedoch auch Kleinkinder und Tiere spielen, fangt Huizinga direkt mit dem Verweis auf den
Instinkt ab. Zweifelsfrei sind spielerische Handlungen hier instinktgesteuert, nur sei jener Verweis ein
argumentativesverstecken, das die Nitzlichkeit des Spielens voraussetze. Vielmehr liegt gerade darin die
Freiheit des Kindes, dass es eben auch Vergniigen in der Handlung emffigtietbd.)

153ygl. Kant, Immanuel: Uber Padagogik, S. 50.
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im Kind die spielerische Handlung aufgrund einer nattrlichen Notwendigkeit erweckt wirde. Da Kant
diesen Ansatz des Terminus nicht weiter ausfiihrt, sind die folgenden Reflexionen dazu allenfalls als
hypothetisch zu bewerten: Safe in einem Naturtrieb die Notwendigkeit zum Spielen begrindet
ware, stiinde dies im Widerspruch zu einer der haufigsten Annahmen im Hinblick auf das Spielen,
namlich jene, dass das Spiel eine selbstgewahlte und damit freie Handlung sei. Die Paradoxie lasst
sich mitdem bekannten Aphorismus O K 2 LISy K I dzS Ner MerSch Kaai zZW& YOIy, was er

will, aber er kann nicht wollen, was er witéf Wenn er auch die idealistische Vorstellung der Freiheit
einschrankte, wirde die Idee eines Naturtriebs belegerssdspielerisches Handeln (zumindest bei
Kindern) zur Grundlage der Entwicklung geh@piel damit nicht einschrankbar und es eine vdllig
logische Folgerungei dass Spiele und Spielzejederzeit und allerorts entstehen und sich
entwickeln konmen und sgar misgen. Die Freiheit der Spielenden lage danach einzig in der
Auswahl und der Art der Nutzung und weniger in der, dem Menschen eingeschriebenen

Notwendigkeit zu spielen.

2.4, Probehandlung

Im Zuge der Definition des Spiels als Mediums konnte dargelegten, dass der Medienbegriff als
symbolische Form zu Tage tritt. Medien etablieren, so auch Winkler, in der Gesellschaft einen Raum,
der die Besonderheit hat, dass er von tatsachlichen Konsequenzen weitgehend entkoppeFiist.

kaum ein Medium ist dieseAspekt so augenfallig wie fiitie meisten Auspragungen dé&pies.
Demnach Uberrascht es nicht, dass auch dieses Potential des i8giels Forschung immer wieder

zur Diskussion stand, wenn auch auffallt, dass die Ruobedie es dabei in der Regel girzunéchst

nur als die Probe des Denkbaren verstanden wucdeas Spiel wurde eher als Medium zur
Vermittlung bestehender Bildungsziele und erst spat als ein Mediums der Mdglichkeiten oder gar

Utopien verstanden.

Ubungen durch Spielsaerste Idee deProbehandlung

Mit praxisnahen und ganz profanen Beispielen exemplifiziert der Padatgagelaques Rousseau

seine Ideen vom Probehandeln durch das Spiel. Neben seinem revolutionaren Ansatz, der den

B4L Y h NA 3 AnAadt £hyu n wes dawii Il s t aber du kannst, in jedem gegebenen Augenblick deines
Lebens, nur ein Bestimmtes ol lendzy R 4 OKf SOKGSNRAY 3a y ASOHopenhaugrR S NB a =
Arthur: Preisschrift Giber die Freiheit des Willens. Hamburg: Felix Meiner Verlag 19785%. 58

155Vgl. Winkler, Hartmut: Basiswissen Medien, S. 63.
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Aspekte der Freiheit in der Kindererziehung zum zentrakitgedanken der birgerlichen Ragbgik
machte, hatte auch diesddotiv Pioniercharaktein Rousseaus Schriftelm Falle Rousseaus ist das
Motiv der Probehandlung stark als eine Art physischen Trainings zur Sinneserziehung zu verstehen.
Physische Spielforen, die meist ohne zusatzliches Mittel auskommen, stehen dabei im Mittelpunkt.
Nichtsdestotrotz weil3 er um das Potenzial, das Spielformen einen realen Nutzen fur die Entwicklung

mit sich bringen und sowohl das Kdrpergefihl als auch reflektiertes Hariatdkr:

aXaO0KgAYYSYS 1 dZFSYys &ALINAYy3IASYys YNBAQdDE ( NBA
KFoSYy @ANJ ydzNJ ! N¥S dzyR . SAYSK 11 06Sy 6ANI yAO
YdzNJ RAS YNNFGSZ NodG | dzOK RA S [désKyid &@n, k& aA S
die Wirkung seiner Bewegungen vorauszusehen und seine Irrtimer durch die Erfahrung zu
berichtigen, ist es dann nicht einleuchtend, dal3 es um so verninftiger handeln wird, je mehr

S& aAO0OK®s SHNGAIGKA

Dem kindlichen Spieltrieyder gleichwohl von der subtilen Einflussnahme der erziehenden Personen
gelenkt ist¢ hachzugehen, starkt also nach dieser Auffassung das Kdrpergefihl, die Sinnesleistung
und vor allem ein urteilsfahiges Handeln. Das Streben nach einer erhdhten Urteilsfalisgkeit
zweifelsfrei eine der primdren Maximen der Aufklarungszeit und lasst sich sehr wohl der
beriichtigten Aufforderung zuordnen, die auf Horaz zuriickgeht und spater vor allem durch Kant
groRere Aufmerksam erlangte: sapeside ¢ a | F 6 S  a dzil = eigehed R/erskuSiisyz8 &
0SRASYSYHa

Spiel als Handlung zur Erlernundsimftig relevanter Fertigkeiten

{ AOKSNI AOK dzy iSNJ RSNJ t NN3Idzy3d RSa w2 deied®h dzQa OK
Schleiermachekritisch Uber die Idee der spielerischen Handlung Aiikiinftige Ausbildungsziele

nach Zwar gehort dasThema Spiel nicht zu den Kernmotivees Theologen und Philosophen
gleichwonhl findet er in seiner 1826 gehaltenen Vorlesung zur Padagogik zu diesem Thema. Die
Inhalte der Vorlesung liegen als Nachschrifhes Schiilers C. Platz V&tEine der Frage denener

sich darin widmet ist, ob ein gegenwartiger Moment einem zukiinftigen aufgeopfert werden sollte:

156 Rousseau, Jeataques: Emil oder Uber die Erziehyi®y.119.
157 Kant, Immanuel: Beantwortung der FeagWVas ist Aufklarung? Leipzig: Amazon Distribution $. 1.
1S8ygl. Platz, C. (Hrsg): Schleiermachers Padagogische Schriften. Langensalza: HermanBdBewet 202.
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a5FNF YIy NOSNKLFdzZJ T dA3SadiSKSys RI
)

l-j
anderen diesenh Y RSNBY {11 yyS | d#¥3S2LJF SNI SNRSyYyKa

{ OKf SASNXI OKSNJ NNdzyd SAyX RIaa dzzaSNB 3ISal Yias
gegen ein Verfahren zeigt, welches allein auf zukinftigen Nutzen ausgerichtet isrklad dies

anhand der Ernahrungdie nicht allein dem Uberleben diene, sondern sich nicht zuletzt in
Geschmack und Genuss entfaltet. Besonders diffizil stellt sich diese Fragestellung im Hinblick auf
Kinder dar, da gerade erzieherische Maflinahmen nicht blof3 einen Moment, sondern einen ganzen
Zeitraum beansprudien, der auf die Entwicklung fir die Zukunft ausgericlsieit Schleiermacher

macht diesen Sachverhatdass erzieherische MalRnahnmeallein auf die Entwicklung und damit auf
einen zukinftigen Lebensmoment ausgerichteies ¢ als einzentralesDilemma der Padagogik aus.

Die[ | adzy3d SNJ Syyid SN RINAYS SAySy Y2YLINRYA&A

SAY [ S

(

. ST ASKdzy3d I dzZF RAS %dzldzy ¥4 KI G Ydzi 1 dAaAf SAOK | dz
mehr sich beides durchdringlzy &2 aAGGt AOK @2ff 12YYSY3NI Aald RAS

Im Folgenden erklarér die Methode, wie ein solcher Kompromiss realisiert werden kénne, der fir
das Kind die Verbindung schaffwischen einem gegenwartsbezogenen Sein und einer in die Zukunf
gerichteten Ausbildung. Aldasa A 0 G St X R a & BBfigdiguny Xes RMontehishide o
wNO1 aAOK(G I dzF% macHs Schiaetndmhdr ilas Bgieli #d/orsichtig geht er damit

schon frihe Schritteum das Spiel von einer unmittelbaren Zweckgedemheit zu entkoppeln,
wenngleich eine komplette Loslésung davon nicht sein Bestreben gewesen ist. Schleiermachers
Tendenz erinnert an den spateren Jean Piaget, der den Zweck des Spiels nicht in der subtilen
Umsetzung von Vermittlungszielen sieht, gleiétigeaber auch den Zweck dem Spiel nicht abspricht.
Allein dadurch, dass die Spieler*innen ein Interesse am Ausgang des Spiels haben, ist es autotelisch
an einen Zweck, eben das Resultat desselben, gebultélédhne das Schleiermacher diesen
Terminus verwedet, stellt es implizit eine Probehandlung dar, welche sich audhbestehende

Vermittlungsziele richtet.

9Epd., S. 51.

180Epd., S. 53.

11ERpd., S. 55.

162 Sein Gegenstiick bildet die Ubung, die sich im erzieherischen Zweck auf die ZukurtftDiehf®rmeldie
Schleiermacher nun fiir eine sittliche Erziehung vorschlagt, istees Kind zunéchst das Spiel an die Hand zu
geben und eslarin iiben zu lassen. Erst nach und nach, wenn die Freude an der Ubung zunimmt, kann beides
getrennt und die Beriehe gesondert voneinander verstanden werden. Spiel stellt, &hnlich wie es bereits im
Kapitel zur Arbeit diskutiert wurde, nach Schleiermacher einen Wegidanotwendige Lehrinhalte und

Aufgaben mithilfe des Mediums Spiel genussvoll zu vermitteln.

183y/gl. Piaget, Jean: Nachahmung, Spiel und Traum, S. 190.
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Mit wissenschaftlicher Distanz zur eigenen These hinterfragt Schleiermacher jedoch, ob seine
Grundannahme stimm und im Spiel die Ubung uberhauptatfinden kdnnel®* Das piméare
Argument, mit dem er seine These verifizjést der Aspekt der Tatigkeit: Allein dadurch, dass Spiel
eine Tatigkeit mit einer oder mehreren Funktionsei und man dieser Téatigkeiviederholend
nachgeke, Ube man sich darinEin zentraler, ganz technikbezogener Punkt, den Schleiermacher
damit beschreibt, ist die Tatsache, dass Spiele nach stets gleichen Regeiederholender Form
stattfinden. Eben durch die fortlaufende Praxis der Austibung jener gleichbleibenden Tatiggelie,

diese fur die Spielenden leichter. Aus dieser Grundannahme eriéln der Progresswvelcherder
Spielhandlung innewole Mit der regelméafigen (Ausipung einer bestimmten Spielhandlung
steigert sich die Fahigkeit oder FertigkeitrdSpielersinnen was zu einer (je nach Spielform
organischen oder konstruierten) Steigerung der SchwierigkeiteflAus Sicht der Game Studies
erinnert diese grundlegende Uberlegung an die durch @aircksforscher Mihaly Csikszentmihalyi
bekanntgewordene Flowheorié®, die, auf das Game Design angewayidt Kern besagt, dass eine
beglickende Vertiefung in Inhalteym Beispiekines Mediums) dann erfolgt, wenn mit der Zeit der
Beschaftigung in angemessener Qualitat auch der Anspruch wachst und damit ein idealer Balanceak
(oder eben Flow) zwischen den Polen Uberforderung (Angst) und Unterforderung (Langeweile)
erfolgt.2®® Findet also eine nachhaltige Beschaftigung mit einer Spielfostatt, sind eine
Verbesserung der Fahigkeiten und damit auch ein anhaltendes Interesseeangaten Spielform,

die in ihrem Anspruch wéchst, zu erwarten.

a0 RSNJ) aSyaOK &AAOK RSNJI9yi(ugAO ltdzy3d o0Sédziiy
RS NJ%lsdz] dzy F i @ a

pufi
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dzy’
Die grof3e Befriedigung erkennt Schleiermacher darin, dass nicht allein ihd&p&egenwartsbezug

(SpaR, Reiz eetera) samt Ubung fiiKiinftiges vorhandersei sondern auch, das sicledSpielenda

dariiber bewusst seindannten. Umso mehr verortet das Spiel die Spieler*innen in der Gegenwart, da

184\/gl. Platz, C. (Hrsg): Schleiermachers Padagogische Schriften, S. 55ff.

185V/gl. Csikszentmihalyi, Mihaly: Das flBviebnis. Jenseits von Angst und Langeweile: im Tun aufgehen. 10.
Aufl. Stuttgart: KlettCotta 2010.

166 Als die acht Merkmale des Flows und damit des immersiv gestalteten Spiels gelten: 1. Fesi@gung

Ziele, 2. Harmonisches Verhaltnis zwischen den eigenen Fahigkeiten und der Schwierigkeit der Aufgabe, 3.
Glatter Handlungsablauf (Handeln und Bewusstsein verschmelzen), 4. Geschéarfte Aufmerksamkeit auf die
aktuelle Aufgabe, 5. Gefiihl der Kontrollgiizghkeit, 6. Selbstversunkenheit (Uberschreitung eigener Grenzen),
7. Verandertes Zeitgefiihl, 8. Autotelisches Handeln (Befriedigung in der Handlung und nicht allein in dem
damit verbunden Ziel(Vgl. Lochner, David: Storytelling in virtuellen Welten. Konstanz, Minchen:
UVKVerlagsgesellschaft 2014, S. 164t. n.Csikszentmihalyi, Mihaly: Das fl@&rlebnis, S. 74ff.)

187 platz, C. (Hrsg): Schleiermachers Padagogische Schriften, S. 56.
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sie nicht nur im Spielen den zetthen Bezug waben, sondern dasie auch die Entwicklungigener

Fahigkeiten splUrbar gemacht kigken

Da sich dieser Ansatz eher ein@dagogisciphilosophischen Frage widmet, scheint es zunéchst
fraglich, ob er fur den vorliegenden Sachverhalt nutzbamaght werden kann. Doclindem
Schleiermacheeine derart grundlegende Frage aufwildtistete einen grof3en Dienst fur die bis

dahin noch recht rudimentaren Angszt der Spieltheorie. Als erste Persarwies er explizit auf die
Progressivitat des Spiels unlie kreative Forderlichkeit des Spielens Zusammenhang mit Akten

des LernensDas wiederum macht ihn auch fiir diese vorliegende Arbeit u3erst relevant. Schlie3lich

¢ so offenbart sich im weiteren Verlagiwird der Mangelan Neuerungen in der Spieleldschaft der

DDR als einer der maf3geblichsten Grinde ausgemacht, warum es zur Fertigung eigener Spiele und
Spielekopien kam. Um namlich dem Voranschreiten der spielerischen Begabung und Fahigkeit

Genlige zu tun, bedarf es auch der Spielformen, die den RauWeiterentwicklung erméglichen.

Auf Spieltrieb folgt Bildungstrieb

Zu dem was in der Ludologie als Probehandlung diskutiert wird, gehért jedoch nicht allein die
Ausrichtung derselben auf tatséchliche, der eigenen Realitdt nahe Handlungsmuster, sondern
ebenfalls das spielerische Durcharbeiten méglicher Realitdten. Diese Ansatze fuhren wiederum
zuriick zu Schille6 F & a9 N]J NKySya NoSNJ RAS DNByl Sy RS&a RSN
Schein zu finden, ist eineseiner Hauptthemen. Doch bei denjegen, bei denen sich ein
ausgepragter Spieltrieb regt, die Gefallen am Schein finden, bei ihnen wird, so Schdlergdem

Spieltriebein weiterer Trieb folgen:

aDf SAOK &2 ¢AS RSNJ {LASGNARASO &AOK NBIGEZ RSN
nactahmende Bildungstrieb folgen, der den Schein als etwas Selbststandiges behandelt.
Sobald der Mensch einmal so weit gekommen ist, den Schein von der Wirklichkeit, die Form

von dem Korper zu unterscheiden, so ist er auch im Stande, sie von ihm abzusoraern; d

RFa KFG SN Aa0OK2y 3ISUHKI¥S AYRSY SN aAS dzyi SN

Aus dem Reiz am Schein und der Wertschétzung alternativer, scheinhafter Ideen, kann auch das
Schopferische entstehen. Da Schiller Kunst und Kultur als die Felder sieht, die Raum fir die
ErschlieBung des Spieltriebes bieten, liegt nahe, dass er insbesoimdatiesen Bereichen die

Moglichkeit der menschlichen Schopferkraft sieht. Dabei, so erganzt Schiller, sei es nicht

168 Schiller, Friedrich: Uber die asthetische Erziehung des Menschen, S. 109.
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Voraussetzung, dass der Gegenstand des schdnen Scheins oder auch der Schopfung ohne Realitét sei,

solange das Urteil dazu sich nicloin derRealitat abhéngig macH’

Unternimmt man den VersughSchillers Theorem in die Gestalt der praktischen Bedeutung zu
versetzen, so wird ersichtlich, dass er sich hinsichtlich der Auseinandersetzung mit dem Schein, wie
auch mit der Mdoglichkeit zur prakthen Schopfung allem voran auf das Bihnenspiel bezieht
welches in Form eines mdglichen narrativen Verlaufs Szenarien durch8meh auch die bildende
Kunst findet wohlihre Entsprechung darin. Anzuwenden jedoch, ist Schillers Theorie auch auf
Themen,die dem Dichter damals wohl weniger nahe lagen, insbesondere das Spie] isefctm

von Gesellschaftsspielen, wie sie erst nach seiner Zeit in grof3erem Mal3e entstehen sollten. Denn
auch hier haben es die Spiele mit einer scheinbaren Welt zu tun, die Egitsprechung zur realen

Welt haben. Die Wirkungen, die sich im Spiel entfalten, bleiben (zumindest im Idealfall) nur dort und
haben keinen Effekt auf die reale Weft wenn auch derkritische Gedanke zu Schillers
Glucksspielkritik hier nahe liedtvie spater noch ausfuhrlich erdrtert wird, hat man es im Falle der
handgemachten Spiele mit einer Schopferkraft zu tun, die reale Fesseln (wie den Mangel an Material

und mdglicherweise augholitische Konformitét) hinter sich lasst.

DasSpiel kreiert parallel Welten

Der bereits erwahnte Julius Schallegrvollstandigt Schillers Uberlegungen und denkt selbige im
Konkreten weiter Er beschreibt, wie Spieldicht nur eine vorhandene Welt und das Wissen darin
greifbar und verstehbar machednnen sondern dariibehinaus wie das Medium in der Lage ist,
parallele Weltenzu kreieren, die wie Insel vom realen Leben unabhangifiir einen gewissen
Zeitraum existieren und wirken. Daher ist das Spiel als unabhangig von beruflichen und gar familiaren
Belangen zu betrachh. Spielen jene Belange eine Rolle, so wiirde dies das Spiel verdétizan.
alledem wird mit Blick auf Schallersvorstof3 ein Aspekt ersichtlich, der ihn von seinen
Vorganger*innen unterscheidet. Offenbar spurt er nicht mehr die Notwendigkies Spiel ain

Uber einen Nutzen zu erklaren. Vielmehr erklart sich A&senhafte darin, dass es zu allererst im

Akt erschlossen wird und darin wirkt. M6ge es zudem eine Bedeutung, ein Resultat geben, das
dariiber hinausweist, ware das nach Schaller gewiss denklimdewedoch nicht den eigentlichen

Kern des Phanomens erfassen. Dieser namlice iey { LA St Sy aSftoaid dzyR a. S

169v/gl. Ebd., S. 111.

170 Als Beispiel hierfiir fhrt Schaller den Fall an, in dem man die Mitspieler*innen mewiieRe, da man sie

liebe. Jene Handlung wirde das Spiel zerstdren, da seine Regeln und GesetzmaRigkeiten hinter personliche
Belange gestellt wirdenV@l. Schaller, Julius: Das Spiel und die Spiele,)S. 46.
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Resultat heraus, welches Uber den Act des Spielens hinaus auf eine werthvolle Existenz Anspruch
Y I OK &"SXar scheint es,lswolle Schaller mit dedteutlichenAbtrennung von Alltag, Familien

und Berufsleben die eigentliche Qualitat des Spielens ausmachen wollen, doch formt er seinen
Standpunkt bisweilen recht rigide. So negiert seine spielinharente Position die Wirkungskraft einer
Spielform in der Wirklichket a5 A S wSadzZ Gl GST 6St OKS RdzZNOK RI &
haben nur Werth fir das Spiel selbst. Ueber die Spharen desselben hinaus sind sie ohne wesentliche,
202S00A 0SS ABRE OB konkreten Resultaten gegeniiber skeptisdiedibt er

sich nicht dahin, eine Gegenpositian Fiedrich Fébel einzunehmenund jegliche Wechselwirkung
zwischen Spiel und Wirklichkeit auszuschliel3en. Anhand des Schaclhesgpiielsdar, wie selbiges

freilich das scharfsinnige Denken schulen modgechd des Schach als solches noch keine
Wissenschaft sei und erst von der Aktivitdt der Spieler, im Rahmen der Anordnung und des
Regelwerks genutzt werden mussté.In der Form wie Schaller das Spiel innerhalb der Gesellschaft
verortet, ist es fur ihn Ausdck einer gewissen Unschuld, da es sich randstdndig von zentralen
Aspekten wie Beruf und Familie beveegnd zu selbigen nicht vorderhand positiorgerDoch
gleichwohl driick sich durch das Spie] so wie es Schaller ideologisch zeichggine besagte
Geiseshaltung aus, die er ganzlich positiv charakterisiert. Durch sie und seine vollste Hingabe zum

Moment des Spielens, &sich den Spielenden eine gewisse Freiheit auf:

a5Fa {LASE A&l 6SRSNJ 9NFNEfdzy3d RSN3twebdr A OK
Tugend noch Egoismus, es ist unschuldig. Ich feiere im Spiele die Gite, die Humanitat der
Idee, die gerade dann, wenn ich mich ihr hingebe, mich freila3t, mir den Genul3 meiner

AYRAGARISEE Sy {SPoadadNyRAITSAG 31 yydoda

Die Auffassung eines aus deealen Leben genommenen Spielraumes, die der deutsche Philosoph in
Ansatzen wiedergibt, erinnert an eine Theorie welche etwa 80 Jahre spater an Popularitat gewinnt
und spatestens mit der Rezeption in den Game Studies nachhaltige Wirkung erzielte: gengeint is
Begriff desMagic CirclebeziehungsweiséZauberzirkelden Johan Huizinga in seiner Publikation

oHomo Ludend’ etablierte.

11Ebd., S. 48.

12Ebd., S. 52.

1 EDbd., S. 52f.

174Epbd., S. 85f.

175v/gl. Huizinga, Johan: Horhadens; Vom Ursprung der Kultur im Spiél.a 5 SNJ C2 NY y I OK Aad S:
dasselbe, ob das Abstecken zu geweihtem Zweck oder zu reinem Spiel geschieht. Die Rennbahn, der

Tennisplatz, das aufs Pflaster gezeichnete Feld fiir das Kinderspiel von Himmellanch#ldas Schachbrett

dzy i SNEOKSARSY &AAO0OK TF2NXStf yAOKG @2Y ¢SYLISt 2RSN 92Y
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DerMagic Circlals Platz fir Utopien

In Huizingas Fokus steht hierbei nicht zuletzt die rdumliche Absteckung kimegeregelten
Spielraumes. @ Frage nach dem Wechselverhdltnis zwischen Spielraum und realem Raum,
beschéftige die Forschunm der Soziologi&’®, Geistes und Kulturwissenschafbis heute. Es
verwundert daher nicht, dass der Diskurs hierzu gerade in Zgaarvirtueller Realitdt und nahezu
lebensechtwirkender, digitale Spielraume im Bereich der Game Studies stark besprochent{ird.
Betrachtet man dievorab geschilderté&ormulierungHuizingasdass sich Spieler*innen frei zum Spiel
entschliel3en, wird ersiglich, dass eine Situation vor und nadietiehungsweiseeitgleich zjidem

freien Entschluss dawstellenistd { LA St Sy A&adG az2YAdGZ &2 tFdziSda |
63Sg1 Kyt AOKSWY 2 RSNJ 'Rizwar mio§eh BEzjige faksOderSrahlerplifalsS y @ d
Gegenstand in das Spiel einflieBen, doch haben die Handlumiennnerhalb der Spielrealitét
stattfinden, keine Folgeffiir dasechte Leben der Spieler*innen. Denkt man beispielsweise an das
Bihnenspiel, das auch von Schiller fokussiert wurded essichtlich, dass ein Mord auf der Biihne

mit &uRerster Emotiorg im Rahmen der Spieleweitaufgenommen werden kann. Doch wenn das
Saallichtwieder angeht und die Masken fallerso das oben zitierte Beispiel Winklesgeht die
ermordete Persoim Nachgag zur symbolischen Handluagf und verneigt sichVie im Theater ist

I dzZOK RlFa LKIYyGlaArsSg2ttS {LASEt RSN YAYRSND-dzy R R}
tun-als2 6 a ® | dzA T Ay 3l SNB SA G S Nle géddlifEatstheoretBch@eyade? S NJ Y I §
marxistische Deutung. Steuteterdas{ LJA St = ol f & FoS{dkpdenri Wéhl derlGyupoe dzy 3
RA Sy Sy b ksyeled dicht allein auf den Erwerb des Lebensbedarfs in der Realitét gerichtet

ist, sondern Interessen verfolglie jenseitsdes Materiellen und Egozentrischen sind. Da der Bezug

zum Realen also nicht oder nur symbolisch gegeben ist, kann erkannt werden, dass es dem Spiel
moglich ist, Alternativen zur Realwelt aufleben zu lasge¢atirliche Grenzen sind im Spielder

Regelde facto nicht vorherrschew. Nimmt man diese Deutung von Huizinga ernst, hiel3e das, dass

das Spiel das Medium der Utopien sein kénnte, vermdge es doch jedes noch so fantastische Lebens

und Handlungsmodell durchzuspielen.

76 27 A2t 23S 9ONWAY3A D2FFYLY fASTSNI Ay &SAYSNI tdzoft Al
Spiel als Selbstdarstellung im Alltagslebeariwer insbesondere die Akteur*innen unterscheidet und zwar in:
Darsteller*innen, Zuschauer*innen und Aul3enseiter*inreein Muster, welches sich ganz biindig mit

Huizingadviagic Circlevereinbaren lasst(\Vgl. Goffman, Erving: Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung

im Alltag. 2. Aufl. Minchen: Piper 1969.)

177 Als Beispiel hierflr eignet sich die Veroffentlichung von Stephan Giinzel, in der er vor allem die Rezeption
desMagic Circleson Jesper Juul kritisch bespric@iinzel, Stephan: Der reine Raum des Spiels. Zur Kritik des

Magic Circle. In: Das Spiel und seine Grenzen. Passagen des Spiels Il. Hrsg. von Mathias Fuchs u. Ernst Strouhal.
Wien: Springer 2010. S. 1&00.

18 Huizinga, Johan: Homo Luden¥om Ursprung der Kultur im Spiel, S. 16.

1®Ebd., S. 18.
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Aus diesem Wesensmerkmaldas Spik steht neben dem eigentlichen Lebenergibt sich ein
weiteres Das Spiel ist abgeschlossen und begrenzt. Dabei bezieht sich diese Begrenztheit sowohl auf
das Raumliche als auch auf das Zeitliche. Ein Spiel ohne Raum verliert seinen Bezug, ein Spiel ohne
Zeit und Dauer, verliert seine Charakter als Spiel, da es vom wirklichen Leben nicht mehr zu
unterscheiden ist. Aus der Eigenart der zeitlichen Begrenztheit leitet Huizinga ab, dass das Spiel als
geistiger Schatz Uberliefert und wiederholt werden kann. Blageschlossene und reproduzierbare
Spielszenario besteht folglich in klaren Grenzen zwischen Anfang und Ende. Doch nicht nur die Zeit ist
begrenzt. Eine der DefinitionsmerkmalegeswegenHuizingas Text bis heute oft rezipiert wicd
insbesondere im Berdicder Game Studiesist die Begrenzung des Raunt&sDenn nicht nur, ist

mit Anfang und Ende des Spiels eine Rahmen definiert, sondern auch der Spielraum ist vorgegeben
und liefert den Kontext itheziehungsweisauf dem das Spiel stattfindet. Auch wenn seine Grenzen
mitunter nur schwer zu fixieren sind, erkennen die Spieler*innen stets die Existenz des Raumes als

notwendige Voraussetzung fir das Stattfinden des Spiels an.

al dZFFI £ £ SYRSNI y 2 @dtendurigist die $5unfliGhe Be§renzundg de@K Spiels.
Jedes Spiel bewegt sich innerhalb eines Spielraums, seines Spielplatzes, der materiell oder
ydzZNJ ARSSft>X I0aAO0OK(Itf AOK 2RSNJ g6AS aStoailidSNa
Arena, der Spieltisg der Zauberkreis, der Tempel, die Bihne, die Filmleinwand, der
Gerichtshof, sie sind allesamt der Form und der Funktion nach Spielplatze, d.h. geweihter
Boden, abgesondertes, umzauntes, geheiligtes Gebiet, in dem besondere Regeln gelten. Sie
sind zweitwdige Welten innerhalb der gewdhnlichen Welt, die zur Ausfiihrung einer in sich
03Sa0Kt2aaSySy®I | yRfdzy3 RASYySyda

Gerade da die Spielewelt neben der realen Welt besteht und als abgeschlossene Handlung zu
begreifen ist, haftet ihr unweigerlich der CharakRiSa DSKSAYSY Fyod { OKf ASGf |
im Moment seiner Existenz allein denjenigetie es spielen. Aul3enstehende kdnnten zwar mit

einiger Muhe seine Mechaniken und Ablaufe erkennen, das Spiel selbst jadlenfalls bedingt
nachvollziehen odegar an der fantastischen Welt teilhaben. Jeder einzelne Spielraum ist definiert
durch eine eigene, festgeschriebene Ordnung, die von allen Spieler*innen akzeptiert ist und implizit
mitgespielt wird. Ist die Ordnung nicht akzeptiert, ja kommt es alleinezingen Abweichungen,

finden die Probleme aufRerhalb oder an der Grenze von Spiel und Realitagsfétirden das Spiel

oder zerstoren es im schlimmsten Fall

180 Zurvertiefenden Betrachtung der Bedeutung des Rauimsbesondere in Computerspieleempfiehlt sich:
Schwingeler, Stephan: Die Raummaschine. Raum und Perspektive im Computerspiel. Boizenburg: Verlag
Werner Hulsbusch 2008.

181 Huizinga, Johan: Homo Luden¥omUrsprung der Kultur im Spiel, S. 18f.
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2.5. Innovationspotenziafles Spiels Medium alternativen Denkens und Handelns

Zweckgebundenheit deSpiels

Locke betont, trotz seiner damaligen Liberalitat und der vermeintlichen Proklamierung der
.STI NRSNM¥zyad RS& SA3aSySy DSAaiSa RSNJI YAYRSNE RI 3
Damit wird suggeriert, dass auch Spiele und Spielformemiesderen Einsatz und deren Benutzung,

auf einen Sinn gerichtet sind, der aul3erhalb der Spielform selbst zu finden ist. Den Charakter der
YAYRSNI Tdz 0Af RSy dzyR Ay AKySy RSy a3l YSaz2vySsS Kd
Lockes. Mit diesem Termis definiert er eine Grundhaltung der Heiterkeit und Motivation, die er

den Kindern zuschreibt und die es zu bewahren gilt:

a! 9SNJ RAS&AS {LASEtFTNBddzZRAI]SAGE 68t OKS AKNBY
weislich angepaldt worden ist, sollte man eleemutigen, um sie lebendig zu erhalten und

ihre Kraft und Gesundheit zu festigen, als ziigeln und beschranken; ja, die grof3te Kunst
besteht darin, alles, was sie zu tun haben, zu vergniglichem Spiel und Kurzweil zu
YI OK®y da

Wie schon bei Rousseau lassihshier erkennen, dass weniger das Spiel, sondern eheedaealer

Zweck Zentrum der Erérterung wird. Der Zweck wiederum definiert sich durch die Pragung und
Ausrichtung der jeweiligen Zdieziehungsweisdes jeweiligen Gebiets. Abermals lasst sichiapet

Stelle festhalten, dass es den zitierten Autoren also nicht um die Spiele selbst geht, sondern eher das
Spiel als Gegenstand des Anreizes in seinem Einsatz zum Erziehungswerkzeug instrumentalisiert wird.
Wie ein roter Faden zieht sich die mal impdizimal explizite These durch die Geschichte der
Spieltheorie, dass die Auspragung und Nutzung der Spiele in einer Gesellschaft ganz von derer

kultureller und gesellschaftlicher Pragung abhéngt und mit selbiger verwoben ist.

Ubertragt man diese Annahme fadie real existierende Spielekultur der DDR, so birgt dies fir das
ThemenfeldumfassendeFolgen. Dann ndmlich wird das Spielbrett zur sinnlichen wie theoretischen
Reflexion Uber die eigenen Handlungsspielrdudie gegeben oder mdglicherweise eingeschtank
sind. Daraus wiederum entwickeln sich weitreichende Fragenter anderem nach dem
Vorhandensein einzelner Spiele und Spielelemente bis hin zu den Erwagimgefchem Verhaltnis

Handlungsoptionen innerhalb diverser Spiele zu realen Handlungsoptiotetens Kurzum:

1821m englischen Originad . dzi G KA & 3IFYS&a2YS KdzY2dzNE 6KAOK Aa gAasSt
GSYLISNE aK2dzZ R NI GKSNJ 6S SyO2dzNI 3IQR G2 1SSLJ) dzLJ G§KSAN
OdzRB QYR NBAUNIAYQRT FyR (GKS OKAST | NI X&ockeJohl { S ¢
Gedanken Uber Erziehung. Stuttgart: Reclam 2007, S. 57 (863).

62



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

SzenarienRA'S o RdZNOK3ISAaLMA St Gda 6SNRSYyz 11yySy dzyégSA-:z
Lebensmodelle, deren Mdglichkeiten und Grenzen zulasgkm gar befeuern. Ob eine derartige
Wechselwirkung im Hinblick &ulie DDR erkennbar wird,ol6 sich im weiteren Verlauf der

vorliegenden Arbeizeigen

Konstitution von Wertennd Kommunikatiowurch Spiel

Folgt man den Gedanken Frobasdie Wechselwirkung zwischen Spiel und Realwelt und den darin
vernetzten Personersicher gegeben. Nichtur Aufgrund des Verhéltnisses von Kulturraum und
Spieler*sinnen, sondern implizit aufgrund de Verhaltnisses zwischen den potentiellen
Mitspieler*sinnen, welche einer &hnlichen kulturellen Pragung unterstehen. Frobel argumentiert fur
die Existenz und Ausprégung einer Einfihlsamkeit durch Spiel, sowie fur die unmittelbare

Verschrankung zwischen spielerischen Handlungen und realen Tugenden:

a5S8NJ Yyl oS &adzOKG airAOK Ay aSAaySy DSyz2aasSy 1c
denselben zumessen, zu wagen, sich durch dieselben zu erkennen und sich durch sie zu
finden; so wirken und bilden diese Spiele unmittelbar furs Leben, wecken und n&hren viele

birgerliche und sittliche Tugenderf?

Doch nicht allein in der gesellschaftlichen Einbegtuvirken sich Spielformen auf das Verhaltnis der
Spielenden zu ihrer Umwelt aus. Frobel beschreibt auch die ganz buchstabliche Ausweitung des
Handlungsspielraums und Erfahrungskreises, die er in einer Art menschlicher Neugier begriindet und
welche wiederumin spielerischen Auspragungen zu Tage tréférSpiel und Leben wirken nach
Friedrich Frobels Auffassung nicht als Einbahnstrale. & ttas Spiel, wenn es nach dem
Frobelschen Ideal zur Auspragung gelangt, das Leben in sich undgesssndamit gleichféd, neue
Lebenslust zu wecken. Doch als oberste Bedingung hierflirfeeds des echten Lebens, das
auRRerhalb des Spiels stattfinde und den Spiéheren schon einen Schatz an Mdglichkeiten raltg.
Geradezu als Lobgesang auf das Spiel, das in seineiotdealem Kind bei der Auspragung seiner

Lebendigkeit ein Mittel ist, formuliert Frébel folgende pointierten Satze:

18 Hoffmann, Erika (Hrsg): FriedrictbBel. Die Menschenerziehung. 2. Aufl.: Verlag Helmut Klipper 1961
(=Ausgewahlte Schriften 2), S. 68.

Bag520K yAOKG RIFI&d 2AS3Sy dzyR t NNTSys «0Sy dzyR aSaaSy
dieses Alters in H6he und Tiefe, in Weite und Brieibt, sondern besonders die Eigentimlichkeit und das

Bedurfnis seines sich jetzt entfaltenden, innersten Lebens, das Mannigfaltige zu Giberschauen, das Vereinzelte

in einem Ganzen zu sehen, besonders das Entfernte sich nahe zu bringen, die Weihgit ¥#as Ganze in

sich aufzunehmen. Das Streben, seinen Blick, seinen Gesichtskreis von Stufe zu Stufe zu erweitern. Das
ONERGSAISY SAaySa ySdzsSy .lFdzySa Aaid FNN) RS¢bdys/63oSy 1 dzaf
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awLy® 2SRSY CltftS oSN aAyR RAS {LASES RASAES
der Lebenskraft, des Lebensmutes; sie sinzelignisse der lebendig sich in dem Knaben
regenden Lebensflille, Lebenslust. Die Spiele dieses Zeitpunktes setzen also inneres Leben
und Lebendigkeit, setzen rege Lebenskraft, setzen ein wirkliches &ufR3eres Leben voraus; wo
dieses mangelt oder friher mangel da mangelt dann auch in dieser Zeit echtes, wahres

Leben in sich tragendes und darum auch wieder Leben weckendes und Leben nahrendes und
SNKI KSYR&a {LASt oa

An diesem Punkt nimmt Frobel ganz deutlich auch das Umfeld der Spieler*innen in die Pflisht. So

es nicht allein die Interaktion von Spiel und Spielenden, die einen (bestenfalls positiven) Effekt auf
das Leben auslésen kann, sondern auch die Rahmenbedingungen beeinflussen sich wechselseitig.
Erst durch ein reales, duReres Leben, das die Lebdhslan Kinder befordes, ist nach Frobel,
entsprechendes Spiel denkbdEr geht sogardavon aus, dass der Mangel eines reichen auf3eren

Lebens sich auch nachteilig auf die Existenz der Spiele auswirkt.

Auch wenn es bei Frobel heildt, dass das Spiel ldgsen in sich trage, bedarf es einer
entsprechenden Rahmungm in seiner Eigenart darstellbar zu seimsC5pannungsverhaltnis des

Spiels im Realeh & (i R dzNS2K0 AR I'YH; ded nitBuikIngasvagic Circlean Kontur gewinnen

konnte. Bemerkenswert tsin diesem Zusammenhang, dass dieser Metazustaimdjedem Fall wo

Spiel anerkannt auftritt¢ von allen Beteiligtenerstens erkannt und zweitens akzeptiert ist.
Handlungen nnerhalb der spielerischen Rahmung bezeichnen beispielsweise in der Realwelt
bekannte Taten, bezeichnen jedoch nicht deren eigentlichen Impetus. Spielerische Handlungen
machen demzufolge bei einer ersten Form der Bezeichnung halt. Diese Theorie der Rahmung im Spiel
stammt von dem, innerhalb der Game Studies weit wenajeritierten, Gregory Batesanwelcher

aAS FYKIYR SAySa .SAraLmiasSta 1T 6SASNI aLIA St SNA &OK
e AO1 Sy 051 SAOKYSG RSy .AGS +F6SN) 54 0581 8 OKy S
Konkret heildt das in Bezug auf dieses fels dass die spielerischen Gebéarden einen Biss
bezeichnen, nicht jedoch Haltung vaom BeispieRbneigung, die ein echter Biss darstellen wirde.

Bis dahin knipft diese Auffassung an die bereits dargestellte Grenze des Spiels an, den Bezug zum
Innovationspotential des Spiels bekommt Batesons Betrachtung in dem Morirerdem er

herausstellt, dass ebei dem Ph&anomen des Spiels eine Handlung des Spielens und des Nicht

185Epd., S. 214.
18 Bateson, Gregory: Eine Theorie des Spiels und der Phantasie. In: Escape! Computerspiele als Kulturtechnik.
Hrsg. von Claus Pias u. Christian Holtorf. Weimar, Koln, Wien: Béhlau Verlag 200¢267,193195.
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Spielens gibt®” Dies zieht notwendigerweise nach sich, dass es ein Eintreten und Austreten aus dem
Prozess geben muss und das die$einer Ebene der Interaktiosowie Kommunikation basrt und
gleichsamdas potentiellModellhafte des Spiels herausstellt. Auf Basis dieser Vorzeichen leitet

FG6Sa2y 16X RIFaa aoRAS 9yiligAO{fdzyd RSa {LIASEa
Y2YYdzy Al GA®sei 3S6SaSya

Bewaltigungnnovationund Eméachtigungdurch Spiel

Auch SuttorSmith knupft an dise Motive der Verschrankung von Spiel und Letféan und weitet

sie in Richtung eines Innovationspotenzials aus. Auch wenn Uberall und vermutlich zu allen Zeiten
gespielt wurde, lassen sich doch die ustghiedlichsten Spielformen in unterschiedlichen Kulturen
nachweisen. Suttoismith argumentiert, anknipfend an die Idee der Probehandlung fiir eine
Dialektik und doppeldeutige Umkehrungdie manim Spiel erkennendan. Spieler*innen schliipén

in Rollen undsymbolisieten Welten, die sie real nicht erfahren kden oder wolien. Eine moderne
Gesellschaft, deren Zukunftschancen von Innovationsbereitschaft abhangen, bediirfe des kreativen
Verhaltens und der originellen Antworten, die Spielen so gut beférdeeenights sonst® Sutton

Smith greift damit einen bereits durch Platon in der Antike vertretenen Ansatz auf, das Spiel als
aaAlidft SNI RSa bSdsSyda dzyR Ffa oSNAPSY {OKNRGO Ay

Eine der zumindest in Deutschland popularsten Pabibken des Neuseelanders beschéatftigt sich mit
Spiel im Rahmen von Konflikten. Dabei erfolgt eine direkte Zuschreibung des Spiels als Medium der
Konfliktldsung. Gemeint sindabei allerdings primékeine globalen Konflikte grof3eren Mal3stabes,
sondern in ester Linie die Konflikte des Kindes im Heranwachsen, wenn sich auch die Ausweitung
der theoretischen Anndherung durchaus fiir einen groReren MaRstab anbiSigton{ Y A { K W
grundlegende Hypothese lautet, dass das Spiel als ein zum humanen Verhalten gehérend
Mechanismus aufgefasst werden sollte, der dem Kind bereits mit der Geburt innewohnt und ihm
hilft, Spannungen zu reduzieré?t.Selbst wenn es unlosbare Spannungen und Konflikte sind, fir die

das Spiel keine reatel6sungen anbieten kann, vermag @asselbe sie auf eine innere Ebene zu

187\/gl. Ebd., S. 169.

88 Epd., S. 196.

189 Nach Wolfgang Hering verortet SuttgnY A (i K W -Bedriff da$ Spiel’eiherseits zwischen der Objektivitat
der auReren Welt und der Subjektivitat der Spieler*innen, andererseits im Spannungsfeld zwischen der
Stabilitat exploratorischer und der Variatiili spielerischer Akkommodatioifvgl. Hering, Wolfgang:
Spieltheorie und padgogische Praxis, S. 75.)

190V/d. SuttonSmith, Brain: Die Dialektik des Spiels,@8. fVorwort Grupe, Ommo)

1ygl. Hering, Wolfgang: Spielthé®und padagogische Praxis, S. 10.

192y/gl. Suibn-Smith, Brain: Die Dialektik des Spiels, S. 11.
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verlagern, auf der sie lI6sbar sind und zumindest den Umgang damit zu schulen. Diese Auffassung
erinnert stark an die psychoanalytischen Ansatzen Freuds und seine Termini des
Bemachtigungstrield®® und der gefalligen Orling. Auch er charakterisierte das Spiel damit als Weg

der Konfliktregulierung und des Spannungsabbaus.

Jedoch ist auch klay ruft man sich Schiller in Erinneruiggdass der entsprechende Konflikt keine
akute Not imSinneeines lebensbedrohlichen Umsides bedeuten darf. Dieser magllas Spiel als
freiheitliche Handlung unmdglich. Gleichwohl, rAumt Sutmith ein,seies gerade das Vermébgen

des Spielsdie Konflikte auf eine ertragliche Ebene zu reduzieren, sie zu abstrahieren und einen
Umgang mit ihna zu erlangei® Zudem nimmt er an, dass es gerade die bipolare (und dialektische)
Struktur des Spielsei welche Spieler*innen zwischen die Pole von Gewinnen und Verlierer rick
und damit alltagliche Konflikteler Gesamtgesellschaft abbild&uch das Aufghen des Spielsei

darin eine denkbare Option, die moglicherweise den Umgang mit Niederlagen ertraglicle.rbéeh
Lebensspannunglie Spieler*innen moglicherweise pladkoénneihren Ausdruck also im Spiel finden

und in Form einer Abstraktion mithilfe dsslben geldst werden. Als Verhaltenstypen
beziehungsweise Phasen des Spiels (natirlich fokussiert Sufomith auch hier Kinder)

OKI N} {GSNRAASNI SNY a¢SailsSy 2WobelbdayeRénsErt idt, dassi A S NB
das Spiel in seinem Zustarkaenmen dabei al®rstensexplorativer Akt undzweitensals hdchst
schopferischer Akt dargestellt wird. Das Kind erkunde zunachst die Umstande und Gegebenheiten,
imitiere selbige (oder imitiex ein vorhandenes Spiel, wie es gerade bei kleineren Kinderauwoft

beobachtense) und leite schliellich in konstruktivistischer Art ein eigenes Spiel daraus &i. Es

193 Freud leitet das kindliche Spielen aus dem Fantasieren ab, dem bei ihm natirlich einemtiseher

Bezug anhaftet. Freud konstatiert, dass nur die Ungliicklichen phantas{®ignFreud, Sigmund: Der Dichter

und das Phantasieren. Schriften zur Kunst und Kultur. Stuti@adtam 2010, S. 10Dass eigenes Unglick

damit auch eine Voraussetzung fur das Spiel ist, sagt Freud nicht direkt, unterscheidet sich selbiges ja vom
Fantasieren. Allerdings nimmt er das Spiel auch zum Anlass um dartber traumatischen NeuroseS@wf die

Tdz 12YYSyd Ly awSyasSiia RS& [daAGLINAYT ALAG &1ATT ASNI
selbsterschaffenen Spiels eines Kleinkindes zu erkennen glaubt, wie jenes die Angst vor dem Verlust der
eigenen Mutter verarbeitet. Durch das spgkche Wegwerfen einer Holzspule, simuliere das Kind einen

Verlust, den es jedoch selbst kontrollieren kénne und tber regelmaRige Wiederholung lerne seine Verlustangst
zu bewaltigen. Anhand dieses Beispiels macht Freud seine Theorie exemplarisch diel\esgschrankung

zwischen Realem und Spielerischem offen. Firchtet das Kleinkind den Verlust der Mutter im Realen, ist
moglicherweise sogar witend auf sie, simuliert es selbiges im Spiel um den Umgang damit zu finden. Dabei ist
dem Kind sowohl das Realls auch das Spielerische ernst und in beides gibt es seine Emotionen wie Angst
oder Wut hinein. Ganz entscheidend ist jedoch, dass das Kind erst durch das Spiel vom Status der Passivitét in
die Aktivitat der Handlung gelangt. Hierin begriindet es sich amahym das Kind dem Spieltrieb Folge leistet,

ja warum es sogar SpalR empfinden kann: Um Kontrolle zu gewinnen Uber eine eigentlich unangenehme
Erfahrung. Freud nennt dies den Beméachtigungstrfeld. Freud, Sigmund: Jenseits des Lustprinzips. Stuttgart:
Reclam 2013, S. ¢869.)

194y/gl. SuttorSmith, Brain: Die Dialektik des Spiels, S. 25.

195Epd., S. 36.
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deutlich, dass sich auch dieser Ansatz in Variation auf das Spiel der Erwacheei@ungsweise
das Spieleerfinden Ubertragen lasst. Auch hierbeit gielh Konstruktion stets das Explorative voran,

welches das Thema und die Spielmechanik entdecken und priifen muss.

Eine weitere grundlegende Hypothese aus Sufto A G KW a5AS 5AFfS10G4A1 RS
Innovationspotenzials durch Spiel. Wobei higriehtiggestellt werden sollte, dass es sich nicht um
Innovation handelt, wie sie in Zeiten neoliberat@gsellschaften verstanden wird. Es geht dem Autor
hierbei nicht um Innovationen am Markt, sondern vielmehr um das Aufbrechen bestehender
Strukturen um die Umordnung dieser in neue Verhaltnisse. So wurde bereits bei Huizinga klar, dass
zum Beispieldas agonale Spiéf es vermag Gegensatze nahezu vollstandig auszugleichen und
Spieler*innen, die aullerhalb der Spielwelt vollig unterschiedlich smumn (Bespiel in Alter,
Geschlecht, Begabung, Vermdgen eetera) auf eine Stufe stellt und ihnen gleiche
Handlungsvoraussetzungen bietet. Doch nicht nur die Angleichung der Posjtiamelern auch den

Tausch der Rollen erméglicbdas Spiel. SutteSmith exemplifiziert dies anhand der Anekdote des
Narren, dem es gestattet istirei Tage Konig zu spielen, bevor er enthauptet WifdVichtigste
Grundlage flr diese Setzung des Spiels sind hierbei die giltigen Regelsysteme. Di¢ dRe fesdtis
Verbindung zwischen eindeststehendenSituation und einer Handlung unschafft damit die
Rahmungles Systems, digen Spielertinnen erlaubty A G A KNBY a@BSNBOKASRSYSYy
b2NXZI O9NBI NIdzy3sz 98 leibelEngchatzubdRed Situatiod vdrzdriehmen und
Prognosen flzukinftiges zu treffenRegelsysteme ermdglichen daher im Spilels Verhalten der
Mitspielersinnen zu antizipieren und auch das Spiel in sich besser zu verstehen. Grundlegende
Pramisse ist hierbei die Kommunidarkeit des Regelsystems, die erst sowohl individuell als auch in

der Gemeinschaft erlaupbumordnungen und Ver&nderungen des Systems zu ermdglichen.

Damit sind dies®rozesse der Ausgleichung oder Umkehrung keinesfalls zufallig, sie werden von den
Spieénden gezielt dwhgefiihrt. Sei es beim Kind, glaeine Eltern imitiert oder bei erwachsenen
Spieleerfinder*innen, die Beobachtungen und Ideen ihrer Lebenswirklichkeit mit dem Medium Spiel
abbilden. Es stellt sichfolglich der Prozess einer aktiven Neuhildg dar ¢ a I OG0 A @S F 2 NI dz

1% Nach Caillois bezeichnet das agonale Spiel jene Spielformen die alsi¢aehtingsweisgvettkampf in
Erscheinung treten und versuchen daritire Anordnung eine kiinstliche Gleichheit in den Voraussetzungen fur
die Spieler*innen zu schaffe(\Vgl. Caillois, Roger: Die Spiele und die Mensghdaske und Rausch, S. 21.)

197\/gl. SuttorSmith, Brain: Die Dialektik des Spiels, S. 90.

98 Wieder, D. Lawrence u. Don H. Zimmermann: Regeln im ErklarungsprozeR. In: Ethnomethodologie. Beitrage
zueiner Soziologie dealitagshandelns. Hrsg. von Elmar Weingarten, Fritz Sack u. Jim Schenkein. Frankfurt am
Main: Suhrkamp 1976. S. 19, S. 111.
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LINE OS&aaas 6AS Sa A YSmithNRER Purch @8 béu kabgryierte{ Seiinig 2 v
werden den Spieler*innen innerhalb dédagic Circlegyanz neue Handlungsoptionen dargeboten,

die zwar nur innerhalb der Spielwelt ayggibt werden, darin jedoch einen véllig neuen Horizont an
Mdglichkeiten er6ffnen kénnen. Doch ist die Grenze des Spiels nicht immer so fest und gerade im
zeitlichen Kontext verschwommen. Das heil3t, dass die enge Beziehung zwischen der Spielwelt und
der reden Welt durchlassig sein kann und die Spielwelt, die eine andere Welt darstellt, durchaus zur
Reflexion Uber die Realwelt anregt. SuttpriY A 6 K L2 AYGASNI RAS&E YAl RS
hingegen transzendiert diesen Bezug zur Objektwelt und beziehtasitkeine Welt, wie sie sein

konnte. Er verandert die Dinge, wie sie sind, in Dinge, wie sie sein konnten, indem er der Situation
ASAYS {dzo2STAGAGNG | dzZF LINNIG P a

Wirft man einen Blick auf die Spielelandschéitlt jedoch auf, dass es nicht nur Spieta Markt

gibt, deren Narrationen einen Alternativentwurf zur Welt oder Gesellschaft darstellen, sondern
ebenso Spiele, die ein Stiick Realitat, freilich in reduzierter und abstrahierter &obitden?°* Ganz

gleich wie 6ffnet das Spiel schon von seinem Wdsamg mal mehr, mal wenigeg den Geist der
Spieler*innen und ladt diese gisich mit den Verhaltnissedlie skizziert, Gberzeichnet oder variiert
werden zu befassen. Der Anstol in der Reflexion passiert in den Spieler*innen selbst. Ihnen nétigt
das Spl, sofern es mit einiger Hingabe genutzt wird, notwendigerweise einen Grad an Flexibilitat ab.
Diese ist Bein darum nétig, um die Regelmdie vom Regelwerk einer Gesellschaft abweiclgen
anzuerkennersowie sie als gesetzt zu verstehen und sich im Smeh ihnen zu richten. Allein das
gegebene Regelsetup vermag es, ein Model zu konstruieren, das immanent Gultigkeit hat und damit
in der spielerischen Realitat als wahr angenommen werden Kaahei rAumt es das Spiel jederzeit

ein, aus dem Spielprozes®tauszutreten, die Regeln neu zu verhandeln und nach entschlossener
Veranderung, auf Basis neuer Regeln das Spiel fortzus®&zBegeln bewusst und sichtbar zu

brechen oder zu Uberschreiteist dariiber hinausgdurchausebenfallsméglich, negiert jedoch mei

199V/gl. SuttorSmith, Brain: Die Dialektik des &pj S. 49.

200Epd., S. 53.

2010b es Spiele gibt, die ganz ohne Narrationsebene auskoristeine Fage fur sich. Tendenziell ist

anzunehmen, dass selbst ein hochgradig reduziertes SpieLlwideispieStein, Schwere, Papieder

TicTacToewar keine Narration vorderhand abbilden, jedoch trotzdem Raum fiir selbige lieBen. Demnach sind

Spiele ohne jedwesl Narration nahezu undenkbar.

202 Gregory Batesoerlautert dieses Phanomen in sich feststehender, gleichwohl veranderbarer Regeln anhand
einesCanasta{ LJA St aY ao{2fFy3S RASaS wS3aSty 3AStGSy dzy R @2y 0o
bleibt das 8JA St dzy GSNNY RSNI wX8 2 ANJ || yy EahasaBpidlerid &R OK @2 NA
bestimmten Augenblick aufhéreGanastau spielen und in eine Diskussion Uber die Regeln eintreten. lhr

Diskurs ist jetzt von einem anderen logischen Typ alslde Spiels. Wir kdnnen uns vorstellen, daf3 sie am

9yRS RASASNIS5AAa1dzaaA2y 6ASRSNI T dzy {LIASE | (Ededd] | SKNByY
Gregory: Eine Theorie des Spiels und der Phantasie, S. 206.)
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das Spiel selbst und stellt die Sinnhaftigkeit der festgelegten Regelungen in Frage. Doch kann es
gerade auch ein solches Vorgehen sein, dass zu verstehen gibt, dass ein bestimmtes Setup an Regeln
und Bestimmungen (sei es im Spiel oder in der Reatdititseine Sinnhaftigkeit zu hinterfragen 3%t.

Jene angesprochene Flexibilitat der Spieler*innen bt sich natirlich auch beim Spiel. SchlieRlich
erlaubt das Spiel, ja fordert geradezu dazu heralass Alternativen durchdacht und durchspielt
werden. Womdglich nichibei der erstmaligen Durchflihrung eines Spielprozegeemchermdglicht

es das Medium aufgrund seiner Eigenheit der Wiederholbarkeitierliche und variantenreiche
Prozesse durchzufiihretim Akt der Wiederholung kénnen unterschiedliche Variationen durchdacht
und durchgespielt werden. In diesem Zuge lasst sich das Spiel sicherlich als Medium der
Selbstbestimmtheit erklaren, da es in seinem Charakter ligie Entscheidungen nicht blof3
zuzuassen, sonern geradezu dazu motivieund dartber hinaus zur ausprobierenden Variation
anregt?®* Das Mdgliche kann also, im Spiel des Lelense es bei Runkel heit, zur Wirklichkeit
werden. Utopien haben dabei in der sozialen Evolution haufig die Bmnktinen anderen, meist

besseren Zustand zu antizipieréA.

2.6. Produktivitatder Spieler*innen

Lernen drch eigene Kreation des Spiels

Nach Rousseaus Einschatzung sind der Wille und damit der Mut des Kindes von seiner Natur aus
vorhanden. Erst Erziehungsmahmen wie Strafen oder Uberhéhtes Umsorgen tragen zur
Entwicklung von Vorstellungsind damit Handlungsgrenzen des Kindes be®@ YAt 2 RSNJ «06 S
9 NJ A § Hadzpadagogische Hauptwerk Rousseaus, offenbart hierfiir eine Vielzahl von Beispielen,

die manchnitzliches und so manch nachteiliges Erziehungsszenario exemplarisch earskete

Szenarien stammen zum Uberwiegenden Tdiein aus dem Geist des Autors und dienen zur
Untermauerung seineeigenenerzieherischen Thesen. Dass die SzenadenRoussau herarzieht

zu konstruiert seien, dasEmil allenfalls als Modell und keineswegs als vielseitiges und sich

20330lche Ansatze verfolgemter anderemdie digitalen Spielformen, die unter dem von lan Bogost gepragten
CAGSE ot S8AEdZ ASPBADEYSISNRSY® {AS oNAY3ISYy RAS [ LIASESN
erkennen, dass richtiges Verhalten (im Sinne der Moral, Umwelt, Gesellschaferd) nicht innerhalb der

geltenden Rahmenbedingungen mdglich ist. Ein Beispiel hierfdasdlcDonalds Gameon Molleindustriag

darin steuern die Spieler*innen die globalen Geschéfte der Fastfaitt mit dem Ziel ein profitables

Unternehmen zu fuhren. Schnell bemerken sie jedoch, dass dies nur dann funktioniert, wenn gegen ethische
Grundsétze der Moral, Gesellschaft oder Ok@overstoRen wird(Vgl. Bogost, lan: Persuasive Games. The
Expressive Power of Videogam€ambridge: MIT Press 2007.)

Wi { LIASESY AYLI AT ASNI X ORI 0l d2KJ ¥ vy BB WR YA guBdddiatSHErSmNI I § v &
Die Dialektik des Spiels, S. 101.)

205Vgl. Runkel, Gunter: Soziologie des Spiels, S. 133.
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entwickelndes Wesen funktioniert, stellte daher seit je eine der wesentlichen Kritiken an seinen
padagogischen Schriften dar. Doch unabhangig déragen jene Beispiele eine Vielzahl an Aussagen

zur Padagogik 6 SNJ | dzOK T dz¥Y ¢KSYIl {LASt 06SAd {2 2dz0K af
Die Aspekte die im Rahmen dieggiidagogisch motivierten Anekdotthematisiert werden sind

vielfaltig. In erger Linie ist sie als Lektion der Ermutigung zu lesen. Dem Kind sollte es danach
gestattet sein, seinen eigenen Impulsen zu folgen, selbst wenn diese erst einmal Ubermiutig
erscheinen. Doch neben dem gilt es vor allem einen Aspekt herauszustellen, delinadehn
bisherigen Rezeption des Efmiéxtes kaum diskutiert ist, gleichwoét flr die vorliegende Arbeit

eine bedeutungsvolle Rolle spielt: das spielerische Kreieren von eigenem Spielredigsem Fall

sogar auf der Basis eines Spielzeugs, das alsagéogesehenwurde. Emil bemerkt auf dem
Jahrmarkt die Wachsentelie wie von Zauberhand einem Stick Brot folgt. Doch es ware kein
aufklarerischer Text, wirde sich der Junge verblifft zeigen und an Zauberei glauben. Vielmehr gilt es
den Gegenstand zu versten. Als Wegeine Gegebenheit (im wahrsten Sinne des Wortes) zu
0SANBAFSYy: 1 SA3IG aAO0OK RIFa bl OKYFOKSy> RSY SAy
AN NoSNJI RAS 9yiGS dzyR {1 YSyYy | #¥HbeRdey PraaéRdey | Sy =
Nachmachens, der auch kurz geschildert wird, erschlie3t sich der Schitzling auf ein Neues die
Wirkweise des Magnetismus, zudem bestarkt es ihn, da er die Zusammenhange nicht allein lernt,
sondern durch die praktische Tatigkeit auchHbse nachempfindet. Dartber hinaus entsteht eine
eigene Spielfigur, das hejlkter Lerneffekt wird vergegenstandlicht und bietet dem Kind damit die
physische Vergewisserung Uber den erfolgreichen Abschluss seiner Tatigkeit. Zur Folge hat dies, dass
das Kid sein erlerntes Wissen bereitwillig zur Anwendung bringt. Emil ist stolz auf seine Kenntnisse

und Fertigkeiten, auch wenn er zu diesem Zeitpunkt noch nicht voraussehen kann, dass er fir seinen,

206 Hierin schildert Rousseawie Emil und sein Erzieher einen Jahrmarkt besuchen. Ein Zauberkiinstler zeigt
dort, wie eine Ente aus Wachs dem Brot in seinardHalgt. Nun gebietet die Aufklarung, bei diesem
YdzyaGadNOl yAOKG Fy %I dzoSNBA Tdz 3t 1 dzoSys a2yRSNY SAy
sein Erzieher sind mit der Wirkung des Magnetismus vertraut und der Entschluss wird gefallt, den
Spelgegenstand, der in seinem Ursprung der Unterhaltung der Besucher diente, selbst anzufertigen. Aus
Wachs und einer magnetisierten Nadel entsteht so der Gegenstand, der Emil den entsprechenden Trick
nochmals vor Augen fuhrt. Emil geht in Begleitung seftvegehers noch am gleichen Abend zum Jahrmarkt

zurilick und fihren zum Verdutzen des Schaustellers vor, wie auch er mit seinem heimlich praparierten Brot die
Ente bewegen kann. Emil zeigt sich erfreut und stolz Giber Lob und Beifall und wird fur den komriiagdau

einer groRen Auffihrung eingeladen. Er kann seinen grofRen Auftritt kaum erwarten, doch als es soweit ist, wird
er vorgefuhrt¢ denn nun gelingt sein Trick im Angesicht der zahlreichen Zuschauer*innen nicht mehr. Der
Schausteller erteilt dem Jungeine Lektion und zeigt, dass seine eigenen Tricks weit Uber das hinausgehen,
was Emil entdeckt zu haben glaubte. Am néachsten Tag besucht der Schausteller Emil und seinen Erzieher um
sich mit ihnen auszusdhnen und ihnen den Grund fur die Demutigung ZuesrkDabei wirft er dem Erzieher

vor, dass er doch auf seinen Schitzling hatte aufpassen sollen. Dieser macht sich daraufhin Vorwirfe zu
nachgiebig mit seinen Schiler gewesen zu sein, wobei gleichwohl die Aussage mitschwingt, dass er aus den
Folgen seineeigenen Uberheblichkeit Lehren fiir die Zukunft ziehen kann und kiinftig vor derartigen
Demiitigungen bewahrt bleib{Vgl. Rousseau, Jedaques: Emil oder Uber die Erziehung, S. 165.)

207 Epd.
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dem Stolz entwachsenen Ubereifer gestraft werden wird. Dashiachen selbst erweist sich hier
als spielerischer Aktdessen Ubergeordnetes Ziel ein Lernerfolg ist. Der Spielgegenstand ist das
entsprechende Mittel dazu. Doch allein es zu besitzen, wiirde diesen Erfolg weit weniger

gewahrleisten, als es das Anfertigamleisten im Stande ist

Zuganglichkeit zum Spiel als Mittel zur Charakterbildung

Aucheinige Schriftendohn Lockesind in diesem Zusammenhang &igshe Reflexionen zur Frage

nach dem Umgang mit Spielzemng lesen Locke héaltkonkreten Handlungsanw&ingenparat und

rat, die Spielsachen des Kindes unter Verwahrung zu nehmen und nur einzeln, selbstverstandlich mit
der Pflicht zur unbeschadeten Riickgabe, herauszugeben. Dies lehre, so der Hintergedanke, den Wert
und die Bedeutung des jeweiligen Gegensisuund ist Methode gegen den Uberflif8$Locke halt

es zwar fur legitim, dass dem Kind mehrere Spielsachen zugestanden werden, jedoch nicht, dass man
jedweden Wunsch des Kindes durch einen weiteren Kauf ecfdiits wiirde das Kind nur Gberladen

und kiinfig das Verlangen nach Uberfluss steigern. Unzufriedenheit und mangelnde Fokussierung
konnten die Folgen sein, die dahinter befirchtet wertfg im Ubrigen handelt es sich hierbei um

eine tendenziell kulturpessimistische Sorge, die auch heute nicht an la&ktuzerioren hat. Nach
Lockes Haltung ist die Antwort auf die Frage klar, wie die Kinder ihre Spielsatiadten sollen,

wennder regelmaRige Kauf als Option abgelehnt wiirde
a{AS az2fttSy aAS asStoaild KSNEROSE{ SYN RSN )XSE & S

Auch Locke motiviert also zum eigenstandigen Anfertigen von Spielezeug. Im Gegensatz zu Rousseau
sieht er es allerdings nicht primar als edukative Malinahme der Wissensvermittlung, sondern vor
allem als MaRnahme zur Charakterbildung. Auch insalie Beispiel offenbart sich das
Erziehungsmodehls doppeldeutig Einerseits soll der Versuch unternommen werdeéas Kind zur

eigenen Kreativitat zu motivieren, gleichwohl verbirgt sich dahinter stets eine restriktive Haltung,

denn bis die Kinder keindt$ St &1 OKSYy Fy¥FSNIA3ISys: a2 [201S8 aa
bendtigen sie auch keine von irgendwelcher grof3en Kinstlichkeit. Ein glatter Stein, ein Stiick Papier,

Mutters Schlisselbund oder jedes andere Ding, mit dem sie sich nicht verletzerenkodient

208\V/gl. Locke, John: Rechtfertigung fiir das Nutzlose, S. 18.
209\/g1. Ebd.
210Epd.
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kleinen Kindern ebenso sehr zur Ergétzung wie jene kostbaren und kuriosen Spielzeuge aus den
[ NRSy> RAS 423t SA0K O3NR2NDBSY dzyR T SNDNRBOKSYy &A

Locke eroffnet mit dieser Einschatzung eine Dreiteilung zwischen:

1. dem selbstgemachten Spielzeug, dass das Kimdr anderemin Wertschatzung und
Gentigsamkeit Ube,

2. den Alltagsgegenstanden, die in spielerischer Form verwendet werdenté@ruimd
gleichfalls Fantasie und Genugsamkeit des Kindes befdrderten

3. den kostbaren ud teuren Spielzeugen, die es in Laden zu kaufen gibt und die schnell

kaputt und verdorben seien.

Die Gewichtung in Lockes Auffassung ist hierzu offensichtlich. Wahrend gekaufte Spiele, gerade wenn

sie im Uberfluss vorliegen, langfristig eine unidentifizé@e Unzufriedenheit im Kind austés,

forderten eigene Kreationen die Fantasie und den kreativen Geist. Dies gilt sowohl fur die Erstellung
eigener Schopfungen, also Spiele oder Spielzeuge, aber auch fur den unkonventionellen, da
spielerischen Umgang triegenstanden deren eigentlicher Zweck im Spiel verfremdet wird, so wie

es beim Beispiel des mutterlichen Schllisselbundes der Fall ware. Die Umdeutung jener Gegenstande
und deren unkonventionelle Benutzung sind hierbei bereits als Spielform und Ausldbangvie

von Rousseau diagnostizierten) naturgegebenen spielerischen Wesens zu bewerten. Zudem ist eine
derartige Umdeutung oftmals die kreative Grundlage fir die Erschaffung neuer, eigener Spielformen.

Ziel der Erziehung, so Locke weiter, miisse es aispdas Kind gar nicht erst an zu viele Spielsachen

zu gewohnen, da es auf diesem Weg auch langfristig nichts vermissen f#Airdls. Leitideen sollen

dem Kind Fantasie und Kreativitat vermittelt werden, stets unter der vordergrindigen Tugend der
Bescheideheit. Weitere Tugenden, die mit der vorgeschlagenen Erziehung, unter dem nach Lockes
+SNEGNYRYAE aAyy@2ttSy 9Ayaldl @2y {LASEF2N)¥Sy=>
2 NyaOKSys CfSAOTX DSAOKNTGAIT] SA P2 JebdbérkichBeylopke/ = CA
Ffa 9A3SyalOKFFiSys aRAS AKySy y&RiGitAOK aSAy oSN

21 Ep,
212y/g|. Ebd.
23Ep,
214 Ebd
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Schopferisches Handeln durch gezielten Einsatz von Spielgaben

Als Idealist unter den frilhen Padagogést sicherlich Friedrich Frobeiu bezeichneA® Aufgrund

seiner prageden Einflisse im Bereich der Vorschulerziehung wurde Frobel in der DDR gehuldigt,
schlielich war dort der Besuch des Kindergartens ublicher Lebensabschnitt und das Thema
Vorschulerziehung wurde in zahllosen Publikatichamflektiert. Auch auRRerhalb wisgaschaftlicher
Publikationen fand sich Frobel in der DDR wieder. EiuMatk-Gedenkmiinzen und mehrere

Briefmarken erinnar an ihn.

DEMOKRATISC

119 NdAY

2GR

82
FRIEDRICH FROBEL

Abbildung4: F. Frobel Briefmarke Abbildung5: 5 Mark Gedenkmiinze zum 200. Geburtstag vc
DDR, 1957 |nternetscreenshot. Frébel, 1982 | Internetscreenshot.

In Bezug auf Frobemnuss vorangestellt werdendass sichseine Padagogik des Spiels in aller
Deutlichkeit auf das Wechselsp von Kindern und Erwachsenen (Eltern oder Erziéteen)
bezieht. Fir beide Seiten legt Frobel gewisse Pramissen zu Grunde. Auf Seiten der Kinder betont er,
dass der padagogische Sinngehalt des Spiels nicht allein dadurch verbirgt \wénthendass da

Kind gerne spiele. Vielmehr charakterisisich der Spieltrieb als ein ganz urspriingliches Bedirfnis,

215Mit ganz handlungspraktischen Empfehlungen folgten seiner Philosophie Taten, so dass er bis heute zu
weltweitem Ansehen durch die Griindung erster Kindergéarten und die Anséatze der Spielgaben kam. Neben dem
Ideal zur Verwirklichung seines Menschenédiddas sich in einem balancierten Spektrum von Denken und Tun,
Erkennen und Handeln, Wissen und Kénnen bewegt, gelten seine Verdienste vor allem dem Spiel. Frébel knlipft
das Spiel fur Kinder an ein Recht auf Kindheit, was ihn heute zu einem relevantbaréfiey der PAdagogik

aber auch Spieletheorie macht. Nicht umsonst finden sich seine Zielsetzungen auch in zeitgendssischen
Padagogitdnséatzen wiederVgl. Berger, Manfred: Auf den Spuren Friedrich Frobels in Thiringen. Stationen
einer Bildungg Erlebnisreise in die Vergangenheit und Gegenwart. In: Zeitschrift fur Erlebnismiki§p002)

H. 12. S.447)

260 £ £ SAY RAS tdzwtAllFiA2ySy RSa @2t 1aSA3ISySy +SNIlFIa&
Beitrage von DDRerlagen, sowie Beitrdge von sowjetischen Autoren, zeigt die Bedeutung des
Themenspektrums Vorschulerziehung in der DDR. Als drei exemplarische Publikationen sollen folgende
genannt werdenJadeschko, W.I. u. F.A. Sochin (Hrsg): Vorschulpadagogik. 4. Aufl. Berlin: Volk und Wissen
1989; BarowBernstorff, Edith, KatHeinz Gunther u. a. (Hrsg): Beitrédge zur Geschichte der Vorschulerziehung.

7. Aufl. Berlin: Volkind Wissen 1986a; Sorokina, A.l.: Lehrbuch der Vorschulpédagogik. 2. Aufl. Berlin: Volk und
Wissen 1961.

73



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

dass Uber biologischghysiologische und gesellschaftliche Funktionen hinausg€hziel der
Erwachsenen sei es nunmeltlieses Potenzial zu nutzezy férdern und durch Kultur, Sprache und

den Mitvollzug des Spiels den Bedirfnissien Kinde Geniige zu tusowied A S A Y-wdideNJ G S NJ
22ttt Syw [ d2dzy i SNRGNGT Sy o

Aufgrund Frobels sehr handlungspraktischen Anspruches, das Spiel forderlich einzuéstzames
trennscharf sowohl von gesellschaftlichen Funktionen als auch von Gratifikationen ab. Vielmehr fiihrt
es Frobel auf einen Tatigkeitstrignriick der dem Kinde innewolar!® Damit unterscheidet er sich

in aller Deutlichkeit von Kants eher skeptischlaltung gegeniber der Motivation des Kindes. Zudem
ALINAOKG | dzOK CNl 60St @2y SAYySY 27 §i¢ rddie Spielendgnd LINHzO
notwendig sei Die Begrindung hierfur lieferte bereits Schleiermacher, dessen These d
Progressivitat bei Bbel widergespiegelt wird. Beide gehen davon aus, dass die Herausforderung im
Spiel und ein Anstieg selbiger, sowohl das Bewusstsein fir die eigenen Handlungetersciarf
auch gleichzeitig den Relzegiehungsweisg atigkeitstrieb) erklden. Zudem erwigert Frobel seinen
Ansatz noch um die Formgeburggdabei geht es ihm nicht allein um die Kraft im Sinne der
Bewadltigung einer Herausforderungsondern zudem um die Kraft des Schopferischen im
Spielvorgang. An dieser Stelle setzten Frobkelsdlungsmodell@an: Bei seine oSpielgabeahandelt

es sich um empfohlene Gegenstande, mit denen Erwachsene und Kinder gemeinsam spielen sollen
um durch sie Erkenntnisse zu gewinnen, etwas herzustellen und die Weltordnung zu verétehen.
Die AuBRenwelt und ihre Handlungaster werden somit in Einklang mit der Innenwelt gebracht. So
wecke zum Beispiel der Batlnach Frobel die erste Spielgabelas Gespir fur die Handlungsoption

der Formgebung. Der Umgang mit dem Ball als solches offenleelches Handlungs und
Formpoterzial in ihm gegeben ist. Daraus hervor gé&h spateren Verlauf das Ballspigl welchem

sich die Spielgabe und die spielerische Natur des Kindes verditbterch das Spiel iivden folglich
Fertigkeiten und Kenntnisse konstituieRrdbels Spielgaben simthbei so reduziert, als dass es dem
Kind die Mdglichkeit er6ffnekine endlose Zahl aus Spielformen daraus zu erdenken und im Rahmen

selbst geschaffener Regeln oder fantasievoller Gedankenspiele ein eigenes Spiel zu erdenken.

217vgl. Giel, Klaus: Friedrich Frobel. In: Klassiker der Padagogik I. Von Erasmus von Rottétdeyarbis

Spencer. Hrsg. von Hans Scheuerl. Miinchen: Verlag C.H. Beck 199&269,238266.

218\V/gl.Ebd., S. 266ff.

219Vgl. Ebd., S. 264.

200548 {OKSSNBZ RAS ! y1 ASKdzy 3 Schelieling, dUliUSIHRSG):FroleNB (0 S & dzi &
Ausgewahlte padagogische Schriften. Padaborn: Schoningh 1965, S. 93.

221vgl. Flitner, Andreas: Spielé®rnen, S. 17f.

222\/gl. Giel, Klaus: Friedrich Frobel, S. 264.
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Bemerkenswert an Frébeldee der Spielgaben ist, dass er in der Gabe und daraufhin im Prozess des
Spielens die Verschréankung zwischen der InnenweltSjgelenden und der AuRenwelt erkennt.

Dabei ist es der ganz gegenstandliche Umgang, alsoRiagreifend des Balls, as den lerneffekt

ermdglicht. Der Moment des Haptischen und Materiellen macht den Gegenstand physisch
verstehbar. Doch nicht blo3 zum Verstandnis der Formgebung kann der Ball eingesetzt werden.
%dzRSY A&aG SNJ Ay RSNJ [I3SI RSY Ydggh&andidhen sdiviel 0 Sy ¢
Ubertragenen Sinne nahe zu bring&d Anhand weiterer Beispiele (Kugel, Wurfel, Walze, geteilter

Wiirfel etcetera) dekliniert Frobel die Verschrankung des inneren und auf3eren Lernens durch. Seine
Spielgaben seien dabei so gewéhltssigie aus sich selbst heraus, durch ihre bedingte Dinglichkeit
lehrten. Frobel geht davon aus, dass die Spielgaben dem Kind erméglictiverse Formen der
Erfahrung zu erhalten, so zum Beispiel dieebens und Gebrauchsformen die auf den
gegenstandlichen Umgang bezogen sind, aiehonheitsforme@ in denen das Kind Bilder und
9YLIFAYRdzy3SYy | dZARNNO{1SY 2RSNJ RAS G(GONJSyylyAatz2N

gewinnen knne?2*

Anhand seiner padagogischen Ratége zu Spielgaben lasst sich begreifen, welchen groR3en
Stellenwert Frobel dem Spiel im Rahmen einer wissenschaftlichen sowie praktizierten Padagogik
beimisst. Das Spielind sein produktives und konstituierendes Potentikllen fir ihn die

Verbindung undlen Spiegel zum Leben dar:

a5Fa {LASEt Aad SAy {LAS3ISt RSa [ So-Sydades RSa
Umlebens; aber in Freiheit der Darstellung und doch getragen vom inneren Gesetze und
deshalb das Lebeq wie ein heller Spiegel die rith gegeniberstehenden Gegenstéande und

wie ein klarer See seine Umgebun@ S NBE OK | y i dzy R 38 t NNI 1 dzZNNOT -

Das Spiel tritt nach Frébel in einem Kreisprozess der Interaktion zwischen Subjekt und Objekt zu
Tage. Die Herausforderungit der sich Frobeal praktische Padagogik konfrontiert sieht ist, wie die

Ablaufe des Spiels das Konnen und das Selbstverstandnis steigern kpnaem dieser Zielsetzung

223 Somit leistet die Spielgabe einen Beitrag dazu, das Kind in einer-RadrZeitbeziehung zur verorten und

diverse optionale Stadien greifbar zu machen. IndemeiSath t NAy T A L) @2y al I 6Sya dzyR
sich eine wichtige Erfahrung der Kindheit, namlich das Vereimt Getrenntsein von der Mutter. Es ist Frobels
Schluss, dass das kleine Kind, durch die auBere Wahrnehmung dieses Prozesses auch den iantren Abl
nachvollziehen kann. Durch das Ballspiel wird gleichfalls das Vertrauen gestérkt, dass auf jedes Loslassen auch
wieder ein Wiederkommen erfolgen kanfvgl. Flitner, Andreas: Spielkeernen, S. 18.)

224\/gl. Ebd.

225Blockmann, Elisabeth (Hrsg): Frobels Theorie des Spiels I. Der Ball als erstes Spielzeug des Kindes. 3. Aufl.
Weinheim: Beltz Verlag 1963.
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sind auch seine Spielgaben gewahlt. Ausgesuchte Spielhandlungen erlauben dedieKiadktoren

von Wilkur und Zufalls zu antizipieréff,

a5Fa DSTNKf RSNJ YNF FONdziI SNHzy 3 dzy R RSNJ YNI Fia
die Freude des Kindes quillt ihm besonders aus dem Geflhle, aus dem Gebrauche und dem
Wachstum seiner Kraft, wie diese ja ebelztNOK RSy 2 SOKaSt aA 8K aidSa

Dieser Form des Konnens, die von Frobel beschrieben wird, zeichnet sich durch die
Selbstvergewisserung der eigenen Mdoglichkeiten aus und dient zugleich dazu, eigene Grenzen
auszumessefr® Im Rahmen der im Sgli ausgeloteten Grenzen erschliet sich das Kind mehr und
mehr sein Handlungspotenziahd wachst am SpieDie Folgerung lautet also, dass der spielerische
und damit sinnlickpraktische Umgang mit konstruierten Dingen erlaubt, sie innerhalb ihres realen

Gesamtzusammenhangs zu verstehéh.

Spielende sind den Kuinstler*innen gleich

Auch Schaller verknupft den Akt des Spielens und den Akt des Schaffens indem er von einer
grundlegenden Geistedbeziehungsweis€&emitshaltung der Spielertinnen ausgelixplizitmacht

dies Schallerindem er die Spielenden mit den Kunstler*innen auf eBteife stellt. Nicht etwa,
prazisiert er, sind es die Erstellersinnen oder Erfinder*innen der Spiele, sondern es sind die
Spielenden, die das Spiel ausfillen und es damit zu ®eewirklichung bringen. Der schépferische

Akt geht dabei Uber das eindeutige Erstellen eines Spiels hinaus. Schaller sieht den kreativen und
damit schopferischen Prozester mit dem Spiel verbunden jstnmittelbar im Prozess des Spielens.
DasSpielen a solchesst hiernach ebenfalls als Schaffensakt bestimmt und zeigt siaeidish und
raumlich determiniert. Damit erinnert Schallers Spieldefinition nicht unwdsdnan das, waab den

1960erJahren unter dem TitePerformanceKunstibekannt werde sollte.

ahKyS %gSATSt 6SNRSY G6ANE 6Syy @ANI Ydzyaid dzy
Kunstler auf eine Linie stellen; nicht etwa denjenigen, welche zuerst diese besondere Art des
Spiels erfunden. Sollte dieser auch mit besonderer Virtuosigsesd Spiel selbst gespielt

haben, so Ubergibt er den Nachspielenden doch immer nur eine besondere Art des Spieles,

Uberlallt aber die Ausfillung, Verwirklichung dieser allgemeinen Species ihrer eignen

226\/gl. Giel, Klaus: Friedrich Frobel, S. 264f.

227Blockmann, ElisabetfHrsg): Frobels Theorie des Spiels I, S. 24.
228V/gl. Giel, Klaus: Friedrich Frobel, S. 264.

229/g. Ebd., S. 265.
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Produktion. Der Erfinder des Schachspiels hat dierakbggen Regeln desselben festgestellt.
Jeder Schachspieler thut aber mehr als etwa der Klavierspieler, welcher eine Composition
Mozarts wiedergiebt, er componirt selbst ein Spiel. Alle Spieler waren also schaffende

YNy a &% SNIa

Neben der eigesn Erméachtigung durch das Spiellen zwei weitere Schwerpunkte an Schallers

Ansatz ins Auge. Zum einen beschreibt er das Spiel als schaffenden Akt. DaR hef3t o | SNNE OK |
zu der sich die spielenden Menschen erméchtigen, ist nicht allein eine spielemteaund a priori

gegebene, sondern sie erfordert ein bewusstes Eintreten in das Spiel und eben jene von Schaller
@2N)I dza3SasSal S DSAaGSaKlIfiddzy3aId 9NARG RIRdAzZNOK SNJ
die abgehoben ist von der realen. Zum andebetont er, dass es sich dabei um eine Welt um ihrer

selbst willen handelt. Nicht héhere, fernerliegende Ziele stehen im Fokus des Interesses sondern
GASt YSKNI RAS 9EA&GSYT RS& oaf{LIASENrdzyaa fa azft
Schleiernacher, der ebenfallswie oben geschilderim Spiel die unmittelbare Fokussierung auf das

Hier und Jetzt zu erkennen glaubt.

2.7. Spielals Abbild der Gesellschaft

Spiel als Grundelement des Menschseins

Zwar konnte dargestellt werden, dass Schiller jenéel®pmen, die im Rahmen dieser Arbeit
Gegenstand sindweitgehend ausklammerte, gleichwohl bleibt seine Leistung fur das gesamte
Medienspektrum des Spiels bei weitem nicht unerheblich. Schillers grof3er Dienst fir das Medium
liegt darin, dass er das Spigtht als blol3e Tandelei betrachtete, sondern es als Grundelement des
Menschseins in das Zentrum einer humanistischen und kultivierten Gesellschaft setzt. Er legt damit
den Grundstein fiur das, was spater im Rahmen der Kulturwissenschaft wichtiger
Untersuchlungsschwerpunkt ist, ndmlich die Frage danach, was als ein kulturelles System verstanden
werden kann und wie selbiges zu erschlieen ist. So ist es Teil der kulturellen Leistung
Gegebenheiten (wie einen Farbauftrag auf Leinwand, Toseimem Instrumentoder Systeme auf
einem Brett) als bedeutungsvolle Handlungsergebnisse, namlich als Malerei, Musik oder Spiele zu
interpretieren. Mehr noch erlauben es erst kulturell geformte Pragungen, sich eben jenen Elementen
zu ndhern und diesen etwas abgewinnen zundm In diesem Spektrum haben nicht zuletzt Spiele

als interaktive Handlung zwischen Menschen und mitunter mediengeleitet eine wichtige Stellung,

230 3challer, Julius: Das Spiel und die Spiele, S. 48.
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welche esg zur ErschlieBung kultureller Zusammenhéamgeu analysieren und zu hinterfragen gilt.
Soerzieltmy YAG oRNYYSNI . SEOKNBAOGdzydax 6AS Sa o6SA [/
Erkennen von Elementen und deren subjeltiy 6 SNIINBGF G A @S 5 Sdziidzy 3o
. S a OK NB'g siedmyfdspater noch ausfiihrlicher erlautervermag es Handlummg, nicht zuletzt
kulturelle Handlungen, in ihrer Komplexitat und breite zu begreifen und ihre Vielzahl an Grinden und
Bezligen zu erschliel3en. Erst das gewachsene Bedeutungsgewebe einer Kultur bildet die Grundlage
fir Zuschauer*innen eines Theaterstiickschs in deren Charaktere hineinzuversetzen und
Handlungen und gespielte Emotionen empathisch nachzuvollzi#hedbendrein ermdglicht es
kognitive Leistungsfahigkeit und das was als Spielintelligenz bezeichnet werden kann, ebenso
Handlungen und Emotionen naxuvollziehen, die keineunmittelbare Entsprechung in der
Wirklichkeit habenIm Abstrahierten Handeln und Deuten spielerischer Zusammenhangen, welche
spannungsvoll und regelgeleitet zu Tage treteyt eine der grol3en Chancen des Spiels|che

bereits kei Schiller anklingt und sich als Grundelement der Kultur spéater bei Huizinga und implizit bei

Geertz wiederfindet.

Das Spiel geht der Kultur voran

An dieser Schnittstelle von realem, au3eren Leben und SpielaethtHuizingas Fragestellung nach

dem Besonderen des Mediums Spiel Bxas erste Element, dagr nicht primarer Gegenstand der
Gesamtdefinitiondes Humanistengleichwohl extraordindr im Vergleich zu allen vorangegangenen
9NJ f NNHzy 3a@SNRdzOKSY Aads Aad RhiStorikeMNdusgSechyidt OK R
hiernach fragt, erklart sich aus dem historischen Forschungszusammenhang: Mit seiner Fragestellung
nach dem Witz nimmt Huizinga Zeitgenoss*innen aus den Bereichen der Biologie, Medizin,
Psychologie etetera in Kritik, die verschten, das Spiel messbar zu machen und dariiber seine
Relevanz zu ergriinden. Die Quintessenz lautet nach dem Niederlander, dass ein Spiel nie verstanden
werdenkdnne solange es nur betrachtet oder anhand diverser Parameter bemegi$ete. Mit der
AuRerung, Rl 34 2SySNJ a2 Al RS& { LIA&SGnd cnieht 1&@BARSZNI ! y I
interpretieren sei, wirft Huizinga viele Bemihungen der Vordenker des 19. Jahrhunderts uber
Bord?® Als nicht naher zu analysieren zeigich das Spiel, da es so Huizinga¢ an keine

Entwicklungsstufe der Kultur oder an eine Form der Weltanschauung gebwwaijesondern nicht

231 Geertz, Clifford: Dichte Beschreibung. Beitrage zum Verstehen kultureller Systeme. 1. Aufl. Frankfurt am
Main: Suhrkamp Taschenbuch 1983 (=Wissenschaft 696).

2%2yqgl. Klinke, Harald: Kulturbegrifgiite. Clifford Geertz: Dichte Beschreibung. Beitrage zum Verstehen
kultureller Systeme. http:Mww.hfg-karlsruhe.dé~hklinke/archivtexte/sa/GEERTZ.htm (12.2.2015)

233Vgl. Huizinga, Johan: Homo Ludenom Ursprung der Kultur im Spiel, S. 10f.
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negierbar als Realitat in der Tiemd Menschenwelt besteh®* Legtman diesen Ansatz zu Grunde,

erweist sich der Gegenstand selbst, atson Beispietlas fhysische Spiel, als eher sekundar fur das
285538y RS&a {LASta asStoaidod {2 YSAyd 1dATAy3IlLE AY |
man, ob man will oder nicht, den Geist. Denn das Spiel ist nicht Stoff, worin auch immer sein Wesen
bestehen mag?&

Dabei weist er darauf hin, dass fur Auf3enstehende der Spielrahmen eine Grenze darstellt, die
zunatst schwer durchdringlich wirkeei man selbst nicht Teil des Spiels. Doch ega wirr und

wild ein Spiel allerdings von auf3en wirkedgs, funktioniere es nach festgesetzten Regeln, die eine
Ordnung und begrene Vollkommenheit in das verworrene Lebenatinten? Innerhalb dieser
Ordnung vermige es alles zu sein, was sich die ldeengeber*innen des Spiels zu traumemmwag
a5Fa {LASt 6AYRSaa&y Rt DAl eI yyXileander SchoK Beialfi ¥ S &
den Ordnungsbegriff bezugnehmend darauf hin, dass der Reiz fir Huizinga nicht allein in der
Erschaffung der systematisaein Ordnung durch das Spiel liegendern insbesondere daridass das

Spiel seine Spieler*innen darin einweghind sie in Einklang mit der gegebenen Ordnung versetzt

Da die Spieler*innen somit ein Ordnungssystem Iffegr und gleichzeitig in selbigen Interadien,

kdnne der Spielbegriff nach Huizinga mit den darungen der Ordnungind jenen der Freiheit

verbunden seirf3®

Aus dieser Zuweisurdes Verschworenen heraasklart sich auch, warum das Spiel von Huizinga als
etwas Magisches wahrgenommen wird und wie im Verlaufe der Zeit der Begufic Circleir die
raumliche Abgrenzung etabliert werden konntdie der Autor hier beschreibt. Darlber hinaus
allerdings erklart sich ebensgine der Hauptthesen Huizingas, dass das Spiel der Kultur vorangehe.
Kulturenin ihren verschiedenen Manifestationesind damit aus spielerischen Praktiken abgeleitet
und entstander?*® So meint er, dass da&rschaffen dieser Spielrdumé den Kopfen der

Spieler*innenund nachfolgend in ihren Praktikesls urspringlicher und fundamentaler Zug des

234\/gl. Ebd., S. 11. (Huizinga meint an dieser Stelle zudesnaasalles Abstrakte, wie Recht, Schonheit,
Wabhrheit, Glte, Geist oder Gott, leugnen kdnribas Spiel jedoch sei immer da und unleugbar.)

Z5Ehd.

28vgl. Ebd., S. 19.

BTEbd.

238Vqgl. Scholz, Leander: Die Spiele der Massen. Johan Huizinga und das Collége de Sociologie. In: Strategie
Spielen. Medialitat, Geschichte und Politik des Strategiespiels. Hrsg. von Rolf Nohrach@atiemer. Berlin:

Lit Verlag 2008. S. 2¢261, S. 255.

239y/gl.Runkel, Gunter: Soziologie des Spiélst { OK2y | dzF RASASNI { 1dzZFS RSN 9@2¢ c
durch rauschhafte Spiele und Feste von den Limitationen des Lebens zu entlasten und sich von den
Beschankungen, die ihm die Umwelt, wozu auch Raum, Zeit, Kérperlichkeit und Gesellschaft gehoren,

T SAGSAEAT Tdz 6SFNBASYdar SoRPO
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menschlichen Geistes zu bewentist. Jener wiederum erklare, warum Uberall auf der Welt Orte des
Kults, der Weihung und des Spiels geschaffen wuttfeBestimmt wird diese Ordnung vor allem
(doch bei weitem nicht nur) durch ein Regelwerk, dass im Idealfall allen Beteiligten bekammd ist

von allen akzeptiert wird. Je starker dies gewahrleistet sein kann, desto profunder ist die Ordnung
des Spiels. DafRkegeln geduldet werden, ist, nach Huizinga, fur das Spielen ess&htigbbei an

dieser Stelle erganzt werden muss, dass gerade digatibn eines vorliegenden Regelwerks die
Evolution des Spiels ermdglichen konnte. Im ldealfall geschieht dies in erster wimi@ine
Verbesserung der Regeln (fir ein gelungenes Spielerlebnis) zu erzielen und natidhichum
selbige auszuhebeln. Bemehmend auf die Spielerealitat der DRRd sich im VEiteren noch
darstellen, wie sich der Spielraum der insbesondere handgefertigten Spiele stark auf den hauslichen
Kontext des familidaren Zusammenlebens verengte und in diesem Zusammenhang bisweilen den

rituellen Rahmen bot.

Spiele als Darshlieingsort kultureller Setzungen

Eine der groRen Leistungen von Sut®mith bestand gewiss darin, einen Uberblick tber die
Untersuchungen der vergangener Jahrzehnte zu erstellen, die sich insbesondere einer Vielzahl
ethnischen Gruppen widmeten und ihr Spielverhalten (meist quantitativ) zu kategorisieren und zu
bewerten. Dabei lag sein Fokus einerseits auf den fir die Bevolkerungsgruppen relevanten Themen
des taglichen Lebens (wie 6konomische Tatigkeit, politischetifif@tion, kulturelle Identifikation

und vieles mehrund andererseits auf den Spielformen, die in der jeweiligen Kultur relevargn

Es kristallisierte sich in seinen Betrachtungen vermehrt heraus, dass diejenigen Aspekte, die fir eine
Kultur relevam sind, sich in abstrahierter Form auch in den Spielen derselben nachweisen lassen.
SuttonSmith liefert hierflr eine Vielzahl von Beispielen, auch wenn er selbst einrdumt, dass diese

nicht selten anekdotischer und ethnografischer Natur sind:

a9 a 3 Avieie angereONchweise fiir Beziehungen zwischen kultureller Komplexitat und
RSY / KI NI 13GSN @2y HopkidscHE Sy dR GiiX Y A{y2R ST yRRENJ | Y
SAYFI OKSy DSaStfalOKFETid RSN 0 YSOKIyAaOKSy {2
Spiele mit niedriger Rolleninterdependenz (Nachlaufen etc.) hatten, verglichen etwa mit
gleichaltrigen  PubliSchoolKindern, die vor allem an Spielen mit groerer
Rolleninterdependenz interessiert waren (wie z.B. Baseball) (1969). Solche Ergebnisse zeigen

enge Parallelen zu den Gegensétzen, die im Laufe der Jahre zwischen den Spielen der

240vgl. Huizinga, Johan: Homo Ludenom Ursprung der Kultur im Spiel, S. 29.
241v/gl. Ebd., S. 20.
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verschiedenen sozialen Schichten in westlichen Kulturen auftraten. Auch hier zeigte sich, dal3
auf niedrigerer 6konomischer Stufe mehr Zeit mit einfachen Spielen (Nach)audebracht
GANR dzy R AY KI KSNBY wNy3ISy YSKNI %SAG A0 12Y

Die Thesefir die sich SuttorBmith stark macht, die er mit zahlreichen weiteren Beispielen
untermauert und die ganz relevanten Charakter auch fur dieseegemde Arbeit hatlautet: Der
Charakter der SpieJedie zu einer bestimmten Zeit, in einem bestimmten Raum und in einer
bedimmten Kultur entstehen, lass&uckschlisse auf die entsprechende Kultur zu. Um es noch
praziser auszudricken Je komplexer die HWur, desto komplexer aen die Spiele, die in ihr
hervorgebracht und gespielt werden. Geschlechterrollen, Erziehungsformen, Sozialisation im
Allgemeinen, auch wirtschaftliches und kulturelles Kapital, haben einen Einfluss darauf, was gespielt
wird und welche Spiele eine Gesellschaft erschafft. Die Griinde fur das Spielverhalten der Kinder

sowie fir die entstehenden Spieleisndabei vielschichtig:

1. 9AYSNBESAGA 12yyids SAyS 0SSt 3AaoOKSs [ Fy3al SAd
Unterhaltungsspielen eine Enteklungsliicke flr Jungen aus den unteren sozialen Gruppen
gibt, die bei diesen Kindern erst einige Jahre spater als bei denen der héheren Schichten zu
LYGdSNBaasS |y REBRSaSy {LAStSy FTNKNIaA

2. Zudem erklarter die recht profane Thesdlie bereits eingangs erwahnt wurddass das
Spielverhalten der Kinder, wéle frihzeitiger in die Arbeitswelt eitreten, weniger
ausgepragt sails das Spielverhalten derelie spaer der Arbeitswelt beitreterf?

3. Zum Dritten weist SuttonSmith darauf hin dass komplexere Kulturen den Kindern und
Kleinkindern hohere Stimuli bieten und damit folglich ein htéheres Bediirfnis an Stimulation
wecken. Daraus folgt, nach Auffassung des Neuseeldnders, dass hochstimulierte Kinder
spater weit mehr nach komplexeren 8l@n suchen, um ihrem BedUrfnis nach Anreizen
nachzukommen.

4. Weiterhin verweist SuttorEmith auf den Leistungsanspryemter dem Kinder aus gewissen
sozialen Schichten stehen. So wird Kindern aus héheren sozialen ScimotiéerRegemehr
Leistungsmotigtion mitgegeben, was sich auch in der Auswahl der Spiele und der

Kompetenz der Beherchung selbiger wierspiegelt.Obendrein folgert Suttofsmith dass

242 Sutton-Smith, Brain: Die Dialektik des Spiel2®(SuttorSmith bezieht sich auf Hopkins, J.B., "Amish
childrens's games", M.S. Thesis, University of lllinois, Urbana 1969.

243Ebd.(zit. n.Renson, Roland: Sociocultural determinants of the physical fithess of 13 year ol Belgian boys
1975)

244\V/gl. SuttorSmith, Brain: Die Dialektik des Spiels, S. 21.
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ebenfalls der kompetitive Anspruch bei den Kindern wachst, was sich wiederum in der
Auswahl (vorzugsvige komplexereWettbewerbsspiele) der Spiele niederschi&g§t.

5. Als besonders interessant erweist sich die Auffassung, dass die Spiele, die den Kindern von
Erwachsenen angeboten werden vornehmlich die Halggthsform ihrer Gesellschaft
widerspiegeln. SuttoiSmith erlautert 8 SAYyS ¢KSasS 6AS F2f304GY a! N
Kinder mit Speeren aus; moderne Eltern geben ihren Kindern oftmals Monopoly oder Schach.
lfEfS 9ftGSNY OSNNYAGGHESEY RAS SNKIFfGSyavydzi S
erscheinen. Die#ele existieren parallel zur Gesellschaft, weil die Erwachsenen wollen, daf3

Sa a% raidoa

Soziologe Gunter Runkel bestatigt in seiner Forschung &hnliche Zusammenhénge und legt diese mit
Blick auf die menschliche Evolution und die Herausbildung von Géselldci &8 F2 NSy 6A S T2
hoher die Arbeitsteilung, desto formalistischer sind die Spielregeln. Je starker das Gehorsamstraining,
desto aggressiver sind die Spiele. Es besteht ein Zusammenhang zwischen dem Grad der
Arbeitsteilung, den sozialen und jtchen Zwangen, dem Gehorsamstraining und den favorisierten

{ LIAS# Sy da

Gegen all diese Thesen, insbesondere mit Blick auf moderne Gesellschaiten gingewendet
werden, dass allem voran die Aspekte von Geld und Zeit, sowie allgemeine Marktbedingimgen
Rolle dafir spielen, welche Spiele genutzraen. Gleichwohl lasst siaficht von der Hand weisen,
dassdie obenskizzierten Variablen einen Einfluss auf die Spiele und das Spielen haben. Selbst
innerhalb einzelner Kulturen lasst sich nachweisenssd@ge nach Trend und gesellschaftlicher
Entwicklung, andere Ideen dominieren und sich diese auch in Spielen niedersct8aige. sind

a{ LIA S 3 St K dided\vortateleninddglicheBeispiegn hierfir sollen nur die zahlreichen
Brettspiele angefiiir werden, die sich in den 1980¢r1990erJahren in der Bundesrepublik
Deutschland um die ThemenkomplexanvGeld, Macht und Bérggedreht habeng Spiele in denen

der wirtschaftliche Erfolg und mitunter das Spekulieren auf Geldwerte in einem spielerischen
Wettkampf abgebildet wurdef*® Zwar haben Wirtschaft und Aktienhandel seittedies andere als

an Bedeutung verloren, doch finden sich derartige Spiele innerhalb der vergangenen Jahre kaum

25Vgl. Ebd., S. 22.

245 Ehd.

247Runkel, Gunter: Soziologie des Spiels, S. 134.

248 Graf von Krockow, Chriati: Zur gesellschaftlichen Vermittlungsfunktion des Spiels. In: Das Spiel. Hrsg. von
Ruprecht Kurzrock. Berlin: Colloquium Verlag 1983. 11@3 S. 105.

289 Als bekannte Beispiele sind higeld & Borssowie dasBorsenspiehnzufiihren.
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noch am Markt, schlielich hat der eirggriihmte Handel inzwischdn f Gluclksspielkapitalismads

der oFinanzh& den guten Ruf eingebiiRt.

In jedem Fall kann es als Verdienst von Sufbomith gewertet werden, dass er das Spiel als
bedeutenden Faktor der Alltagskultur klassifiziert hat und die Verwobenheit zwischen Gesellschaft
und den Spielformen herausstellVenn auch die angefiihrteAspeke mitunter ein wenigzu kurz
gedachtwirken. So wecken Suttef YA G KW | dzZAa FNKNHzy ISy RSY 9A Yy RNHzO]
des Spiels einem graduellen Verlauf folgen, deren Abhangigkeiten unmittelbar verknlpft sind: Je
komplexer die Gesellschaft, destomplexer das Spiel. Daslies anfechtbar ist, wird spatestens

dann klar, wenn man sich vor Augen fuhrt, dass der Autor nicht hinlanglich klart, was er unter einer
komplexen Gesellschaftersteht. Es wirkt geradezu sals seien nach seiner Auffassung nicht
komplexe Gesellschaften das Gegenstuck zur westlichen Zivilisation, die sich durch ihre Eigenart des
Kompetitiven auszeichnét® Den Fehler der unzureichenden Aufklarung begeht Sufnith
zumindest auf der Seite der Spiele nicht. Démerfir sind seine Cienitionen weit stichhaltiger. Als
komplex bezeichnet er ein Spiel danwenn sie mehrere Grundmuster in sich vereinen. Als

Grundmuster des Spiels macht er dabei allem voran die folgenden drét:aus

9 das Glucksspiel (BeispielBingqg Roulettg
9 das Straggiespiel, (BeispielDame Schach

1 das Geschicklichkeitsspiel (Beispiel: Sportarten wie Marathonlauf, Speerwerféh)

Aufbauend darauf beruft sich Suttédmith auf mehrere ethnologische Studien, die bei vermeintlich
KI KSNBNJ ol dzf (i dzNB feth&hiedVersehyahliirg Enkhiieheti $pieltgpen/ diagnostiziert

20 Y 2 Y LI Kaltur@riNdaben komplexere Spiele und eine gréRere Zahl von Spieltypen. Diese verschiedenen
Beziehungen stellen einen Indikator fir den allgemeinen Komplexitatsgrad einer Kultur dar. (Kulturen ohne
Wettkampfspiele zeichnen sich z.B. durch grof3e Einfachisitwohingegen sich die Kulturen, in denen alle

{LASt eSSy | dzZFGNBGSy:z [ SutbonIithSBraingDielDialdkik3iasiBhisls, SMNB.SA & Sy o
251Eine etwas abweichende und in der Literatur der Spieltheorie duRerst populare Stisteraag des

Spielbegriffs nimmt Roger Caillois vor. Die Zielsetzung der Systematisierung durch Caillois erweist sich als

auferst pragmatisch, doch gerade dadurch als nicht unwesentliches Instrument. So erkannte auch er, dass der
Spielbegriff viel zu breaufgestellt ist undseineEinteilung damit zumindest als Werkzeug verstanden werden

kann, dass es vermag eine Ubersicht herzustellen. Die Einteilung die Caillois entwirft, gliedert sich in eine

graduelle Abstufung zwischen zwei Polen und eine Kategangjeauf vier Ebenen. Die zwei

entgegengesetzten Pole bezeichnet Cailloipaldiaundludus WahrendpaidiaR+F & ot NAY T A LJ RS& + S
RSNJ FNBASY LYLINROA&LFGAR2Y dzy R RSNJ dzyo SINYYSNIiSy [ So6Sy
steht dadudusfur das geregelte Spiel, dessen Reiz gerade durch selbst geschaffene Regeln entsteht und das

a! yadnmWBE¥3IDSRdzt R 2RSNJI DSA0OKA O t A (WKl|CSillois, RoggrFDieSpidre/uydR dzy 3 &
die Menscherg Maske und Rausch, S. 20ene Abstufng lasst sich jedoch immer noch in allen méglichen

Spielformen nachweisen, weswegen Caillois die Einteilung in vier Grundkategorien vorAigdmt:
(Wettkampf),Alea(Chance)Mimicry (Verkleidung)|linx (Rausch).

252V/gl. SuttorSmith, Brain: Die Dialektik des Spiels, S. 17.
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haben?>® Auch die Spielfahigkeit der Kinder sei in komplexeren Kulturen erhoht. Eine erhohte Anzahl
von Spielformen nimmt SutteBmith ebenfalls an, raumt jedoch ein, dass es hierflr keine sicheren
Bdege gebe?® Insgesamt erscheint diese Folgerung der Abhangigkeit von Gesellschaft und Spiel
naheliegend,hatte jedoch mithinreichendeer Definition auf Seiten der Gesellschaftsbetrachtung
noch praziser seirkdnnen. Die Griinde, welche die Hervorbringungrv@pielen und im Nachgang
auch den Markt der Spiele beeinflusseind weitaus diverser undgicherlich nicht allein von einer

wie auch immer gearteten Komplexitat abhangitnsbesondere ist es problematiscleine
Komplexitatzu beurteilen, ohne die genauerParameter fir jene Zuschimring fest zu machen.
Gleichwohlmuss betont werden, dass Sutt@mith wegweisende Arbeit fir das Spiel in seiner
gesellschaftlichen Stellung geleistet hat. Er war es, devariéghm kaum eine zweite Pers@nkannt

hat, welchespersonliche, wie auch gesellschaftsrelevaetenzial in Spielersteckt und wie
gesellschaftliche und kulturelle Setzungen auch die Hervorbringung von Spielen beeinflussen.
Insbesondere damit, dass er das Spiel als Weg aus starken (gesellschaftlichgeistigen)
Bindungen deklariert und ihm das Potenzial fiur ein alternatives Denken zuweist, leistete er
PionierarbeitVor dem Hintergrund, dass heute zunehmeaerifflichkeiten wieSerious Gamesder
Gamificationan Bedeutungyewinnenund das (digitaleppielalsrelevantes Mediumim Zentrum der

Gesellschaft angekommest®S, erweisen sich Sutteff YA G KW 2 2 NS | £ & Ndzi SNI K

2.8. Schlussdas Spiel als Medium der Aufklarung und Bemachtigung

Im voranstehenden Kapitel konnte aufgezeigt werdamyieweit sich das Medium Spiel mit den
klassischen Motiven der Aufklarung verbinden 14§¥as freie Denken und Handelmohnt dem
Medium genauso inne wie die Motivation zur Produktivitat und zur Innovation. Verwunderlich ist

damit, dass es insbesondereadjroBen Namen der Aufklarungsepoche versuchten, das Spiel stets

253 Auch in der Entwicklung der Spiele ist seit langem beobachten, dass die tiberwiegende Mehrzahl der Spiele,
diverse Grundmechaniken und Spielprinzipien aufgreift. So bieten d&teneStrategiespiele auch ein

gewisses Gluicksmoment und sportliche Wettkampfe (die Stfmith hier mit unter Geschicklichkeitsspiel

fast) erhalten einen zunehmenden strategische Komponeinig so weiter Dies wiirde bedeuten, folgt man

den Thesen Suttoff YA i KWX Rl a& RAS KSdzil dzil3S SNBEOKSAYSYRSYy { L
komplexe Spiele zu bezeichnen wéren.

24\/gl. Ebd., S. 83.

255Nach den 2014 veréffentlichten Marktzahlen des Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU)
spielen 34,3 Millionen Deutsche digitale Spiele. Die Gescldrarteilung sei mit 48% weiblicher Gamern

nahezu ausgeglichen und das Durchschnittalter der Gamer betrage 34,5 Jahre. Auch wenn die Zahlen eines
Branchenverbands stets kritisch zu betrachten sind, ist die abgebildete Tendenz sicherlich zutreffend und
spiegelt wieder, welche gesellschaftlich mehr und mehr akzeptierte Rolle das digitale Spiel als Medium
einnimmt (Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU): Marktzahlen 2014. Nutzer digitaler Spiele
in Deutschland 2014. http:Www.biu-online.dd de/fakten/marktzahlen2014/infografiknutzer-digitaler-spiele
in-deutschlandinfografiknutzerdigitalerspielein-deutschland2014.html (3.8.2015)).

84



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

auf seinen Zweck un8inn zurickzufuhren, ein Motiv, das sich auch im Kontext der DDR nachweisen
lassen konnte. Erst in der Mitte des 20. Jahrhundentscht zuletzt durch Piag&f ¢ loste sth das
(Kinder)spiel von den Abhangigkeiten einepktroyierten Singebung Vielmehr folgte die
Anerkennung, dass Spieler*innen selbst sehr wohl an der individuellen Weiterentwicklung und damit
implizit am Ausgang des Spiels interessgind abhangig voreigenen Zielen undinabhéngig von
vermeintlich lancierten Vermittlungszielert®” Einfacher ausgedriickt ist das Spiel in seinem
Zustandekommen und in seinem Prozess unmittelbar mit einer Ermachtigung der Spieler*innen
verknipft, da diese ihren eigenen IdeeBtrategien und inharenten Absichten folgefu alledem
ermoglicht es den Spielersinnendie Wirklichkeit und ihre Mdglichkeiten zu fasséh.
Bemerkenswert ist dabgidass das Spiel eine inhdrente Ordnung schafitlche System und
Handlungsmodell gleichera®en ist. Insofern, als dass es in sich schliissige und meist transparente
Regelsysteme zu Grunde legt, welche das eigene Handeln abverlangen und daigsege
Aktionsmuster anbietet sowidkeaktionen antizipierbar macht. Gezeigt werden konnte ebenfalls,
dass sich das Spiel zu allen Zeiten im Resonanzraum zur realen, spielrahmenden Welt befindet und
damit das Potential mitbringt inhaltlich-narrative, formeHgestalterische und regelbezogene
Einschreibungen derselben aufzuweisBxies gilt nicht allein in For einer Niederlegung des Spiels

als blofRes Objekt, sondern offenbart sich im Hinblick auf das Medium Spiel insbesondere im Rahmen
seines Handlungsvollzugs durch die Spieler*innaufgrund dieses Potentialgualifiziert sich das

Spiel in auerordentlicherQualitdt dazu, als Zeitzeugnis alltagskultureller Zusammenhéange
herangezogen zu werdelks istdas Asinnen der vorliegenden Arbegijch Ube das mediale Objekt

des Spielsalltagskulturellen Gegebenheiten der damaligen Bevoélkerung zu néhern und diese
begreifbar zu machen. Private wie politische Entwicklungen lassen sich éthé ¢ so eine
zentrale Grundannahme der Arbet in den erschaffenen Niederlegungen des Spielemrnen.

GroRRe Diskurse und Episteme, so beschreibt es Deterding, angelehnt an Latour, finden sich in
kleinen, konkreten, alltaglichen und materiellen Verknipfungen von Menschen, Objekten und
Kommunikation wiedef*® Gerade darum darf sich die Analyse diesebeit sicher nicht auf die
Spieleunikate allein beschrankesondern verpflichtet sichderen Urheber*innen zu befragen und

deren AuRerungenm Verhaltnis zum ludologischen Kontext untersuchenSchlieRlich sind sie es

256/gl. Piaget, Jean: Nachahmung, Spiel und Traum.

257Krappmann, Lothar: Spiel als Medium der Sozialisation. In: Das Spiel. Hrsg. von Ruprecht Kurzrock. Berlin:
Colloquium Verlag 1983. S.cB3L.

8051 a4 {LIASE Aald SAyS !aaAiaAvYAflGAz2y RSNJ 2 A NJ asdéK |
lAaAYAEFGA2YEALINRT SO YAG SAYSNI ! 112YY2RIEGA2Y |y
(Piaget, Jean: Nachahmung, Spiel und Traum, S. 191.)

259Vqgl. Deterding, Sebastian: Wohnzimmerkriege. Vom Brettspiel zum Computersittatagie Spielen.
Medialitat, Geschichte und Politik des Strategiespiels. Hrsg. von Rolf Nohr u. Serjoscha Wiemer. Berlin: Lit
Verlag 2008. S. 8113, S. 88.

< oy

Al
A

w»

85



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

gewesen, die sich selbst dazu éwhtigten, sich Spiele und die darin prozessierbaren Spielewelten
anzueignen, zu reproduzieren, zu variieren und nach eigenen Vorstellungen nutzbar zu machen.
Dieses Vorgehen erweist sich umso kihner, wenn deutlich wird, welche Hirden, Herausforderungen
und in manchen Fallen auch Risiken sich die befragten Personen aussetzten, um den Zugang zu

diesen Spielewelten zu erlangen.

Da neben den historischen Quellen und vorhandenen Publikationen in rdiBegachtung
insbesondere Zeitzeug*innenbefragungen mit degsichtigt werden sollen, wird in folgendem
Kapitel zunachst ein Blick auf die historische Befragung mit den Methoden der Oral History geworfen
und erklart, aus welchem Grund diese Interviews gefiihrt wurden sind. Schlief3lich soll diese Arbeit
nicht auch @r Kritik unterliegen, die schon Sutt@mith gegenliber zahlreichen vergangenen Texten

geaul3ert hatte, die sich der gesellschaftlichen Bedeutung des Spiels widmeten:

aXRSyy |ff RASAS 3ISAaO0OKNGT ISy DSt SKNISYy KI 6°¢
beft GG @GASEt YSKNI 6SKIYyRSfy &AS | yRSNB ¢AOKGAI
menschliche Natur als selbstverstandlich (und konstant) voraussetzen, untersuchen sie in
Wirklichkeit immer nur den Text, ohne jedoch den Kontext zu erforschen. Desgtssien wir

nie wirklich, was die Spiele denjenigen bedeuten, die sie ausiiben. Wir haben zwar
Aufzeichnungen Uber das Spielen und die Spiele, doch kaum Einsichten in deren Bedeutung
FNNJ RAS® { LIASt SNIa

Nicht zuletzt um diese Einsichten zu gewinnen, wurdeRialog mit den Personen gesucht, die sich
zur Zeit der DDR intensiver mit dem Spiel auseinandersetzten. Wie sich ihnen genéhert wurde und
wie die Gesprache mit ihnen gefllgbwie ausgewertet worden sind, soll im Folgenden dargestellt

werden.

260 Sutton-Smith, Brain: Die Dialektik des Spiels, S. 104.
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3. Erinnerurg und Befragung, Zur Methodologie

Auchwenn es sich noch um eine junge historische Epoche handelt, die im Laufe dieser Arbeit als
Gegenstand behandelt wird, liegt sie doch weit genug zurlck, atsdir Autor dieser Arbeit nur

noch aus vagen Kindheitsenerungen berichten konnte. Gerade wenn es gilt, sich einem
bestimmten historischen Untersuchungsgegenstand aus einer solchen Epoche zu néhern, ist es
essentiel] zun&chst zuzuhdren und diejenigen zu Wort kommen zu lassen, welche tatsachlich eine

Einsch&unguber die Zeitaber auch Uber das spezifische Untersuchungsgebiet treffen kbnnen.

So ist es die Zielsetzung gewesen, die Schllisse dieser Arbeit empirisch zu fundieren und eine
mdoglichst groBe Zahl derjenigen Blrger*innen zu befragen, die zwisdhean 1950 und 1990
entweder Spiele selbst gebaut haben, einer Person nahe stardienselbiges getan hatte oder

anderweitig mit Spielen oder der Spieleindustrie verknipft waren.

In folgendem Kapitel sollen die angewendeten Methoden beschrieben werdendenen der
empirische Teil dieser Arbeit beruht. Die Interviews wurden mit der Forschungstechnik der Oral
History gefuihrt und mit der Qualitativen Inhaltsanalyse, angelehnt an Philipp M&ring
ausgewertet. Die Verkipfung der Ergebnisse mit denorhandenen historischen Material, wie

Spieleunikaten oder historischen Dokumenten erfolgt vor dem Hintergrund des New Historicism.

3.1. Oral History

In einan umfangreichen Rechercheprozess, der von mehreren Personen und Institutionen
unterstiitzt wurde, ist esgelungen 58 Zeitzeug*innenauszumachen, die ein mehr oder weniger
veritables Urteil tber die Spielekultur der DDR abgegeben kdnnen. Eine reprasentative Anzahl der
Personengruppe sollte mit der Methode der Oral History befragt werden. Uber die theoretische

Grundlage der Befragung soll das folgende Kapitel berichten.

261\V/gl. Mayring, Philipp: Qualitative Inhaltsanalgs8rundlagen und Techniken. 9. Aufl. Weinheim, Basel: Beltz
Verlag 2007.
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3.1.1.Theoretische Grundlagen der Zeitzeug*innenbefragyu@yal History

Selbst wenn, wie bei vielen wissenschaftlichen StoRrichtungen, auch diese Methode noch nicht
endgultig definiertist, ist hr Kern doch klar. Diese urspringlich aus der Geschichtswissenschaft
stammende Methode zeichnet sich durch ihr Ziel aus, Zeitzeug*innen sprechen zu lassen. Adisgehen
von dieser Grundvoraussetzumgurde sie seither von einer Vielzahl an Disziplinen, audiemaler
Geschichtswissenschaft, angewendet. Da sich seit der zunehmenden Etablierung der Oral History, die
man seit den 1960edahren auch in Deutschland feststelleemn noch kein endgultiges deutsches
Begriffspendant durchsetzen konntemuten doch Ubeit S G 1 dzy 3Sy 6AS aa Ny Rf A OKS
® NR Y Y SNI S spgerigiadgblied man Hig heute bei der englischen Bezeichnung. Die groRRe
Chance der Methode liegt sicherlich darin, der befragten Person mdglichst viel Raum zu verschaffen
und sie dadurchréi zum Erinnern und Sprechen zu motivieren. liziragenden Personen versuchen

sich so gut es gehtzuriickzunehmen, um die befragten Personen aus ihrer Erinnerung berichten zu
lassen.Dabei zeigen durchgefiihrte Osdlstory-Projekte, dass sich diese Meitle insbesondere flr
Themenkomplexe der Alltagskultur eignen und jene Personen in den Mittelpunkt rickt, deren
DSAOKAOK(GS ¢g2Kf az2yaid dzyaSa0OKNARSO6Sy ofASoSxE RI

verwoben ist?%?

Mit derartigen Interviews ist didoglichkeit gegeben, Geschichtsschreibung kritisch zu betrachten

und geschriebene Geschichte mit erlebter Zeitzeug*innengeschichte abzugleichen, wenngleich die
hochgradige Subjektivitdt der Befragungsergebnisse stets bewusst bleibss. 18eit Aufkommen

der Methode bleibt ihr die Kritik anhaften, dass die Gesprachsergebnisse nur bedingt als veritable
Quelle herangezogen werden kdnnterseien ihre Ergebnisse doch zuféllig, einseitig oder subjektiv.

Der Charakter der Quelle darf zweifelsfrei nicht beschdmgtden, doch ist ebenfalls die Gegenfrage

T df NaaA3IT AYysASeSAGL aAOK SAyS RSNINIAIS vdzSt ¢

zulassigerer Quellenzum Beispiemonografischer Texteg unterscheide?®

Sichergestellt werden muss in jedem Fa#ss die auserwéhlten Befragtéh2 ¥ ¢ KSYIl a0 S NZ
sind und sie nicht allein aus Zufall oder Bequemlichkeitfidgrenden Person gewahlt wurd®h -
wenn auch klar ist, dass gerade das Auffinden der Zeitzeug*innen zu einer der besonderen

Herausforderungemieser Forschungstechnik gehort, insbesondere wenn es sich um ein noch nicht

262\/gl. Vorlander, Herwart: Miindliches Erfragen von Geschichte. In: Oral History. Miindlich erfragte
Geschichte. Hrsg. von Herwart Vorlander. Gottingen: Vandenho&tkpgech 1990. S. @28, S. 10.
263vgl. Ebd., S. 15.

264\V/gl. Ebd S. 14.
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erschlossenes Nischenthema handelt. Ebenso erfordert die notwendige Uberzeugungsarbeit ein
gewisses Rgerspitzengefuhl, da nicli¢de Person auch unmittelbar die Bereitschaftreinterview

mitbringt. Gerade bei lger randstédndigen Themenfeldeist es keine Seltenheit, dass die befragten
Personen erst von der Relevanz ihrer persénlichen Geschichte lberzeugt werden missen, erachten
aAS R2O0OK AKNJ SA3ISySa dpySioSSNJ IHffaa yi Ado Kod§P 20NaYS- af GiK AdQY/KRI

Wenn dasGesprach letztlich stattfinddéisst sich die befragende Person auf eine Gratwanderung ein.
Denn zum einen ist es ihre Aufgabe, das Interview zu steuern und nach dem eigenen
Untersuchungsiteresse zu lenken. um anderen liegt ja gerade die groRe Chance dieser
Gesprachsform in der relativen Offenheit, die der interviewten Gesprachsperson maoglichst viel Raum
lasst, selbststandig aus den Erinnerungen zu sprechen. Daher gilt die Maxime, das Intesgew be
freim(tig laufen zu lasseals auf einen vorgeschriebenen Gespréachsablauf zu beharren. Auf diesem
Weg kann es nicht selten passieren, dass sich die erzdhlende Person von der eigentlichen
Sachthematik |6st und anderen Assoziationsstréangen folgt. Derlei Verlaofeekdnitunter einen
interessanten Einblick in die Lebensrealitat der Befragten geben und zeigen oftmals an, welche
Assoziationen und Konnotationen das Leben der einzelnen Personen pragten und oft noch heute

pragen.

Umtrotz der freien Gesprachsfuhrung aeigentlichen Themenschwerpunkt nicht aus den Augen zu
verlieren und die gezielte Mdglichkeit zu wahren, sachte zu den relevanten Themenschwerpunkten
oder Kategorien innerhalb der Gesprachsfilhrung zuriickmeste erweist sichein Leitfaden als
sinnvoll, der eben dies erleichtert. Hierin sollten die wichtigsten Fragestellungen niedergelegt sein,
die beziglich des Themas und beziglich der Biografie der Personen abgefragt werden sollten. Trotz
normiertem Leitfaden ist egon essatieller Wichtigkeit im Einzelnen auf das Gesprach vorbereitet

zu sein und bestenfalls bereits Hintergrundinformationen zu der befragten Person mitzubringen. Ein
bestehender Leitfaden darf daher keinefgalals starres Dogma einéBehinderung im
Befragungprozess darstellen, sondern sollte sich immer als Unterstitzung fir ein optimales
Interview erweisen. Er sollte helfegezielte Nachfragen stellen zu konnefgleichman in jedem

Fall achtsam sein muss, nicht den groben Fehler zu begehen, die interAevgen in der Form zu

beeinflussen und zu lenken, um letztlich die Aussagen zu bekommen, die am besten mit den eigenen

%5+ 3f @ | I ASYlFYyYysS YIFEINBYY bLOK 3t dzod vy A OKHKndhistoRdche A OK 2 A
Frauenforschung. In: Oral History. Mindlich erfragte Geschichte. Hrsg. von Herwart Vorlander. Goéttingen:
Vandenhoeck &uprecht 1990. S. 288, S. 29.
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Forschungskontext korrelieren. Gerade in der Akzeptanz von mdoglichen unerwarteten oder

widerspruchlichen AuRerungen, liegt eine groRedtisforderung der Methode.

Das Inteview selbst fokussiertie befragte Person und deren Geschichte. Dabei erweist sich das
Verhdltnis zur befragten Person als durchaus relevanter Aspekt. Einerseits ist ein gewisses
Vertrauensverhaltnis zu ihr von gro3eévutzen fur das Erkenntnisinteresse, schlief3lich versucht man
hintergriindige, ja teilweise private Informationen zu erfragen, die sicherlich niclgdem
preisgegeben werden. Andererseits ist es von enormer Wichtigkedh eine professionelle Distanz

zu wdren, die es erlaubtkritisch zu hinterfragen oder (spatestens in der Auswertung) auch
bestimmte AuRerungerin Zweifel ziehen zu kénnen. Obendrein kénnte ein zu privates Verhdltnis

zum Beispielbei der Befragung der eigenen Elteqhauch dazu fiihren, ds gerde delikate
Familiengeheimnissanicht offenbart werden, da sonst mdoglicherweise gar die innerfamiliaren
Beziehungen davon beeinflusst waren. Um also der Geschichte einer Person nachspiren zu kénnen,
gilt es in jedem Falkine gewisse Balance zwischNahe und Distanz herzustellen. Um die Grenze
zwischen wissenschaftlicher Arbeit und dem persoénlichen Anvertrauen eines Sachverhaltes praziser
ziehen zu kodnnen, ist es in den allermeisten Fallen ein beginstigender Faktor, der gleichwohl zur
Sachlichkeitler Arbeit betragen kann, wenn im Vorfeld des Gesprachs bereits klargestellt wird, dass
die Anonymitat der befragten Person gewahrt bleibt und ihr Name im Nachgang allein als Abkirzung
beziehungsweis€hiffre dargestellt wird. Das fur den Aufbau einer prafen Gesprachsgrundlage

Tdz IfftSNBNAI CAYISNBLAGI SYyaSTNKC dzy R SAyA3s

wissenschatftliche Lehre hinausgehen, versteht sich von selbst.

Doch nicht allein die individuelle Lebensgeschichte ist der GegenstandBefragung sondern
dariiber hinaus auch ihre Einbettung in ein alltagsgeschichtliches Erleben. Dieses muss in der Regel
besonders nachgefragt werden, da die befragten Personen es oftmals nicht fir berichtenswert
halten, da es schlie3lich ihre Normalitérdtellte 2°° Darliber hinaus gibt es die Erfahrungsebene der
Befragten, beziglich des relevanten Themas, fur welches sie Uberhaupt als Gesprachspersonen
erwahlt wurden. Um die kunstlich geschaffene Situation des Gesprachs méglichst harmonisch und
vertraut zuhalten, stellte es sich vermehrt als empfehlenswert heraus, das Intekyigann moglich

¢ im vertrauten Umfeld der befragten Personen abzuhalten. Gerade in der eigenen Wohnung fuhlen
sich die befragten Personen oftmals behaglicher als in fremden Szendkebei auch darauf

geachtet werden muss, dass das Interview mdglichst konzentriert und ohne auf3ere Storemgen (

266\/gl. Ebd., S. 36.
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Beispieldurch Dritte) ablaufen kann, eine Unzulénglichkelie sich wiederumm privaten Umfeld

meistnur schwer umgehen lasst.

Die Qualiat der Erinnerungnuss naturlich mit Vorsicht genossen werden. Schlielich liegt die Zeit,
die im Gesprach thematisiert wirameist Jahrzehnte zuriick und betrifft nicht selten ein Thema,
welches mithin nur Nebensache im Leben der befragten Person geveesemag. Das zwingt die
befragende Person unweigerlich dazu, die Grenzen des Gedéachtniadesler Erinnerung zu
akzeptieren Die zeitliche Differenz zum Befragungstag spielt dabei natirlich die entscheidende Rolle,

jedoch fallen noch weitere Faktoren i@gwicht, welche die Qualitat der Erinnerung beeinflussen:

- Art des Erinnerungsgegenstandes: Biografische Schlisseleselhéhen besser im
Gedachtnisals strukturlose oder vermeintlich alltdgliche Handlungsablaufe. Bezlglich des
Lebensalltags bleibesher die wichtigen Erfalingsbereiche in der Erinneruiads die
unwichtigen.
- Grad des Begreifens: Erlebnisdi nicht verstanden oder eingeordneurden, kénnen
meist weniger gut erinnert werden. Daher lassen sie sich meist nur assoziativ oder
episodenhé rekonstruieren.
- Soziekulturelle Bedeutung: Ereignisse von kollektiver Relevanz (fiir den Ort, die Gegend oder
gar die Welt) werden meist besser erinnert. Derlei Ereignisse pragen nicht allein das
LISNEI vy AOKSS &d42YyRSNY I #0K RIFa al2ftftS1T0A0S DS

Diese drei Faktoren, diklistorikerinKaren Hagemann skizziert, miissen jedoch noch weiter erganzt
werden. Zum einen gilt es, den emotionalen Faktor starker zu betonen, schlie3lich préagen sich vor
allem jene Ereignisse besonders ins Gedachtnis ein, dieimait besonders starken (positiven wie
negativen) Emotion aufgeladen siffi.Zum anderen muss gerade im Hinblick auf das kollektive
Gedéachtnis ergénzt werden, dass zwar in diesem Zusammenhang ein besseres Erinnern mdglich ist,
jenes aber mitunter nicht mehallein aus den tatsachlichen Erfahrungen gespeist ist, sondern stark
durch kollektive Diskurse gepréagt wden ist. So ist beispielsweise die Erinnerung an den Mauerfall

oder den 11. September2001 kaum mehr isoliert von den nachfolgenden Diskursen zu

267\/gl. Ebd., S. 4@1.

268 Ein bekanntes Gedankenexperiment hierzu ist es, sich die Frage zu stellen, wo man am 11. September 2001
gewesen ist. Der Uberwiegende Teil der westlichen Bevolkerung kann sich daran erinnern, in welchem
persénlichen Zusammenhang man von den hdchst abferiden Angriffen auf das World Trade Centre

erfahren hat, wohingegen eine Erinnerung an einen beliebigen anderen Tag, wie beispielsweise den 12.
November 2002n der Regekaum noch herzustellen ist.
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rekapitulieren, welche zweifelsfrei die eigenen Erinnerungeeinflusst haber® Das heillt die
Rekonstruktion der Erinnerungen kann nur in retrospektiver Form stattfinden und ist daher

mitgepragt von all denwas sich zwischenzeitlich zugetragen hat.

Andieser Stelle soll der Exkurs hinzugefiigt werden, dass es sich bei dem, was von Karen Hagemann
als kollektives Gedachtnis bezeichnet wird, wohl um das handelt, was Aleida und Jan Assmann als
al2YYdzyAlll GA@Sa DSRNOKiOYA&ad RSeha gowSdeBAftagsnansS y S &
charakterisiert. So wird das eigene Gedachtnis zu grof3en Teilen von der Alltagskommunikation
gepragt und ist damit stark sozial vermittelt und gruppenbezogen zu werten. Zudem zeichnet sich
das kommunikative Gedachtnis, das geréidledie Oral History eine besondere Rolle spielt, dadurch

aus, dass es einen beschrankten Zeithorizont von maximal drei bis vier Generationen, dasdzeil3t

80 bis100 Jahrenaufweist. Somit wandert auckein historischer Fixpunkt mitovanschreiten der
DSASYy gl NI YAGD® ' £a& ¢SAT I 3GS32NRS YFasgafdhg yerden;, yy 1 d
welches sich, selbsterklarend, aus der kollektiven und kommunikativen geschichtlichen Erzahlung der
Familien zusammensetzt. Etwas anderes ist nach Assmanrulfaselte Gedachtnis, welches einen

viel weiteren Zeithorizont aufweist und sich eher aus historisch Uberlieferten Epen, Gedichten,
Bildern, Riten etetera speist?’! Hieraus gilt es fiir das vorliegende Thema mitzunehmen, dass es
sich bei den geflhrten Intgiews selbstverstandlich um Zeitzeug*innengesprache handelt, die nicht
blof3 in ihrer eigenen Vergangenheit eingebettet sind, sondern auch vor dem Erfahrungshorizont der
Jahre bis heute verstanden werden mussen, da sie selbst von der Gegenwart ausgehend
rekonstruiert werder?’? Dies fallt dann ins Gewicht, wenn sich ausgehend vom eigentlichen
Interview-Schwerpunkt eine Reflexion entspann, die sich eher auf die Wahrnehmung des damaligen
Systems, di&Viedervereinigungind den geradezu nahtlosen Ubergang inkapitalistisches System

richtete.

Nachdem das Interview geflhrt und aufgezeichnet wurde, empfiefdh slie Transkription
desselben, wbei auch hieriiber Uneinigkeit herrscht. Wahrend die einen darauf bestehen, dass
ausnahmslos jedes Detail transkribiertrdvium Hintergriinde und Situation zu erfassen, meinen die

anderen, dass nur eine bestimmte Auswahl verschriftlicht niedergelegt werden sollte, um die Flut an

269 Aus der Belletristikegt hierbei der Gedanke an George Orwell nahe cdaatirlich in dystopischer Manier

¢ dieses Phanomen in seinem Romid¥84erklart. Durch die fortlaufende Modifikation und Kektur der
Geschichtsschreibungerblassen Erinnerungen oder werden gar diudie tyrannische Regierung gezielt
verandert.(Vgl. Orwell, George: 1984. Berlin: Ullstein 2011.)

210vgl. Erll, Astrid: Kollektives Gedéachtnis und Erinnerungskultur. 2. Aufl. Stuttgart: Verlag J.B. Metzler 2011, S.
52.

211ygl. Assmann, Jan: Kollektives Gedéachtnis witdrelle Identitat. In: Kultur und Gedéachtnis. Hrsg. von Jan
Assmann u. Tonio Hélscher. Frankfurt am Main: Suhrkamp 19881%.9. 1912.

212vgl. Erll, Astrid: Kollektives Gedachtnis uridriierungskultur, S. 52.
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vermeintlich unnitzen Material zu vermeiden und damit sowohl Kosten als auch Zeit zu sparen.
Ein 3ISKSy a23FNJ 426SA0GX RIFa 3ISaLINRPBOKSYS 22N
Schriftsprache zu Ubersetzen, wobei man sich hierbei gewiss von der eigentlichen Idee, einen
glaubhaften Inhalt zu erfasserntfernt. Am Ende ist es sicherlich am prégten, den Inhalt

mdoglichst originalgetreu zu belassen und besser zu viel Material zu bewahren (und damit zu

transkribieren) als zu wenig.

Doch auch die Transkription als solche bleibt nicht ohne Kritik, schlielich kann mit Recht angemerkt
werden, dasgdie Abstraktion des ohnehin schon reduzierten Interviews damit um ein Vielfaches
erhéht wird. Zwischentdone wie Seufzer, Tranen oder lange Pausen wirden nicht mehr
wahrgenommen werden. Daher hilft die Transkription sicherlich datss Interview zu bewahre

und mehr noch, es handhabbar und besser auswertbar zu machen, allerdings &ndert das nichts
daran, dass auch die Audioquelle nicht unter den Tisch fallen?@avfitunter kann es sich sogar
anbieten das Gespréach als Video festzuhaltam auch Gestik unimik erfassen zu konnen. Dies
verursacht in der Regel jedoch abermals htéhere Kosten und kann die durch das kinstliche

Interviewsetting ohnehin vorhandene Hemmschwelle der Gesprachspartner*innen weiter heben.

Indem nun die wissenschaftlichen und handwietien Grundlagen der Oral History geschildert
wurden, konnte ersichtlich gemacht werden, dass sich diese Methode ideal fir das vorliegende
Themengebiet der deutsetteutschen Alltagskultur eignet. Denn zum einen konnte nur eine
begrenzte Zahl fir das ThemaNBS f SO yG SN t SNBR2Yy Sy | dza3SyYl OKiG ¢
um ein Stiick Alltagsgeschichte, die maximal 65 Jahre zurtickliegt und damit durchaus noch erfragt
werden kann. Die besondere Qualitat die im Hinblick auf die Methode Keaillesinterschatzt
werden darf ist, dass im Rahmen des Forschungsvorhabens ganz @igersediale Quellerzu Tage
gebracht werden. Durch umfassende Recherche und fundierte Analyse wird ein neuer
Forschungsgegastand in das Gesamtbild der Kubetrachtung derDDR eingefiigiNeben Bildern,
Videos und Audioaufzeichnungen werden mit der Methedweer qualitativen Auswertungauch neue
Zeitzeuginnendokumente gesichertzudem wird ein bisher unbearbeitetes Untersuchungsfeld auf

die FuRe stichhaltiger Forschung und neuer Queléstait.

213Vgl. Vorlander, Herwart: Miindliches Erfragen von Geschichte, S. 24.
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3.1.2.Qualitative Inhaltsanalyse

Nachdem die Interviews gefiihrt und in Form von Transkripten niedergelegt worden sind, kann die
inhaltliche Auswertung derselben erfolgen, wozu sich glialitative Inhaltsanalyseals Methode
anbietet. Ihr Ziel besteht darin, das vorhandene Material zu analysieren und Erkenntnisse daraus
abzuleiten. In sechs Punkten erklart Philipp Mayring, einer der renommiertesten
Wissenschaftleinnen, der zu dieser sozialwissenschaftlichen Metd arbeitet, was selbige

ausmacht:

(1) Der Gegenstand deualitativen Inhaltsanalysést Kommunikation. Darum wird digbertragung

von Symboleranalysiert, in vorliegenden Fall die Niederschriften von Interviews. (2) Da es sich um
symbolisches Materidiandelt, ist es unabdingbar, dass dieses protokolliert und spater abrufbar ist.
Die Kommunikation muss also fixiert sein. (3) Bei der Inhaltsanalyse wird systematisch vorgegangen.
Damit grenzt sie sich zu hermeneutischieeziehungsweisdreien Interpretaionen ab. (4) Diese
Systematik basiert auf feststehenden Regeie ebenfalls Uberprifbar sind. Auf diesem Weg ist das
Verfahren auch spater noch nachvollziehbar ufadls nétig wiederholbar. (5) Zudem ist die
Inhaltsanalyse theoriegeleitet, was bedeuteiss sie stets im Rahmen der Fragenstellung und vor
dem Horizont des weiteren Materials stattfinden sollte. (6) Darliber hinaus bezieht sich die Analyse
nicht allein auf das Material selbst (unterscheidet sich damit von einer reinen Textanalyse), sondern
versucht ebenfallseine Aussage Uber die Kommunikation als solches und bestenfalls auch tber die

befragte Person zu treffefi?

Da das Verfahrenssystem jedoch individuell auf das vorhandene Material anzupassen ist, muss
naturlich im Vorfeld geprift werdeninwieweit sich das Verfahren fur das eigene Material anbietet
und inwieweit die Ansdtze dem Thema gemal} angepasst werden muissten. Hierzu empfehlen sich
einige PilotVerfahrert’, die reprasentatives Material exemplarisahadysieren. Das Ergebnis dessen
stellt nicht allein einen Teil der wissenschaftlichen Erkenntnisse dar, sondern ermpglidetn das

weitere Verfahren anzupassen und fiir den kompletten Prozess zu optimieren.

Mayring betontzudem, dass die Inhaltsanalysar weil sie im Kern qualitativsi keineswegs auf
quantitative Aspekte verzichten ns&. Allerdings méie auch hier begriindet sein, warum einzelne

Elemente der Analysausgezé&hlt und quantifiziert wirden. Wichtig gadem, dass Zahlenwerte, die

2714\/gl. Mayring, Philipp: Qualitative Inhaltsanalgsggrundlagen und Techniken, 2.
275\/gl. Ebd., S. 44.
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aus Gesprachen herauskristallisiert werdgmnen, keinesfalls fiir sich selbsfistien, sondern auch

im Gesamtzusammenhang der Interpretation erklart werden rners%®

Auch wenn der Aufbau der Analyse variieren kann, soll im Folgenden ein exemplarisches Szenario
skizziert werden, dasals Modell @ir dieses Forschungsvorhaben herangezogen wugdeachst gilt

es, das Ausgangsmateriatsi bestimmen Dies passiertin drei Schritten. Als erstes muss eine
Festlegung des Materials erfolgen. Dies ist relevant, da idealitegzimétnCorpus gearbeitet werh

sollte, der im Rahmen des Untersuchungszeitraums unverandert bleibt. Das heif3t, um unverfalscht
zu arbeiten, sollte im Projektverlauf kein Material erganzt oder gestrichen werden. Gerade einer
grolRen Materialmenge empfiehlt es sich, das Material auferirhandhabbaren Umfang zu
reduzieren’’’ Die Auswahl selbst erfolgt auf Basis des Untersuchungsinteresses und im Hinblick auf
eine beziglich des Themenfeldes angestrebte Konsistenz der Materialien. Im zweiten Schritt gilt es
die Entstehungssituation des Materials zu deklarieren. Dies muss, sofern die Gesprachssituationen
voneinander abweichen, fir jedes Gesprach dezidiert erfolgen. Nur damit kann das Interview in
Ganze erfasst werderund es wird deutlich, wigenes Materialzu Stande gekommen ist. Zudem
muss im dritten Schritt die Form des Materials und seine mdglicherweise stattgefundene mediale

Transformation angeben werder?

Nachdem das Material bestimmt ist, sollte gesichtet werden, um einen grundlegenden Uberblick

2u erhalten. Diegpassiertim Idealfall ohne theoretische Vorannahmen, wenn auch klar ist, dass dies
mitunter nicht leicht fdlen mag. Schlie3lich werdeschon im Vorfeld die Fragestellmgausgelotet.

Diese gilt es zu definiereng sofern sie nicht bereitsohnehin im Rahmen des gesamten
Forschungsvorhabens definiert wurdeZieht man die Interviewpassagen zur Ergriindung einzelner
Fragestdungen heran, mussder Kontext mit betrachtet werden. Mayring gibt hierbei die
Empfehlungdas zu analysierende Materisilets als Element einer Kette zu beurteilen, frei nach der
[FaagStftQaOKSYy C2NX¥YStfY a2SN) akad ¢l asx YRZu oSt Of
klaren ist alspworauf die Fragestellungbzielt: Auf den Text selbst, auf die befragte Person, asf d
Medium (den Text), den Textgegenstand, die erzielte Wirkung der Sprache oder gar den Zuhdrer?
Auch wenn die Klarung dieser Vorausannahmen in der Regel auf der Hand zsdiegjen erfordert

es die Methodegriindlich und gezielt zu arbeiten.

276\/g|. Ebd., S. £@3.
277\/gl. Ebd., S. 46f.
278\/g|. Ebd., S. 4@8.
279\/gl. Ebd., S. 50.
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Im Zentrun der qualitativen Inhaltsanalyse steht die Kategobiedung. Damit zeichnet sich die
Analyseform als durchaus individualisiert aus, schlie3lich werden fir jede Analyse neue Kategorien
gebildet und auf das entsprechende Material und das Untersuchungsggerangepasst. Naturlich
muissen die gewahlten Kategorien begriindet und dargelegt werden, damit auch hier eine
Intersubjektivitat der Verfahrensweise gesichert ist. Mithilfe dieser Kategorien kénnen im weiteren
Verlauf die Zeichensystemd ¢xte) analysiertind auf ihre Eigenheiten zergliedert werden. Kénnen
Inhalte bezlglicher einer Kategorie aus den jeweiligen Textpassagen erhoben werden, missen die
Ergebnisse zusammengefasst und in den Gesamtzusammenhang des Textes eingeordnet werden. Des

Weiteren erfolgtdie Einordnung in den Kontext des gesamten Materials.

Beziglich des praktischen Verfahrens der qualitativen Inhaltsanalyse schlagt Mayring mehrere
Grundformen vorDrei davon sind auch fiir diese Arbeit relevant und werden daherdiizziert. Es
handet sich um die induktive Katgorienbildung, die Explikation undie zusammenfassende

Inhaltsanalyse.

Die induktive Kategorienbildungmacht einen entscheidenden Teil der qualitativen Arbeit aus. Es
bezeichnet die Ausarbeitung der UntersuchungskategoridrBasis des vorhandenen Materials. Das
heil3t, dass schrittweise die fir das Thema relevanten Kateg@eziechungsweis€odes)scharfer
gezeichnet werden. Um zielfUhrende Kategorien zu erlangen, gqilt es im Vorfedih
Kategori@definitionen und deren ersprechendes Abstraktionsniveau festzulegen. Das gegebene
Material wird nun mit dem Ziel einer Kategorisierung auf entsprechendes Abstraktionsniveau
gesichtet und eingeordnetle mehr Texte auf eine angestrebte Kategorie untersucht werden, desto
praziser I&8st sich jene darstellerund moglicherweise nochmals untergliedern und in ihrer
Komplexitat aufschlisselnEine induktiv erhobene Kategorie ermdglicht schlie3lalf Basis
zahlreicher darin verorteter AuRerungeejne Aussage (ber einen bestimmten Kerrelgpzu
treffen. Da die geistigen Urheber*innen der Inhaltsanalyse jedoch immer wieder betonen, dass ihre
Methode nicht als Standardinstrument zu s&ghen ist, ist essinnvoll die entsprechenden
inhaltsanalytischen Einheiten weder im Vorfeld noch im Prozess zu rigide oder feingliedrig
aufzuschliisseln, da damit moglicherweise ihre Handhabbarkeit eingeschrénkt ware. Wichtiger ist es,
die angestrebte Einteilung der Texte und/odékuBerungen dynamisch, wenn auch stets

regelgeleitet, zu behalten. In jedem Fall hilft eMielzahl kategorierelevanter Textdie Kategorie zu
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scharfen sinnvolle Unterkategorien (Subcodes) zu erstellad schliel3lich eine Interpretation und

Folgerung deaus zu trefferf®

Auch wenn dies der Bestrebung einer Zusammenfassung geradezu entgegenzustehen scheint, ist
nicht selten auch die qualitative Technik dExplikation sinnvoll. Hierbei geht es darum, die
erschlossenen und bestenfalls kategorisierten Itéhanit zusatzlichem Material zu erganzen. Dabei
kann es sich um weitere (mithin mdglicherweise untermauernde oder falsifizierende) Textstellen
handeln, was eher zu einer engeren Kontextanalyse fihren wirde. Im Hinblick auf narrative
Interviews kann es bspielsweise nitzlich sein, auchV&il oder Briefverkehrder bezugnehmend

auf das eigentliche Interview stattgefunden hamit einzuklammern. Oder es wird zusétzliches
Material herangezogen, welches weiterfihrende Informationen zur Person oder zum Thema
bereithalt - Akten oder andere Dokumente waren hierfur beispielhaft. Es versteht sich von selbst,
dass das explizierende Material begriindet gewdahlt, zuverlassig und fir das Thema relevant sein

muss.

Als letzte und fur die vorliegende Arbeit relevante GHamm soll die zusammenfassende
Inhaltsanalysegenannte werden, in der im Ubrigen auch die induktive Kategorienbildung aufgeht. Ist
es das Ziel der Analyse, sich primar den Inhalten des untersuchten Materials zu widmen, so ist die
zusammenfassende Form démnalyse das nHwliegende Werkzeug. Shkat zum Ziel, die fir das
Untersuchungsinteresse relevanten Inhattauf Basis der gebildeten Kategorieau reduzieren und
reprasentative Passagen daraus zu extrahieren. Diese keblatét sichan, da sie die Magen an
Material in handhabbaren und relevanten Teilelementen niederlegt. Um das Ziel einer Reduktion und
Zusammenfassung zu erreichen, ohne wichtige Inhalte des Textes zu verlieren, lehnt sich Mayring an

Vorgehensweisen der Psychologie an, welche inalgehde Verfahren der Reduktion einsetZ&n

- Auslassung: Propositien, die an mehreren Stellen bedeutungsgleich vorkommen, werden
ausgelassen.

- Generalisation: Propositionedie durch andere (meist Ubergeordnete) Propositionen
implizit werden, werden durcletztere ersetzt.

- Konstruktion: Propositionen werden zusammengefasst ein Gesamtbild darzustellen.

- Integration: Geht eine Proposition durch Konstruktion in einer anderen auf, kann diese

folglich wegfallen.

280\/gl. Ebd., S. €45.
281\/gl. Ebd., S. 59.
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- Selektion: zentrale Propositionen bleibanverandert erhalten, sofern sie bereits als
wesentlicher und gtiltiger Inhalt bestehen.
- Bundelung: Inhaltlich zusammenhangende, aber im Text verteilte Propositionen kénnen als

Ganzes wiedergegeben werdéh.

Philipp Mayring gibt in einem schematischen Mod@ijende Schritte fur die zusammenfassende

Inhaltsanalyse vé#:

1. . .
Schrit uBestimmung der Analyseeinheit
1L
Sczﬁrit wParaphrasierung der inhaltstragenden Textstellen
c
_ 8 | Lk . —
5 3. | «Bestimmung des angestrebten Abstraktionsniveaus
2 £ Schrity wGeneralisierung der Paraphrasen unter diesem Abstraktionsnijeau
€ 3 4 A1
Q
‘2 c 4. | uRedutkion durch Selektion, Streichen bedeutungsgleicher
i % Schrity Paraphrasen
5 | <L
—]1 5. | u«Reduktion durch Biindelung, Konstruktion, Integration von
Schrity Paraphrasen auf dem angestrebten Abstraktionsniveau
L
S(:?{rit wZusammenstellung der neuen Aussagen als Kategoriensyster
2L
uRuckuberpriufung des zusammenfassenden Kategoriensystenjs am
7. .1 Ausgangsmaterial
Schrit

Die Kernschritte sind demzufolge also eine erste Paraphrasierung der Inhalte, anschlieRend eine
Generalisierung auf ein benanntes Abstraktionsnivealidem Ziel einer ersten Reduktianit den

oben geschilderten Mitteln. Sind damit erste Sinneinheiten geschaffen, kbénnten diese abermals auf
sinnvolle Kategorien reduziert werdefuch hier muss das Abstraktionsniveau vorher geklart Sein.

nach Menge undTiefe des Textes lie3e sich dieitlaufig wiederholen. Dieses schrittweise
Verfahren sorgt dafiir, dass im Verlauf die Kategorien und Aussagen des Textes immer praziser

abgeleitet werden kdnnen.

282\/gl. Fritzsche, Sylke: Zur Soziologie des Spiels. Eine explatadieez8 Entwicklung, Produktion und
Nutzung von Gesellschaftsspielen in der DDR. Diplomarbeit. Chemnitz 2001, S. 51.
28 Mayring, Philipp: Qualitative Inhaltsanalys&rundlagen und Techniken, S. 60.
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3.1.3.New Historicisng, Verknipfung des Materials

Nun konnte dé theoretische Grundlage zur Erhebung der empirischen Gesprachsdaten, sowie die
Grundlage zu deren Auswertung erklart werderwenn auch auf der Hand liegt, dass beiden
methodologischen Ansatze untrennbar miteinander verknlpft sind. Es stellt sich nimadje, wie

es zu operationalisieren ist, die Ergebnisse der Interviews, mit dem Ubrigen vorliegenden Material in
Verbindung zu setzen. Invorliegenden Fall bedeutet dies, die Erkenntnisse aus den
Gesprachsaufzeichnungen mit dem historische Dokumente, Auteh Brettspieleunikate, sowie

kanonische Erkenntnisse aus der Spielekultur in Verbindung zu bringen.

Hierzu bietet es sich ardie literaturwissenschaftliche Stromunder 1980erJahrenzur Hilfe zu
nehmen welche initial von Stephen Greenblatt gepragirde. Die Rede ist vom sogenannten New
Historicism, dessen Vertreter*sinnesich zum Ziel setzten, Texte ersteims ihrem historischen
Zusammenhang und ihrer Vernetztheit zu betrachten umndeitens die Repréasentation der
Geschichte selbst als ein Netzwerk aus Texten und Intertexten anzusehen. rBaiei diese
Theorierichtung ein, den Begriff desTexs sehr weit zu fassen Uber reine Publikationen
hinaugzugehenund diverse Niederlegungeru inkludigen. Die Basis dieser Stromung, welche sich

von klassischen (hermeneutischen) Textanalysen abgrenzen mdielgtesicherlichim wachsende
Bewusstsein fiir die Historizitat von narrativen Struktuf&rSoll der Ursprung einer Quelle (egath

Text oder andee) erschlossen werden, gilt eseine historische Vernetztheit mit zu betrachten,
sowohl was die einzelne Person (Autor*in oder ébér*in) als auch was seine Wirkweise im
historischen Kontext anbetrifft. So kann der New Historicism als Paradigmenwdigisathtet
GSNRSYZ RI aDSaOKAOKGS yAOKG YSKNI Ita SAyS Y2y
anndhert, sondern als historisch kontingentes Ereignis einer selbst immer historischen und historisch
28 OSNBOKA SR 38HeyAbket Wb riemiodno@sthen Auffassung betrifft also nicht

bloR den Text als solches, sondern ebenfalls seine zeitliche und gesellschaftspolitische Rahmung, der

ebenfalls eine erhéhte Komplexitat zukommen soll.

Die Herausforderung, die jener methodische Ansatz roit bringt, ist eine Antwort auf die Frage zu
finden, wie historische Quellen verknipft und vernetmrden kdnnen, um sie am Ende als legitime
historische Setzungerpréasentieren zu kdnnen, die Einbliok ein bestimmtes Themenfeld geben.

Halt man die Flaggjener Vorgehensweise hoch, bedeutet dies jedoch auch, dass jegliche historische

284vgl. BaBler, Matz (Hrsg): New HistoricisgiLiteraturgeschichte als Poetik der Kultur. Frankfurt am Main:
Fischer Taschenbuch Verlag 1995, S. 10.
25Ebd., S. 11.
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Quelle auf ihren Text und Kontext hinterfragt werden muss und nichts mehr als privilegierte Autoritét

und als gegebenreerkannt werden kann.

aDSK{i YIy ydzy RIdé&rsghgenandig fistorRehél backyfdund nur mittels
Uberlieferter Texte zuganglich ist, wird der Hintergrund notwendigerweise selbst zum
LYGSNIINBGI yRdzYT ©wX8 5SNJ 6FO13aNRdzyR SAySa ¢St
RS&a4Syz o1 & S5 INGNOSRNI O &/ SlySRild 5SNI T dz |yl feaa
diesem Verfahren mit anderen literarischen oder nicht literarischen Texten in Beziehung
3SaSGiT 4 6ANRI SNBROKSAY(d RIoS% aSAySa GNIRAUGA

Begibt man sich in das Spektiieben jener Komplexe, ist der Schritt zu Foucaults Mabidg&urs

nicht mehr weit. Ein dem New Historicism entlehntes Verfahren ermdglicht es ausgezeichnet, den
Blick auf ein Stlick Geschichte zu richten, welche neben der dominierenden Geschichtsschreibung
steht. Exemplifiziert anhand des vorliegenden Themenkomplexes heil3t das, das nicht primar Texte
zur historischen Analyse der Epoche des Kalten Krieges herangezogen werden, sondern vielmehr
wird der Blick auf ein randstandiges Gebiet der Alltagskultuchti und Quellen wie Befragungen

von Privatpersonen und deren Alltagsgegenstande herangezogen. Dabei handelt es sich um Quellen
und Gegenstande, welche im groRen Diskudemtexte générak eher keinen Platz finden wirden.

Das hierfiur die Erstieing eiggnen Quellenmaterialgwar nicht aul3erhalb, aber zumindest neben der
grolRen Geschichtsschreibung sinnvoll, ja geradezu notwendig ist, leuchtet eim.liBgt hierindie

Tucke, schlielich wird der Umfang der potentiellen Materialmenge allein durch déangraeiner
mdoglichen inharenten Bezilige Uberboten. Darum gilt es Entscheidungen zu treffen, das Material nach
bestimmten Kategorien zu definieren und die Grenzen fir die Herstellung von Bezligen zu definieren.
Ein Theorievorteit wie es Moritz Baf3ler nenrg ist damit freilich, dass sich der New Historicism
zumindest ehrlich und bewusst gegeniber der historischen Komplexitat halt, da Ktidstlichkeit

der eigenen historischen Setzung anerkéfintund nicht unter den Deckmantel einer

allgemeingultigen, posvistischen Geschichtsschreibung zu verschleiern sucht.

Bezugnehmend auf Foucaugtmit der Diskursanalyseiner der geistigen Vater der Stromuggst
eine wichtige Methode der neuhistorischen Stromung die Diskursanalyse, die enNaukthiedene
Text beziehungsweis@erschiedene Medien miteinander in Beziehung zu setPabei betrachtet

Foucault seine Forschungsgegenstande (aus Recht, Medizin, Religiaeteed) nicht als

286 Kaes, Anton: New Historicisiniteraturgeschichte im Zeichen der Postmoderne? In: New Historigism
Literaturgeschichte als Poetik der Kultur. Hrsg. von Moritz Bal3ler. Frankfurt am Main: Fischer Taschenbuch
Verlag 1995. S. 28267, S. 255f.

287Vgl. BaBler, Moritz (Hrsg): New Historicisinteraturgeschichte als Poetik der Kultur, S. 13.
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selbstverstandliche, ahistorische Gegebenheiten, sondern zeichnet sie alsingeée
Erscheinungendie ihre Existenz bestimmten Wissensd Praxisformationen verdankeBemnach

gibt es keine ahistorische, objektive Wesensqualifamn{ BeispieRS & 02 I KyaiAyyaw 2RS
D S & O K A <0rtérs Mo historisch unterschiedliche Formen des Wissens, welche sich auf Basis
bestimmter Quellen und im Rahmen bestimmter Zeitverlaufe verand&rnThematische
Gegenstande existieren damit nur in historisch kontingenter Fdeir. die vorliegende Arbeit
erscheint eine diskursanalytische Herangehensweise im Sinne des New Historicism auf3erst sinnvoll,
leitet sie sich doch geradezu aus Foucaults Verstandnis des Diskurses ab. Fmreachinetdamit

eine Menge von Aussagen, die an unterschiedlichen Stelldfrscheinung treten, allerdings nach
demselben Muster und Regelsysteaartikuliert worden sind und darum einem Diskurs zugehdren

und dessen Gegenstand konstituieren. Aufgabe der Diskursanalyse istisuAussagen auf ihr
Regelsystem zu priferum den Dskurs und die entsprechende Zugehorigkeit zu selbigem zu
erschlieRert® Zur ErschlieRung der Diskurse und ihrer Regelsysteme aus unterschiedlichen,
heterogenen Materialien wird der Blick einerseits auf die semantische Ebene der Aussagen gerichtet,
anderer®its auch seine institutionelle Einbettung hinterfragt. Letzterem liegt die Annahme
zugrunde, dass spezifische Aussagen erst durch einen bestehenden institutionellen Rahmen
ermdglichtoder ebenunwahrscheinlich werdenvice versahilft die Diskursanalysegloch ebenfalls

das Dispositiv zu erkennen und zu hinterfragen, welches erst auf Basis bestehender Diskurse
geschaffen werden kanrum ¢ nach der Terminologie Foucaults Macht zu erhalten und nur
zulassige Aussagen zu ermdglichEm beliebtesBeispiel,welches in diesem Zusammenhang oft
angefuhrt wird, ist Benthams Panoptikum, welches Machtverhaltnisse in Architektur manifé&tiert.

Im vorliegenden Fall, kann jedoch sicherlich auch die Struktur der Spieleindustrie der DDR genannt
werden, welche; wie spder noch gezeigt wird gewisse Produkte wahrscheinlicher werden liel3 als

andere.

Im Vordergrund der vorliegenden Untersuchung stehen meist miindliche getroffene AuBerungen zu
einem Teilbereich der Alltagskultur und Kulturpolitik. Jene AuRerungen sindieeslen Diskurs
konstituieren und die zur Analyse im Fokus stehen. Nach diskursanalytischer Terminologie sind aus
28ySy &dzi SNMHzy3ISy ! dzaal 3Sy o6l dzZ SAGSyd 1fa ! dzaatl

konkreten AuRerung bzw. einzelner darintlemitener Sprachsequenzen, der sich in zahlreichen

28\/gl.Keller, Reiner: Diskursforschung. Eine Einfiihrung fir Sog@tsthaftierinnen. 4. Aufl. Wiesbaden,
Heidelberg: V&erlag 2011, S. 44.

29Vgl. Ebd., S. 46.

20vgl. Ebd., S. 52.
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GSNRBRGNBdzi Sy &dzi S NYzy Z.Fr sichiggna@mymnaniistdemAilBeyeind AdRedurigd

im diskursanalytischen Sinne noch nicht als Aussage zu verstehen. Erst eine, mithilfe der induktiven
Kategoriemildung erzeugte, Typisierung erlaubt es, Ableitungen aus einzelnen AuRerungen zu ziehen
und diese als Aussagen Uber einen bestimmten Sachverhalt zu benennen. In diesem Zusammenhang
kénnen die Aussagen als Verbindungen zwischen den heterogenen Mateviatetanden werden,

die dabei helfenden Diskurs und seine entsprechenden GesetzmaRigkeiten zu verstehen. Unter
dem bisher Bschriebenen ist natirlich auch deutlich, dass der Diskods sein Regelsystewon
Wissenschaftlersinnen nicht bloR analysiert, nsiern durch die Auswahl und Verbindung der
diskursrelevanten Attributedurch die Auswahl der AuRRerungen und deren Kategorisieaumup

gesetzt wird. Den Chiasmus verdeutlicht BaRley RSY SNJ Sa | dzF RAS 22NIS

Texte aus DiskursenbeteSy s 0 S& 0 SKSYy 5R%1dzNBS lda ¢SEGSyXa

Da es sich beim vorliegenden Vorhaben jedoch nicht ausschlie3lich um die Asialys&extes

handelt, sondern eine spezielle Nische einer Kultur untersucht werder sl damit wohl auch

das Kulturphdnomen Spiel selbst naher in Augenscheinctigt es hilfreich den Fokus witer zu

offnen. Neben Foucaudmpfiehlt es sich fur Phdnomene der Kultur auch den Anthropologen Clifford
DSSNIT YAG SAy1 dzoST ASKSyd aAiAill &aSAYSNI 5FNRGSE t dz
RSAONALIGAZ2Y a0 61 yRGS SN SAys RIaa Sisoynauall TAa0
geben und von sich behaupten, reinste Beobachtungen zu sein, doch schon in ihrem Entstehen
Interpretationen sein mussen. So pragt Geertz den Terminus der dichten Beschreibung, als die
Bezeichnung fur die ideale Tatigkeit der Ethnographie. Smlictd zeichnet sich; neben der
Datenerhebungg dadurch aus, dass eine Vielfalt komplexer, oft Ubereinander gelagerter oder
ineinander verwobener Vorstellungsstrukturen, die fremdartig und zugleich ungeordnet und
verborgen siné?, erfasst und gedeutet werdemisser?® Doch seidas, was als Daten bezeichnet

wird, so Geertz, in Wirklichkeit die Auslegi#figNicht allein die Auslegung des Beobachtete

sondern dartber hinaus findbereits in der Beobachtung die Auslegung statt. Erst an das, was

21Epd., S. 68.

292BaRle, Moritz (Hrsg): New HistoricisgiLiteraturgeschichte als Poetik der Kultur, S. 15.

293vqgl. Geertz, Clifford: Dichte Beschreibung, S. 15.

2% Geertz exemplifiziert die Vieldeutigkeit eines menschlichen Verhaltens anhand eines konstruierten, von
Gilbert Ryle entlehnten Beispiels eines Knalakm zwinkert. Nua liegt die Aufgabe der Ethnograph*innen

darin, zu ermitteln, ob es sich um ein zufélliges Zucken oder um ein beabsichtigtes Zwinkern, gar ein heimliches
Zeichen handelt. Das ausfiihrliche Beispiel verdeutlicht einerseits die gro3e, geradezu unmaogliche
Herausforderung die eine solche dichte Beschreibung abverlangt, zeigt zugleich jedoch, dass derlei Deutungen
zum hdchsten Maf3 vom eigenen Erfahrungsschatz und mehr noch von der subjektiven Interpretation abhangen
und sich damit in jedem Fall um weit mehr a&utrale und sachliche Analysen handéMgl. ebd., S. 10ff.)

2%Vgl. Ebd., S. 14.
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Gegenstand desigenen Erfahrungshorizontes sei, konter eigene Geist ankniipfen und versuchen

es zu beschreibeng stets im Rahmen eigener Vorstellungend Ermessensebenen. Aus
ethnografischer Sicht fordert Geertz nun auf, dass die wisswmaftliche Arbeit, die versuchen
Stick Gesellschaft erfassbar und verstehbar zu machen, nicht blof3 analytistieobachtend tétig

sei, sondern das Gesprach sualmad aktiv einen Austausch lancier#lit dem so erfragten und
ergrindeten Material kénten Vermutungen Uber Bedeutung arsgellt werden. Auf Basis der
Ergebnisse und des Gesamtmaterials kénnwiederum die eigenen Vermutungen hinterfragt,
bewertet und korrigiert werden um mit besseren Vermutungen erklarende Schliisse zu ZféHgo.

f I dzi S DSSNIT W + 2 NBhO KuUfalligd an die SiJRayfrhed Niegdalkaivien vy A

Inhaltsanalysespeziell der induktiven Kategorienbildung, geschilderten Vorgehensweisen erinnert

Jener Komplex allerdings ist zirkular und damit, wie es Baliler bezeichnet, padfadeichnet sich

durch ®ine potenzielle Endlosigkeiind seinen rein interpretativen Charaktaus Vertreterfinnen

des New Historicism sind sichinig, dass es sich folglich um einen Prozess handelt, der historische

+ SNJ] YNLIFdzy3Sy dzy R RlIst¥lif sondérf gir ileystellt?y Deriach beaster? dgine R 1 NJ
auRerst relevante Entscheidung der Autor*innen dieser Strébmung darin, die Auswahl zu setzen,
begriinden zu kénnen und doch anzuerkennen, dass es sich damit nur um eine Wahrheit aus einer
geradezu endloserralette mogliche Wahrheiten handelt. Jene Wahrheit entspringt sowohl der

gefundenen und zusammengetragenen Quellenlage, sondern auch der individuellen Biografie.

Warum st es sinnvollden Ansatz des New Historicism, der selbst nicht als genuine Methode zu
bewerten ist®® fur die vorliegende Arbeit als Denkmuster zu Grunde zu le@emAntwoten sind
vielfaltig, dochdie Anpassbarkeit und Offenheit der Stromung ermdglicht, sie fir ein derartiges
Nischenthema der Medienwissenschaft nutzbar zu machen. So sprechen digetlee*innen der
Stromung zwar Uberwiegend Uber Text, inkludiert sind darin jedoch auch zahllose andere
Niederlegungen und Medientrager, da diese gleich dem Text, ebenfalls unter diskursiven
Rahmenbedingungen entstehen und wiederum fir sich andere Diskuiggestallten. Mediale
Festsetzungenso wie Spiele eingangs skizziert wurden, sind also &ufRert tauglich fur eine derartige

Annaherung. Dariber hinaus zeigt sich der New Historicism, der eben die Analyse auch aul3erhalb

296\/g|. Ebd., S. 30.

297\V/gl. BaBler, Moritz (Hrsg): New Historicisiiteraturgeschichte als Poetik der Kultur, S. 18.

298 g5elpst Gallagher und Greenblatt stellen sichiSiNd Hann SNBRAOKASYSY tdzomftAllGAZ2Y
A2YSGKAY3 GKFG RARYQO NBIfte SErAadz GKFra sla 2yte |
KIS 0 S 02 Y&allaghei, EdithsrinduQ Stephan Greenblatt: Practicing New Historicism. Chicago,

London: The University of Chicago Press 2000, S. 1.)
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des gegebenenexte généralpraktizE NBYy Y1 OKGSXZ NdziSNBG 2FFSy FNNJI
F dzi K2NBRAaX 6StOKS Ay RSN DS&I YOsl KNYSKYdzy3d o6Sa
wurden. Im vorliegenden Fall richtet sich der Blick darum, vom kulturpolitischen Diskurs verstarkt auf
private Burger*innen. Dass sich das Feld des New Historicism in den 1890et980erJahrenin

den US/Aetablierte, ist in desem Zusammenhang nur schlissighlielichbegann in dieser Phase an

den Hochschulen die verstarkte Inklusion von bis dato marginalisierten Personengfdppem.
folgerichtig ist es damit, dass sich diese Stromunbeissndere im Bereich der Gend8tudies und
AfricanAmericanStudiesaulierster Biebtheit erfreute. Relevant werden die Einzelmeinungen fir

den New Historicism insbesondere darum, da dieser die strukturelle Homologie zwischen Texten und
ihren jeweiligen kulturhistorischen Hintergriinden ablehnt. Die Vorstellung, ela§sext untereinem

Zeitgeist entstanden iswirde der New Historicism alomplexitatsreduziertablehnen Vielmehr

liegt die Betrachtung zu Grunde, dass Niederlegungen entstehen, welche aus einem hochkomplexen
Netz an Einfluissen, Meinungen und DiskurserStande kommeuond damit nicht auf eine Wahrheit
innerhalb oder aufl3erhalb des Textdserunter zu brechen sind. So kann mit Blick auf die
handgefertigten Spiele vorweggenommen werdensslde nicht als homogene Aussagen Uber eine

Zeit zu verstehen sind, gleichwohl eifdBimithin ein Stimmungsbild einer Zeaitfassbar werden

lassen

AuBergewdhnlich nidich ist die Stromung fur dasniegende Thema zudenta sie einen Text nicht

als asthetisch geschlossene Einheit betrachtet, sondern vielmehr als einen von zahlreichen
Knotenpunkten in einem Netz aus diskursiven Niederlegungen. Die im folgendeiet&n Spiele
sollen dahernicht als genuine Medienerzeugnisse betrachtet werden, sondern vielmehr als eine
Niederlegungwelche unter bestimmten kulturellen, gesellschafibn, personlichen, strukturellen

und politischen Gegebenheiten entstanden ist und in den Gegebenheiteres entstanden ist auch

nur im Rahmen dieser Bindungen entstehen konmariber hinaus versucht der New Historicjsm
seine Texte nicht allein in #m Zustandekommen sondern auch in ihrer in der Vernetztheit
begriindeten Wirkung zu ergriindein beiden Fallen gilt ein Text jedoch nicht in Form einer
Reprasentation oder Wiederspiegeluggh ¥ { A Y Y S T2 ¢piedeh ded Zefighist RiS v
sondernSNJ A &40 AY wlkKYSYy &SAy SN Dei 2oh GredntSayt etabie$eNH A S @
. SANARFT RS NIw@fne @A mdgliche Bekimdhdydellen viele Tiren, ist jedoch gerade

darum nur schwer zfiassen, was mutmallicgewollt ist. Die soziale Engre, so nimmt der New

29Ehd., S. 1€11.

300vqgl. Greenblatt, Stephan: Die Zirkulation sozialer Energien. In: Verhandlungen mit Shakespeare.
Innenansichten der englischen Renaissance. Hrsg. von Stephan Greenblatt. Frankfurt am Main: Fischer 1993. S.
9¢33.
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Historicisn nach Greenblatt an, zirkulierewischen dem Text und dem Alltagsleben (seiner
Entstehung). Die Form deéfirkulationkann dabei vielfaltig sein und sich sowohl in Dokumenten,
Artefakten, weiteren Medieroder historischenEreignissen wlierspiegeln.Auf die selbstgestellte
Frage, worin soziale Energie bestehen kdnnte, antwortet Greenblatt lapidar, dass die Frage selbst
absurd sei, da alleslas in einer Gesellschaft produziert werde auch zirkulieren und damit soziale
Energiedarstellen konné® Wie und was genau zwischen den Texten und anderen Texten oder
Niederlegungen zirkuliertmuss daher stets im Einzelfall bestimmt werdexine mal3gebliche
Neuerung durch den New Historicism wird allerdings dadurch erlangt, dass dercHigierung
Einhalt geboten wird. So werden Kontexte oder sekundére Niederlegungen nicht mehr als affirmative
oder subversive Einschreibungen in einen Primartesttachtet und auch die Bemsrichtung wird
relativiert sowiedurch den Begriff der Zirkulatiomittels einesWechselspied abgelost®? Hinzu
kommt, dassGreenblatts Begriff der Zirkulation Gber die Diskurse Foucass hinausgeht. Wo
Letzterer Kulturen und ihre Méachtediskurse als parallel existierende Voraussetzungen beschreibt,
welche gewisseTexte erzeugen und andere hingegen unwahrscheinlich werden lassen, skizziert
Greenblatt ein Modell, dass eine Wechselwirkung starkerdém Mittelpunkt riickt. Sofragt
Greenblatt, nicht nurwie Diskurse in Machtsystemen bestimmte Texte hervorbringamdern
dariiber hinaus welche Wechselwirkung entsteht und wie Diskurse bestarkt, kritisiert oder

reproduziert werden.

Der eklatante Vorteil dieser Herangehensweibegt darin begriindet, dass der Schllssel zu
historischen Texten insbesondere in einfachenefisshaftlichen Setzungen zu finden ist. Um einen
historischen Text neu begreifen zu konnen (was als urspriingliches Ziel des New Historicism
verstanden wurde), pladierte Greenblatt daftdiesen wieder mit kultureller Energie seiner
Entstehungszeit aufzulien. Dies kann dadurch erzielt werden, wenn ein Text mit Uberraschenden
Beziehungen verknipft wird. In den von Greenblatt gegebenen Beispielen handelt es sich bei diesen
zu verknupfenden Elementen nicht selten um einfache Anekdoten, die den Haupttexicpldtzein

vollig neues Licht riicken oder einen bis dahin ungeahnten Zugang veriéil@erade hierin liegt

die grol3e Bereicherung, die die Beriicksichtigung des New Historicisms fiir die vorliegende Arbeit

leisten kann. So besteht das zu untersuchende Maltg@enau aus jener Zusammensetzungwar

301vgl. Neumeyer, Harald: Literaturwissenschaft als Kulturwissenschaft (Diskursanalyse, New Historicism,

at 2S8G2€t 23ASy R e adfgekdad iStyia RomantikR IR: Kdltrwissenschaftliche
Literaturwissenschaft. Hrsg. von Ansgar Ninning u. Roy Sommer. Tlubingen: Gunter Narr Verlag 20Q4. S. 177
194, S. 182.

302y/gl. Ebd.

303vqgl. Frei Gerlach, Franziska: Geschwister. Ein Dispositiv bei Jean Paul und um 1800. Berlin: Walter de Gruyter
2012, S. 71.
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nicht aus Texterg jedoch anderen Niederlegungen in Form von Spielen, die stets mit anekdotischen
Beschreibungen und persoénlichen und damit historischen Hintergrinden zum jeweiligen Stick
flankiert wurden.Die Venetzung selbiger Elemente gewéhrt einen bis dahin vollig neuen Zugang

zum Thema.

Unter all diesen Vorzeichestellt der New Historicism die richtige Form der Annaherung an die
vorliegenden Quellensammlung dar. Mit dem New Historidsndie Betrachtungines Mediums in
seinem sozidnistorischen Umfeld, im Rahmen seiner Entstehungsgeschichte und seiner Wirkung auf
andere Erzeugnisdaterpretierbar. Die Eignung erweist sich gerade daisibesondersvorteilhaft,

wenn die zu ergriindenden Stiicke fragmergah zusammengetragen wurden und auch die damit
vernetzten Zeitzeug*innennur punktuell befragt werden konnteninsbesondere bei einem
Themenbereich, er innerhalb des Awrbeitungskontextes zur DBEReschichte verortet istwerden

die grundlegenden Vorteildieser Ann&dherung deutlich. Indem der New Historicism postuliert, dass
Geschichtsschreibung nicht monologisch versuchen sallte Quellen eine positivistische Wahrheit

Zu ziehen, sondern Geschichte stets von seinen diversen Erzahlungen lebt, entzsitt dem
leidigen Kampf um die Deutungshoheitif diesem doch erheblich umkampften Felder Arsatz
erlaubt, Y I Y LJF 6 S 3 NMrékl8sstaaiAuBd andere zu umgehen und den Fokus der
Untersuchung auf dasier relevante Thema alltagskultureller Medienprodukte zu richten. Schon wie
diese einen persdnlichen Zugang zu den befragten Personen erlaubt haben, erlauben sie nun in der
Auswertung ebenfalls eine Vernetzung aus einer Vielzahl von gisi@nen zu astellen und damit

ein spezifisches Thema auf3erhalb geschichtspolitischer Debatten zu ergriinden.

Nachdem nun die theoretischen Grundlagen der Befragung, Auswertung und Zusammenfihrung
dargestelltworden sind, soll im Folgenden eine Beschreibung destipchien Vorgehens stattfinae
und herausgestellt werden, wieweit die Methode konkret angewendet wurde und welche

methodologischen Erkenntnisse und Herausforderungen dabei zu Tage getreten sind.

3.2. Praktische Umsetzung dBratenerhebung un@efragung

Neben den bereits skizzierten Diskursedie dabei helfen konnen, d&piel in seiner historischen
Bedeutung und Entwicklung zu erfassen, setzt sich das nachweisbare Material zur Ergriindung des

Untersuchungsthemas aus drei Schwerpunkten zusammen. Diese sind:

1. Interviews mit Zeitzeug*innen
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2. Eine Sammlung vorifcal75) Spieleunikaten

3. Historische Akten und Dokumente aus diversen Archiven

Wie im Vorfeld dargestellt, besteht die Herausforderung nun darin, aus den geflhrten
Zeitzeug*innengesprachen eine treffendélditung aus demvorliegende Thema zziehenund die
ergrindeten Kategorien mit dem zusammengetragenen Material abzugleichen. Bevor jedoch die
eigentlichen Gesprache mit Zeitzeug*innen stattfinden konnten, musste ein auf3erst umfangreicher

Rechercheprozeggeplant und durchgefiihrt werden. Jener Prozess wird im Folgenden rekonstruiert

3.2.1.Die Sammlung der handgefertigten Spieleunikate

5Fa dzZNELINNyYy It AOKS %ASt RSa 9AyYcIWLKBA SRR2NR StyS 3 WAy
war es herauszufinden, ob agch bei dem Phanomen handgefertigter Brettspiele aus der DDR um
zuféllige Einzelfélle handelte oder ob man es gar mit einer Art flachendeckendem Erscheinungsbild zu

tun hatte. Um sich dieser Frage zu nahern, galt es zunaghgmerksamkeit fir die Sucheu

schaffen und in Kontakt mit moglichen Besitzer*innen handgefertigter Spiele zu treten. Als
Instrumente hierzu wurde im Wesentlichen auf neue Medien gesetzt: VEblog®®* und eine
FacebookSeite wurden aufgesetzt, darauf die Etappenziele proklamiert ursie eFundstiicke

dokumentiert.

Innerhalb einiger Wochen erreichten ein knappes Dutzend Spiele die Sammlung, vornehmlich aus
dem familiaren Umfeld oder aus dem weiteren Bekanntenkreis der Initiatoren. Schnell war jedoch zu
erkennen, dass es sich sicherlinitht um Einzelfdlle gehandehatte, sondern mehrere dieser
Brettspieleunikate entstanderNach einiger Zeit stagnierte allerdings die Anzahl der Zuschriften, so
dass der Versuch unternommen wurdrif ganz konventionelle Methoden zu setzen: Aushénge mit
dem Gesuch wurden in Spieleladeind Ludotheken platziert. Sicherlich ist hier die Komponente
Gluck nicht auRer Acht zu lassen, da einer jener Aushange von dem am Thema interessierten
W2 dzNyFtAad {SoladAly 2SSyl St | dzZFISANRFFSY 4Hdz2NRS
Y 2 LIRS gin@én Artikel auf SpiegeDnline verdffentlichte, verdndertesich die Dynamik der
Recherche. Wie so haufig in der Medienlandschaft zieht ein grol3er Artikel eine Vielzahl weiterer
Berichte nach sich, so dass nach der Veroffentlichung SpiggelOnlineauch dverse andere

Medienhduser Zum BeispieDRadio Wissenndr, Freie Presgenachzogen und die Recherche in die

304 \www.nachgemacht.de
305Vvgl. Wenzel, Sebastian: Auferstanden aus Kopien. Gesellschaftsspiele in der DDR. http://
einestages.spiegel.dexternal/ShowTopicAlbumBackgrouraiZ372110/10/F.html
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Offentlichkeit trugen. Im Rahmen dieser Projektphase, gingen wochentlich zahlreiche Zuschriften ein.
Zwar zeigten viele Interessierte zunachst ein gewisses Unverstandnis daflr, dass sich einem
derartigen Thema angenommenmirde, doch Uberliel3en sie gerneréhUnikate fur die Sammlung,

teils als Leihgabe, teils als Schenkung.

Von besonderer Wichtigkeit war es schon ab der friihen Projektphase, dass bei den Recherchen nicht
allein die Spiele im Vordergrund stehen, sondern auch deren Urheber*innen angespreehdan.

Darum wurde versucht, sofern moglich¢ mit den Personen, urspringlich in Form von Video
Interviews, spate; zur Minimierung des technischen Aufwang&é Form von Audiointerviews das
Gesprach zu sucherene ersten Interviews stellten die Pileftagungen fir die kommenden
Interviews dar und erméglichten die Erstellung von Gespréachsleitfdgine genaue Beschreibung

des Gesprachsverfahrens erfolgt im nachsten Kapitel.

Zur Pofessionalisierung der Sammluikgnnte bereits in der friihen Projektpse der Kontakt zum
Deutschen SPIELEmuseum in Chemnitz geknipft werden. Das Museum selbst cine&aS6t000

Spiele aus aller Welt und aus den letzten zehn Jahrhundetebendiesen Exponateamfasst die
Einrichtung etwa 1.500 Bichern der Spielelitetat Katalogen, Dokumenten und spielenahen
Objekten Damitgehdrt das Museum zu einem der gro3tenrBalungs und Ausstellungshauseum

Thema Spiel. Die Direktorin Cynthia Ker8mhonfeld ermdglichte, die erste Prasentation der bis
dato entstandenen Spielasmmlung in ihrem Hausund schloss eine Kooperation mit den
Projektinitiatoren Erstmal wurde eine Vielzahl handgefertigter Spiele aus der DDR einer breiten
Offentlichkeit zuganglich gemacht. Gemeinsam mit den bereits im Museum vorhandenen
handgefertigten Sielen konnten von Mai bis September 20diica60 Exponate prasentiert werden.

Auch diese Veranstaltung verhalf dazu, das Projekt abermals bekannter zu machen, was besonders
im Standort Chemnitz von besonderer Relevanz war. Schlielich wurden, nach Angebe
damaligen Grunders des Deutschen SPIELEmuseums J. Peter LemckeRibeei@ler gesamten
DDRSpiele dort produziert und verle§t, wasverdeutlicht welche Relevanz dieses Zentrum fir die
deutscheSpielekulturdarstellte und noch immer darstellCbendrein erwies sich die Annahme als
zutreffend, dass eine Ausstellung genau in diesem Zentrum weitere Zuschriften nach sich ziehen

wirde.

306v/gl. Lemcke, J. Peter: Spiele in der SBZ und deg bR Sind Spiele gefahrlich?, S. 103.
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Nach weiteren Ausstellungen wurde ein Zenit von etwa 175 Exponaten erf&i€rmit wurde nach

etwa zweieinhalb Jalem der Prozess des aktiven Sammelns eingestellt. Die Exponate wurden
weitgehend quantifiziert, katalogisiert und fotografiert. Mit Ende des Sammlungsprozesses wurden
die Spiele entweder an ihre Leihgeber*innen zurtickgegeben oder, sofern es sich um anonyme

Zustellungen oder Schenkungen handelt, in die Sammlung des Deutschen SPIELEmuseums

Ubergeben.
Quantifizierter Auszug der gesammelten Spieleunikate
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Abbildung6: Quantifizierter Auszug der gesammelten Spieleunikaartin ThieleSchwez

Ein urgefahres Stimmungsbild gibt dieser quantitative Auszug aus der Sammlungsdokumentation ab.
Danach ist zu erkennen, dass das mit Abstand am haufigsten angefertigte Bretigmpiepoly
gewesen ist. Gefolgt wird es von eher traditionellen SpielprinzipienMeikefizund Memory, sowie

unter anderem von einige Spielen, welche in den 1980&aren durch die Auszeichnung dpiel

des JahreauRerst popular waref® Den tUbrigen Teil der Spielesammlung machen eine Vielzahl von

Einzelexemplaren und Objekten aus.

307Die einschrankende Bez2K y dzy 3 RSNJ ! yT I Kt YAG aOF ®a 2RSNJ aSiasl a
Grundlage dessen variiert, was als eigenstandiges Spiel zu bewerten ist. So umfasst die Sammlung einige Spiele,
die sowohl auf der Vordeals auch auf der Riickseite eines Brettesgielt werden kénnen. Ganze Spielekoffer

sind Gegenstand, welche mehrere eigensténdige Spiele umfassen. Obendrein gibt es Spiele, bei denen nur noch
rudimentare Einzelelemente bis heute bewahrt wurden. Je nach Rechnung variiert also die Zahl. Furtdie Anza
von 175 Spielen werden all jene beziffert, die als Gegenstand und eigenstandiges Spiel fir die Sammlung
dokumentiert werden konnten. Unter den geschilderten Voraussetzungen werden darunter also auch

Exemplare gefasst, die zwar aifemBrett stattfinden, aber je als einzelnes Spiel zu bewerten sind.

3% Hase und Iggl1979),Sagaland1982),Scotland Yard983),Heimlich & Ca(1986).
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Zweifelsfreiwar die durchgefuhrte Suche zu einem grof3en Teil vom Zufall und Glick bestimmt, selbst
wenn sie im Ursprung sehr breit aufgestellt und durch renommierte Institutionen der Medieh
Museumslandschaft unterstitzt war. Das heil3t, dass auch heute Vermutungen dartber
angestellt werden kénnenwie viele Spiele eigentliatamals auf einem derartigen Weg entstamde

sind und wie viele Spiele auch auflerhalb der erfassten Sammlung noch im Privatbesitz der
Birger*innenvorliegen Anzunehmen ist, dassigjenigen Personen, die ein derartiges Hobby in
breiterem MalRstab betrieben haben, aufgrund der Verbundenheit zum Thema zumindest auf die
Sammlung aufmerksam geworden sind. Haben sie sich daraufhin bis heute mit ihren Spielen nicht
gemeldet, ist es als selwahrscheinlich zu bewerten, dass dies auch nicht mehr der Fall seinmwird.
jedem Fall zeigt sich, dass das Spektrum an handgefertigten Brettspielen bridibgn den bereits
angefuhrtenliel3en sich noch viele weitere Exemplare nachweignden weeren handgefertigten

und kopierten Brettspielendie in der Sammlung registriert wurdegehéren: Angeln mit Risiko
Backgammon Basar Bingg Boggle Borsenspiel Blumendoming Bisonjagd Das Glickshaus
Colorming Spiel des LebenBas Bohnenspielresor Delfinito, Das MillionenspielDomingq Elfer

Raus Drei MusketiereGlocke & HammeiDoming HeilRe KartenKugelspielKugellabyrinth Kniffe|

Kantg Im Zog Kuhhandel Liegenschaften Lettera Leiterspiel Meine Worte Deine Worte
Mitternachtspaty, Planken legenRausschmei3eiRacko Reversi Reiterspiel Prisma Poch Rage
RegenbogenwandernRechenspiel Schnuffi Schildkrétenspiel Sauerbaum Steckerle Tangram
StorchennestSoma Wiirfel Ur-Spie)] Uno, Zirkus HopplaWabanti Wir lassenBlumen bliherund
andere.Das diese benannten Spiatdtunter nur einmal Einzug in die Sammlung gehalten haben, ist
nicht allein mit ihremverhaltnismaRig geringem Graxh Popularitat zu erklaren. Weitere Aspekte
mussen hier mit bedacht werden. So hande# sich bei einigen der genannten Exemplare um
Eigenkreationen oder Abwandlungerzufn BeispielBisonjagd, andere waren selbst in der
Bundesrepublik wenig populdeym BeispieDas Glickshajyisund wieder einige warerdul3erst

aufwéndig anzufertigere(gm BeéspielColorming.
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Sitz der Spieleindustrie vor allem in denen handgefertigte Spiele in die Sammlung eingegangen sind. Hi
symbolisieren Institutionen, welche Exponate beigesteuert hapen.

Sachseng spielt, wie angesprochenMartin Thiele.

eine nicht zu vernachlassigende Rolle.

Des Weiteren ist zu erkennen, dass auch einzelne, besonders engagierte Spielebastler*innen fir eine
hohe Zahl an Exponaten in der Sammlung sorgten und auch ihr unmittelbares Umfeld stark
beeirflussten Die giltsowohl fir dasdamalige Anfertigervon Spielen, aber auch hinsichtlich der
spateren Kooperation mit der Sammlung. Von besonderer (qualitativer) Bedeutung ist es, wie spater
eingehender beleuchtet wird, dass sich im Rahmen der Recherchen, diverse Verbindungen
nachvollziehen lie3en, die zwischen einzelnen Personen bestanden, welche si@piaktideen
inspirierten. So konnte beispielsweise eine sehr enge, durch das Thema Spiel inigalisiert
freundschatftliche Beziehung zwischen Herrn L. aus Riesa und Herrn G. aus Erfurt nachvollzogen
werden, die darin mundete, dass sie sich gegenseitigli@&pen vorstellten, sich voneinander
inspirieren lieRen und sich Tipps fur die Fertigung von Spielen gaben. Zkdente ein

Ubertragungsweg rekonstruientverden, auf dem ein selbsterstelltes Brettspiel aus Sachsals
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Abschrift nach Berlin gelangte, vondort nach Greifswald undviederum von da ausach Erfurt
gelangte.Vier von funf nachweislich Exemplaren dieses Spiels, konnten ausfindig gemacht und ihr

Verlauf skizzienverden.

Um derartige Verlaufe nachzuzeichnericht der Blick auf das historiselttick selbst nicht aus.
Damit die vollstandigen Hintergrinde eines Spieleunikats und damit die Bedeutung des
alltagskulturellen Phanomens naher verstanden werden kann, gittigienigen zu Wort kommen zu

lassen, die mit ihrer eigenen Hande Aitidie Slcke haben entstehen lassen.

3.2.2.Praxis der Oral Historydie Befragung zu handgefertigten Spielen aus der DDR

Aus B Personen, die im Zusammenhang mit Spielekopien aus der DDR ausfindig gemacht werden
konnten, gelang €20 davonpersonlichflr ein narrdives Interview zu gewinnerdinzukommt eine

groRe Zahl von postalischen oder digitalen Mitteilungen von den Befragbem auch von Personen,

die nicht furein Interview zur Verfigung stehenollten. Zwar ist die Anzahl vo20 Personen eine
durchaus hireichende Menge, gemessen an der Zahl derer, die sie repréasentieren sollen. Trotzdem
soll kurz erklart sein, warum letztlich immerhifl Bersonen keimufzeichenbares Interview gegeben

haben.

Aus der Gesamtzahl der Spiele, die fur die Sammlung berestjesturden, kamen nicht alle
personlich von ihren Urheber*innen. VorB Zerfassten Personen, konnte nur etwdie Halfte
personlich kennengelernt werdergpiele der anderen Halfte wurdemitunter anonym zugestellt,

von dritten Personen oder Organisationemitergereicht. Einige Personen wollten auch nur ihr Spiel
fur einen sinnvollen Zweck weitergeben, aber als Person selbst nicht thematisiert werden und daher
kein Interview geben. Einige wenige Personen, die Spiele bereitstelligaren im
Befragungszeitnam krank einige der Urheber*innen inzwischeerstorben.Zwarkonnten mittelbar
Informationen Uber andere Spielebastler*innewelche nicht befragt wurderingeholt werden,
selbige sind jedoch luckenhaft und unkonkrels sie wissenschatftlich nidiihreichendauswertbar

macht.

Mit denjenigen Personen, die sich bereitwillig als Kontaktperson anbotemnde versucht eine
langer wahrende Interaktion aufzubauen. In der Regel sah das Verfahren nach eine
Kontaktaufnahme wie folgt aufie Person, welche das Spiel erschaffen hatte, wundeder Bitte

(meist telefonisch) kontaktiert, das Spiel zu den Projektinitiatoren zu schicken. Nachdem diese
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Sendung eingegangen ist, wurde das Spiel gesichtet, katalogisiert und fotografiert. Gitgadden
sich bei der Sichtung Fragen zu diversen Themenkomplexen. Folgende Fragen tauchten immer
wieder auf und bildeten in der Regel den Grundstock fur den immer praziser werdenden

Fragenkatalog:

- Wann entstand Ihr Spiel?

- Wo entstand Ihr Spiel?

- Was war die/orlag zu Ihrem Spiel?

- Wie gelangten Sie an die Vorlage?

- Warum fertigten Sie das Spiel?

- Wie nahmen Sie di§pielelandschaft in der DDR hwa

- Was war lhnen wichtig bei Spielebeim Spielef?

- Mit wem fertigten Sie das Spiel?

- Aus welchen Materialien fégten Sie das Spiel?

- Wie sind Sie an die Materialien gelangt?

- Warum ausgerechnet dieses Spiel?

- Was war lhnen wichtig bei der Erstellung des Spiels?
- Mit wem spielten Sie das Spiel?

- Koénnen Sie sich an besondere Momente des Spiels erinnern?

- Hatten Sie dag&efiih| etwas Verbotenes zu tun?

Dieser Fragenkatalog wurde nun anhand des vorliegenden Spiels geprift und fir ein personliches
Gesprach zugeschnitten. Einige Fragen klarten sich bereits im Vorfeld, trotzdem sollten auch sie
nochmals im Gesprach abgepriftverden. Telefonisch oder via -MEail wurden letzte
Terminvereinbarungen getroffen, die mitunter schon einige offene Fragen klarten und dabei, halfen
den Interviewleitfaden auf das Gesprach anzupass@iftmals wurden in den ver oder
nachbereitenden #ails auch von Seiten der Bastler*innen wichtige Informationen gedul3ert, was
sie ebenso als Sekundarquellen, neben den eigentlichen Interviews qualifibagdsesprach selbst

fand im Idealfall zum vereinbarten Zeitpunkt in den eigenen vier Wanden der zagkefifen Person

statt. Diesgelangin den meisten Fallen. In wenigen Fallen wurde das Gesprach auch an ruhigen
Platzen von 6ffentlichen Orten abgehalten. Zudem gab es Ausnahmefélle, wo allein ein telefonisches

Interview realisierbar war.

Beteiligt am Geggichwarenstets der Autor dieser Arbeit sowie die zu befragende Gesprachsperson.

Obendrein war in viele Fallen Michael Geithner als Projektpartner und technischer Projektleiter
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(manchmal auch als Kameramamm} vor Ort. In einigen weiteren Fallen waraanch Angehdrige der

zu befragenden Person zugegen. Dies fuhrte zu der Situation, dass neben linearen Einzelgesprachen
zwischen zwei Personen auch Gesprache aufgezeichnet wurden, in der eine Interaktion mit einer
dritten Person stattfindetUm das Gespraamdglichst fokussiert fihren zu kénnen, wurde versucht
mehrere Gesprachspartner*innen zu vermeiden, was jedoch nicht immer maoglich war. Gleichwohl
zeigte dieErfahrung, dass gerade bei alteren Gesprachspartner*innen eine solche Interaktion mit
Familienangkorigen und/oder denjenigen, die am Erstellungsprozess beteiligt waren, eher
forderlich als hinderlichwar. Gerade in den eigenen Wohnrdumen, erwies sich ein solches
Interviewsetting als sehr natdrlich und half dapdie Scheu vor einer offiziellen Beftag zu
nehmen. Aufgezeichnet wurden die meisten Interviews mithilfe einer digitalen Videokamera sowie
mit einem extra Audioaufnahmegeréat. Im spateren Verlauf wurde aufgrund des technischen
Aufwands haufiger auf die Videoaufzeichnung verzichtet und allésn Aludioaufzeichnung

herangezogen.

Im Gesprach selbst wurde vor allem Wert darauf gelegt, eine mdglichst nattirliche Gesprachssituation
herzustellen. Das heil3t, dass das Gesprach durchaus auch in eine andere Richtung gehen durfte und
nicht primar die chraologische Abhandlung des vorgefertigten Leitfadens durchgesetzt wurde.
Zielsetzung war es stets, die interviewte Person zum Sprechanotivieren Nicht die singulare
Beantwortung einzelner Fragen wurde primar angestrebt, sondern vielmehr die Zielsetadoigt,

Impulse zu setzen um Abhandlungen aus der Erinnerung loszutreten, die mit dem Thema Spiel
verwoben waren. Je nacliyp desErzéhles oder der Erzahlarigelang dies mal mehr und mal
weniger gut und auch die Qualitat und Stringenz der erzahlténn&mungen und Reflexionen
unterschied sich von Gesprach zu Gesprach. Gerade da sich beim eigeritiieheiewthema um

ein Stiick zurtickliegende Alltagsgeschichte handelte, mussten viele Befragte zunachst fir sich selbst
die Zusammenhénge des Alltagsgesfands rekapitulieren. Gerade aber das Vorhandensein eines

konkreten Alltagsgegenstandes erleichterte das Erinnern an die Zeit erheblich.
a2 8yy AOK 3S4daad KNGGST RFHA&a AKNI SAySa ¢ 38
Spiel eine kleine Legeadgeschrieben, wann erworben, wie erworben. Wann und wie
I3SALRSE G da

Die Praxis der Befragung sah in der Regel so aus, dass das handgefertigte Spiel, wenn vorhanden, auf

dem Tisch lag und das Gesprach ausgehend davon entwickelt werden konnte. Glgi¢hagigrte

309 ThijeleSchwez, Martin: 15. InterviewHerr M. 2013. Absatz 17173
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es als Ankerum das eigentliche Kernthema im wahrsten Sinne des Wortes nicht aus den Augen zu
verlieren. So ist es als eklatantérorteil (gegeniber anderen OrHlistoryInterviews) anzusehen,

dass im Rahmen folgender Arbeit stets ein konkreter Gegenstand aus dem privaten Leben der
befragten Person vorgelegt werden konnte, um ausgehend von diesem individuelle Narrationen zu
entziinden. Zwar war die Initialziindung damit stelas Spiel, nur landete das Gesprach oftmals bei
den Themen, die Uber das Spiel hinaus von Relevanz fur die befragten Personen waren.
Betrachtungen der Transkripte lassen erkennen, wie einzelne Gesprache immer wieder zwischen
dem Bezug auf den konkretene@enstand und anderen lebensrelevanten Themen hin und her
pendeln.Beispielsweise war im Gesprach mit Herrn F. initial sein Malefiz das Thema, da er es jedoch
im Rahmen seiner Militérzeit anfertigte, mindete das Interview zu einem grof3em Mal3e in der

Bescheibung dieser Zeit, die den Nahrboden fur seine kreative Aktivitdt geboten hatte:

dch bin als einziger Jahrgang 15 Monate gegangen, weil dann kam ja der Umbruata Und
KFGidSahG Rdz 2BBeBegungdecht schon Ansi dulmusstest raus. Da war ja
immer Alarmbereitschaft und es hiel3, jetzt irgendwann oder nicht und so. Und das war dann
auch keine schone Zeitalso eigentlich hatte ich da nie eine schone Zeit. Gar niettter
daran erinnere ich mich gerne, wenn wir zusammensafien und da nachtamngnbweil

ich-nicht, gefeiert haben und getrunken und gespielt. War scftéh.

Dies ist nur eines von vielen Beispieldas belegt, in wieweit das Spielen und Anfertigen von Spielen
in die Lebenswirklichkeit der Birger*innen verflochten war und noetitdr in enger Verbindung mit
den erinnerten Begebenheiten steht. Jenen, das Thema Spiel flankierenden Erinnersmitierim

Rahmen der Interviewdurchflihrung stets Raum gegeben werden.

Die Entscheidung, einen solcheritgehend freien Ansatz fur die Interviewdurchfihrung zu wahlen,

fiel, um sich als Fragender mdglichst wenig in die Bildung AleRerungender Befragten
einzubringen und sie damit weitgehend frei von Vorurteilen oder Denkschemata zu halten. Dies ist
insbesondere bei Diskursen zur DDR ausgesprochen relevant, da diese doch noch immer deutlich
gepragt sind von dogmatischen Standpunkten zwischen der ausnahmslosen Schwarzmalerei eines
diktatorischen Unrechtsstaatauf der einen Seitaund einer betulichen Verlifung die in aier
anhaltenden Ostalgie miindete auf der anderen Sefi&meinsam haben jene Pole, dass sie die
Komplexitat der Geschichte reduzieren und neben der eigentlichen Position keinen Platz fur die

tatsachlichen Zwischentdngelten lassen Um jene Zwischentbne zuzulassen, galt, esch im

310Thjele-Schwez, Martin: 4. InterviewHerr F. 2012. Absatz 16.
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Gesprach eher in die Rolle des Zulmilten zu begeben und damit den Wewgn der Rekapitulation

des privaten Lebens hin zu einer Reflexion des Daseins imZstadnen Zweifelsfrei gab es dabei

auch unkonventioned, gar fragwlrdigeWwahrnehmungsweisen zu zeitgeschichtlichen Themen zu
erkennen, doch sind diese gewiss nicltu verurteilen. SchlieRlichist es als hochgradiger
Vertrauensvorschuss zu bewerten, dass Privatpersonen einer weitgehend fremden Person von ihrer
personlichen Geschichte berichtein der Gesamtbewertung der gegeben&ufRerungenist dabei

immer wieder zu betonen, dass nicht einewie es Mary Fulbrook nenng falschen Dichotomie
aufgesessen werden sollte: Ein Staat beruht nicht entweder auf Zwad@igZustimmungGenauso

bestreiten diejenigen nicht implizit den Zwang, wenn sie auf ein Zustimmungspotenzial hin#eisen.

Vor diesem Hintergrund ist eglungen mit 20 Personen ein Ietview aufzuzeichnen. Die Interviews
variieren in ihrem Umfang st&r und liegen meist bei einehufzeichnungslange von 30 Minuten
wobei es mit 12 Minuten und mehr als 120 Minutaktiver Interviewzeitauch starke Abweichungen
gegeben hat. Aufgrund der freimitigen Interviewfiihrung jedoch stellte dies kein Problem dar.
Vielmehr spricht dieses quantitative Ergebnis daftr, dass bei einigen befragten Personen die
Durchfiihrung fokussierter erfolgte, wahreroei anderen Personen die Aufzeichnung bereits im
unbedarften Vorgesprdch begann, um bereits dabei relevante Inhalte aufzugreEere
umfassendere Auseinandersetzung mit der Figur des Bastbaiehungsweiséler Bastlerin erfolgt

vertiefend im Kapitel 2.

3.2.3.Qualitativelnhaltsanalyse Auswertung der Interviewergebnisse

Nachdem die Interviews gefuhrt und zusammengetragen wurden, erfolgte die Transkription

derselben. Um zielorientiert und fokussiert vorzugehen, erfolgte vor der Transkription eine
Vorausvahl, bei der irrelevante Audiopassagen herausgeschnitten wurden. Dabei wurde mit

hochster Sorgfalt vorgegangen und nur das Material geldscht, welches zweifelsfrei nichts mit dem
Thema oder verwandten Themengebieten zu tun hatte. Dies waten BeispieMetagesprache

Uber die genutzte Aufnahmetechnik oder Privatgesprache tber die Wochenendplanceig et

AnschlieRend wurden alle Transkripte in eine einheitliche Form gehracht sie |angerfristig

zitierbar und auswertbar zu haben. Mit diesem Punkt gtlauch die Definition des empirischen

311vgl. GroRbolting, Thomas: DiDBgenden in der Erinnerungskultur und in d¢issenschaft. In:
Friedensstaat, Leseland, Sportnation? Ell@Benden auf dem Prifstand. Hrsg. von Thomas GroRRbdlting. Bonn:
bpb 2010. S.@1, S. 14. (zit. n. Fulbrook, Mary)
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Untersuchungsmaterials aufeben jene Gruppe von 20 PersonerZu den fixierten
Interviewtranskripten kamen die Auswahlon circal75 Brettspielen eine Sammlung voAktenund

Briet und EMail-Verkehr mit finf Spieleastler*innenhinzu und bildeterso das Ausgangsmaterial

zur Untersuchung des Thema3bendreinkonnten die Transkripte der OralistoryInterviews von

Sylke Fritzsche mit verwendet werden. Fritzsche ist eine der wenigen Autor*innen, welche sich
bereits eylizit mit der Spielegeschichte der DDR beschéftigten. Mit der Weitergabe ihres
QuellenmaterialE ¢St OKS&a aAS TFNNI AKNB ehielbhatie, leistétdzd { 2 1 A 2
einen wichtigen Beitrag fur die umfassende BearbeitungwtebegendenThemasZuzlglich dieser
Transkripte umfasst daauszuwertende Material des emprischen Teils der vorliegenden Dissertation

also tber 40 Interviewtranskriptesamt Sekundarquellemwie EMails, 175 Brettspiele,eine lose

Sammlung aus historischen Briefwechseln Aiten der Staatssicherheaus der BstU

Um die Auswertung nach den wissenschaftlichen Richtlinien der qualitativen Inhaltsanalyse
regelgeleitet, systematisch und damit auswertbar zu gestalten, wumntié den fir diese
Untersuchung geflihrten Interviewsnach dem oben skizzierten Verfahreder induktiven
Kategorienbildungrorgegangen. Dabei erfolgte zunaclest Pilotinterview, samt Transkription und

erster etwaiger Kategoriebildung. Das daraus entstandendakiem wurde weiter betrieben und

stets optimiert, bis alle Interviews geflihrt und die Transkripte angefertigt waren. AnschlieBend
erfolgte dieerste Sichtung aller Transkripte. Auf Basis dessen konnten erste eind&latiggorien
beziehungsweistechnischformuliert Codes (thematisch relevante Sinneinheiten) festgelegt werden,
welche sich natiirlich bereits aus der Grundstruktur des Fragenkataloges ergaben. Sukzessive wurden
anschlieRend alle Interviews aufmerksamer geprift und den Codes zugeordnet. Ssligstdlich
ergaben sich bei diesem Vorgehen auch naweitere Codeszur ZuordnungRelevante Textstellen
wurden codiert (einzelnen Codes zugeordnet), wobei auch eine mehrfache Codierung von Textstellen
moglichen war.In diesem Verlaufuntergliederten sich einzelne Kategorien, welche als Codes
dargestellt wurden auch in eine Vielzahsinnverwandter Subcodeslene Subcodes weiseein
engeres Abstraktionsniveau albieser Prozess wurde in einem zweiten Verfahren wiederbaot

noch genauer und feingliedeg codieren zu kdnnen, falls es einzelne Textpassagéubten
Schliel3lich waren zum Ende des ersten Codierungsverfahrens deutlich mehr Codes vorhanden als zu
Beginn.Codiert wurdebis auf drei Abstraktionsniveaus: einerimarebene, sowie eine ersten und

zweite Subcoddébene.

312ygl. Fritzsche, Sylke: Zur Soziologie des Spiels.
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Erganzt wurde das Interviewmaterial mit einigeMBils, welche, bezugnehmend auf das geplante
oder durchgefiihrte Gesprach mit der befragten Petrsgewechselt wurden. Derartige Quellen zur
Explikation waren mitunter hilfreich, v vor oder nach dem Gesprach noch weitere Hinweise
folgten, welche themenrelevant wareAuch die Interviewtranskripte von Sylke Fritzsche wurden an
dieser Stelle flankierend hinzugezogem bestehende Codes mit weiterem Material abzugleichen
und sich deaus ergebende Aussagen mdglicherweise zu bestatigen oder zu falsifimnergnge der
Codierungerfolgten eine erste Paraphrasierung der Textstellen sowie eine Generalisierung auf ein
grobes Abstraktionsniveau. Dies ist in diesem Schritt vor allem ibiifraim im spateren
Arbeitsverlauf eine unmittelbare Erfassung des Inhalts in seinem Gesamtzusammenhang zu
gewabhrleisten. Je umfangreicher die einzelne Textstelle, desto relevanter ist natirlich auch die
Reduktion fir einzelne Codebereiche, welche mituraeich wiederholt wurdeum handhabbare
Sinneinheiten zu schaffeadurch dass die Findung der Kategorien das hauptsachliche Bestreben
der empirischen Arbeit war und die allgemeine Ableitung relevanter Sinneinheiten fiir das
Untersuchungsthema angestrebt wurde, wurde die zusammenfassende Inhaltsanalyse als
Gegenstand der Qualitativen Inhaltsanalyse biszawi Abstraktionsgradn und der Einteilung in
seine Codes uhSubcodes durchgefiihiies legitimiert sich damit, dass niclein einziger Text als
Zusammenfassung im Vordergrund der Arbeit stehentesadlondern vielmehr die Kategorigdie

sich aus den Interviews zahlreicher Personen ergeben habsnvurde damiergrindet, welche
Motive sich inhaltlich haufig wiederholen oder glichéuf diesem Wegvar die Zuordenbarkeit der
Textstellen gegeben, eine Paraphrasierung und Reduktion erfolgt und die Kategorisierung
vorgenommen. Obendrein stellt sich das Verfahren aiédsem Weg in den Dienste des
Gegenstandsbezugs, so wie Mayring es aucht@o konnte deutlich gemacht werden, dass die
Qualitative Inhaltsanalyseicht alsfeststehendes Verfahren zur Anwendung gekommen ist, sondern
auf Basis von Festlegung und Entsdbhegenals grundsatzliches Vorgehen bereitstellt. Getroffen
wurden diese Entscheidungen auf Basis vorangehender Annahmen und Erfahrungen aus dem

Forschungsstando wie es auch die methodologischen Ideengeber*innen vorsétien

Das auf diesem Weg entstagie Codesystem gibt bereits eine Auskunft dartiber, welche Kategorien
fur die weitere Bearbeitung und den inhaltlichen Hauptteil der Arbeit relevant sind. Dedrees

nicht auszuschlieRerdass sich einzelne Codes und Subcodes doch recht nahestehen, atéricim

313 oDie Verfahrensweisen sollen nicht als Techniken verstanden werden, die blind von einem Gegenstand auf
den anderen Ubertragen werden kénnen. Die Adaquatheit muf3 jeweils am Magevigesen werden. Deshalb
werden die hier vorgeschlagenen Verfahren auch immer auf die konkrete Studie hin modifiziert werden
mussenda(Mayring, Philipp: Qualitative Inhaltsanalys&rundlagen und Techniken, S. 44.)

314vgl. Ebd., S45.
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auch ihre Abgrenzungen definiert sind. Folgende Codes ergaben sich nach der vollstandigen

Codierungltier alphabetisch sortiert).

CodeEbene 1. SubcodeEbene 2. SubcodeEbene

Bundesrepublik Negative Erwahnung
Positive Erwahnung

DDR (Staat) Einfuhr von Spielen
Erfahrungen mit der Industrie
Mangel

Sehnsucht

Spielelandschaft DDR (Einschatzung) Haltung der Bevolkerung
Verbot (anderweitig)
Verbot (Spiele)
Zuganglichkeit von Spielen

Erstellung Erstellungspraxis
Erstellungszeit

Grund

Haltung zur eigenen Tatigkeit
Material Aus Spielen entnommen
Woher kamen Materialien
Modifikation Form verandert
Inspirationen

Regeln verandert

Wer hat erstellt
Worauf geachtet beim Erstellen Treue zur Vorlage
Zielsetzung

Exlurse / Erinnerungen Alte Gegenstande
Ausbildung & Beruf
Familie

Industrie

Kirche

Militar

Private Erinnerungen

Historischer Kontext Nennung von Personlichkeiten
Veranderung des Spiels im Laufe der Zeit

Nachmachen von Spielen Bekanntes Phanomen
Interaktion mit Burger*innen
Netzwerk von Kopien
Verhéltnis zu heute
Wendezeit (Veranderung)

Spiel Alter des Spiels
Beschreibung

Haltung zum eigenen Spiel
Lehren aus einem Spiel
Metatext des Spiels
Original

Politische Zusammenhénge
Warum dieses Spiel

Spielen Besondere Spielsituationen
Imperativ des Spiels
Mitspieler*innen

Sinn des Spielens
Subversivitat

Verhalten / Subtext Achtung

Distanz

Enttduschung
Erinnerung / Vergessen
Humor

Stolz

Ungerechtigkeit
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Zugang zu Vorlage Bekannte / Kollegen

Eigene Erinnerung

Familie

Freunde (aus der DDR)

Kirche / Christliche Kreise

Medien

Studentenkreise
Westverwandtschaft-pekanntschatft)

Dieses vorliegende Codesystem und die darin hinterlegten Textpassagen, bieten die Vorlage auf
derer die Ableitung zur Kategorienbildung erfoldemnte. Als Kategorien werden in diesem Fall jene
inhaltlichen Schwerpunkte bezeichnet, welche zur weiteréinden Ertrterung des Themengebietes
dienlich sein kdnnen und welche aus den codierten Interviewtranskripten hervorgegangersisind.
bilden im Folgenden die Themenschwerpunkte der Arbeit und finden sich aé@timlicherFormals

Kapitel des Hauptteilsat vorliegenden Arbeit wieder

- Spielelandschaft der DDR
0 Ideologie
0 Zuganglichkeit
o Entwicklung von Spielen
o Strukturelle und burokratische Hindernisse
0 Produktion
- Handgefertigte Spiele in der DDR
0 Bedeutung Phanomen
0 Bastler*innen
o0 Woher kamerVorlagen /Spiel&
0 Praxis der Erstellung

o Politische Implikationen

3.2.4.Verbindung mit weiterfilhrenden Quellen

Unter der Folie des New Historicism, der im Vorfeld skizziert wurde, wird im Folgenden vedseicht
einzelnen Hauptkategoriemach ihren relevanten Gesichtspunkten zu analysieren. Dazu werden
neben der Basis der ausgewerteten Interviewtranskripte die Eigenheiten der Brettspiele,
Archivdokumente und Akten mit einbezogen. Obendmirrde angestrebtdie zu Beginn der Arbeit
skizzierten udologischen Diskurse mit einzubeziehen und final eine Aussage Uber das Potenzial des

Spiels als solches zu treffellVie bereits weitlaufig geschildertimuss die zusammengesetzte
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Verknlpfung der recherchierten Inhalte stets als diskursive Auswahl bettasletelen Vor dem
Hintergrund umfassender Untersuchungsergebnisse allerdikays) zumindest proklamiert werden,
dass die Darstellung und Zusammensetzdeglnhalte irsofern als reprasentativ zu bewerten ist, als
dass sie zumindest mit der umfangreichstaisher zuganglichen Quellenlage zum entsprechenden

Thema operiert.

In der Hierarchie der Quellen konnten klare Abwagungen zu Grunde gelegt werden. So wurde
versucht, sofern es die Transkripgdaubten den Zeitzeug*innenberichten stets einen prominamte

Platz einzurdumen und sie bestenfalls mit Visualisierungen und Beschreibungen von entsprechenden
Spielen zu unterfutternAuch der Abgleich mit Publikationen oder anderweitigen Aktenmaterial
ermoglichte es bisweilen Aussagen zu untermauern oder zu wegar. In der Vernetzung des
entsprechenden Quellenmaterials ist es mdglich gewesen, ein weitgalmafassendes Bild tber die
beiden herausgestellten Schwerpunkte, namlich Spielelandschaft der DDR und handgefertigte Spiele
der DDR zu erzielen. Im Zuge deduktiven Kategorienbildung, die im Rahmen der theoretischen
Vorarbeit geleistet wurde und der Vernetzung des Materikdsinte es gelingereine Vielzahl von
Einzelmeinungen zusammenzufilhren und damit eine Ableitung fir das Gesamte zu treffen. Die Basis
der OraiHistoryTranskripte ermdglichies demnach mitsamt der weiteren Dokumente auf eine
gesamtheitliche Betrachtung riickzuschlieR2n. bedenken sind dabei stets die Pramissen des New
Historicism, welchen ihrer geschichtswissenschaftlichen Anwenduright zwischen hoher und
niedriger Kultur unterscheiden, sondern jede Queliesbesondere Einzelaussagen, Anekdoten oder
CN}Y3IYSyidS fa dzyiSNARJdzOKSYyagSNIS vdzSttS 1dzZf I 448y
und den konkreten Gegenstanden, eraiesich eine Untersuchung mithilfe des New Historicisms als
Uberaus sinnvoll, da dieser proklamiert, dass kein Werk (im vorliegenden Fall das Spiel)
voraussetzungslos entsteht, sondern stets in einem komplexen Geflecht zutage tritt. Vor diesem
Hintergrund und auf Basis der beschriebenen Quellenlage, schlief3t im Folgenden die praktische

Aufarbeitung des zu untersuchenden Themas an.
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4. Die Spielelandschaft der DDR

Die Spielelandschaft der DDR zu rekonstruieigineine herausfordernde Aufgabe. SeRlich geht

die bisher vorhandene Quellenlage, die einen Einblick tUber die Ausgangsvoraussetzungen gibt, in
ihrer Einschatzung durchaus auseinander. Obendrein lasst sich feststeleng dan wenigen
Ausnahmen abgesehennoch niemand den Versuch untermonen hat, eine breitere Betrachtung

zum Thema Spiel in der DDR zu verfassen.

Initial ist an dieser Stelle eine Erklarung zum besseren VerstamdnisNéten Was ist mit dem
wiederholt auftauchenden Begriff Spielelandschaft gemeint? Wahrend der Recheucheél hema

und vor allem in der Interaktion mit den Spielebastler*innen erwies sich dieser Terminus als
durchaus hilfreichum der Lebenssituation im expliziten Bezug auf das Spiel nachzuspiren. Der
Begriff Spielelandschaft umfasst hier also die auf daambBhSpiel bezogenen Gegebenhejtarit

denen die Burger*innen in der DDR gelebt haben. Dadurch, dass die Rekonstruktion nicht zuletzt aus
den Perspektiven der Privatpersonen erfolgen soll, zielt der Terminus von dieser Seite eher auf die
Aspekte wie Zugatighkeit von Spielen, allgemeine und spezielle Wahrnehmung von verfligbaren
Spielen sowie Qualitdt und Komplexitat von Spielen. Kurzum: Welche Spiele konnten erworben
werden, welche Spiele waren vorhanden und populéd wie wurde der Markt eine Bezeichang

die zum damaligen Zeitpunkt wenig tblich widn diesem Bereich wahrgenommen. Auf der anderen
Seite munden die Komplexe natirlich auch in der Einschatzung, wie die Produktion ausgesehen
haben muss. Da hierzu die meisten Privatpersonen weniger Augieinén konnten, waren sie doch

in der Regehicht unmittelbar in Prozesse der Industrie eingebunden, erfolgt in diesem Abschnitt
ebenso eine Betrachtung der Quellervon Seiten offizieller Organe zum Beispiel
spieleproduzierender Firmerglie zusammengetragn werden konnten.Die Chance eines solch
weitlaufigen und durchaus konnotativ vernetzten Begriffes liegt insbesondere darin, dass alle
befragten Personen ihre individuellen Ankniipfungspunkte stark machen kénnen und dazu Auskunft

geben.

4.1. Ideologie

Wie dasSpiel in einer Gesellschaft konstituiert ist und als Element eine Stellung in ihr erhalt, kann
einiges Uber deren Ausrichtungitteilen. Es konnte gezeigt werden, dass im historischen
Zusammenhang viele Denker*innen das Spiel als Mittel wahrgenonitmaben, das es vermag

Kinder in der Form zu pragen, dass sie sich nach jeweilig geltendem Ideal in irgendeiner Weise
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verbessern undormen. Wo Locke noch eher von einer Moglichkeit zur Charakterbilduittgls

Spiel ausgeht, betont Rousseau auch die ChdaséVissenstransfers. Schillers Spielbegriff zeichnete
sich durch einen eher metphysischen Charakter aus, einer Vorstellung des Spielgtais
SchopferischesSo wandelte sich tber die Jahrzehnte auch die Betrachtung des Spiels mit dem
Wandel der Denkehtungen und ldeologien. Bs damit das Thema auch in der DDR ideologisch
durchdrungen war, ist wenig verwunderlich. Insbesondere aufgrund der gezielt lancierten
Abgrenzung zur Bundesrepublik stellte das Spiel einen durchaus nicht irrelevanten Bereich der
sozialistischen Kulturpolitik dar. Wo das Spiel in der Bundesrepublik sich eher als Konsumgut
entwickelte und als solches auch (sowohl in der DDR als auch in der Bundesrepublik) als
materialistisch kritisiert wurde, lassen sich mit Blick auf die DDR deshehrte Bemihungen

erkennen, das Spiel als padagogisches Medium zu verstehen und zu nutzen.

Doch hinterfragt man genau, wortber die Literatur der DDR beim Terminus Spiel eigentlich spricht,
fallt zugig auf, dass es sich in allererster Linie und zumwiegenden Teil um Spiele und
Spielformen handelt, die Kinder und Kleinkinder in den Mittelpunkt riicken. Das Spiel fur Erwachsene
stellte faktisch kein Thema dar und wurde allenfalls margiiskutiert und bedient. Real existierten
selbstverstandlich diegieleklassiker, denen auch mit duBerster Hingabe nachgegangen wurde, doch
sind diese naturlich nicht als native Spiele aus der DDR zu bewerten. Jene Klassiker, die sowohl in den
Familien als auch in 6ffentlichen Orten wie Kneipen gespielt wurllatien in der DDRZeit ihr

einstig ideologisches Gewand bereits abgeschuttelt waden in der Regel unabhéngig von jeglicher
politischen ldeologie. Gerade da das Spiel also in erster Linie Kinder fokussierte, ist es keineswegs
verwunderlich, dass die padagogisch@ator*innen der DDR in ihren Erdrterungen Inhalt und Form

des Spiels nur einen allenfalls sekundaren Wertmia&en hingegen vielmehr seine erwiinschte

Wirkung bespachen.

Die Zielsetzungendie ein Spiel im padagogischen Kontext verfolgen sollte warenddéniert,

wurden in padagogischer Literatur niedergelegt und ab 1955 mit der Einfiihrung der obligatorischen
Weiterbildung fir Lehrer*innen und Erzieher*innen eben jenen vermittelt. Ziel dieser frithen
Weiterbildungen war es eine einheitliche Qualifizieng nach zentralen Themenpléanen
sicherzustellen. Diese Plane orientierten sich ab 1955 schulpolitisch immer mehr auf Gestaltung und
bdziiT dzy 3 RSNJ | F dzZLIGGNGAITSAGSY RSN YAYRSNE 42 Nz
AO0KI LIFSNRAaAa®HBKS {LAStfa FTASE®

315vgl. BarowBernstorff, Edith, KatHeinz Gunther u. dHrsg): Beitrage zur Geschichte der Vorschulerziehung.
7. Aufl. Berlin: Volk und Wissen 1986b, S. 444,
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Nachden padagogischen Planen und der damit verbundenen Fachliteratur sollte das Spiel, so es

denn im optimalen Sinne zum Einsatz kommt, folgendes leisten:

- Kollektive Erziehung
- Auspragung eigener Starken

- Foérderung des Schopfergeistes

Schon in der sowjetische8pieletheorie der 1960efahre merkten Krupskaja und Makarenko an,
dass das kindliche Spiel mit der Arbeit der Erwachsenen zu vergleiehenehr noch, dass es die
Form der aktiven Arbeit am Kind darseelt® Eine Auffassung, die im Hinblick auf die #&Uh
Spieletheorie bis Julius Schaller durchaus bekannt vorkommt, wohingegen letzterer die
Unterscheidung in der gesellschaftlichen Gegenleistung durch Arbeiraek Ausgehend von dieser
Theorie ist es hier sicherlich moéglich die Formung des Kindes nédlektiken Interessen als die
Gegenleistung durch die Spieltatigkeit zu interpretieren. Jene Formmag immer wieder
Gegenstand der padagogischen Literatur der DG&ht es bei der Skizzierung ideafénderspielen

nur bedingt um konkrete Kompetenzvermittlg, steht doch die Persdnlichkeitsbildung starker im

Vordergrund.

a!tfS {SAGSYy RSa aSStAaOKSy [SoSya RSNJtSNaI
das Spiel geformt. In jenen Rollen, die das Kind beim Spiel erflllt, bereichert sich auch die
kindliche Personlichkeit selbst. Die Bedeutung des Spiels fir die moralische Erziehung der
Kinder kann nicht hoch genug eingeschatzt werden. Gerade beim Spiel werden den Kindern
moralische Eigenschaften anerzogen wie Gemeinschaftsgeist, Ehrlichkeit, Beshb#idnd

| dzY I y X7 NG da

Kernwerte der Moral sollten also durch das Spiel vermittelt werden und zwar nicht blof3 theoretisch,
wie es Schule und Vorschulermochte sondern durch das aktive Handeln miteinander im Spiel. Um
diesen hehren Ziel Rechnung zageng so sahen es die Bildungsparadigmen g&am demaktiven
Handeln undRegulieren der Erzieher*innen essentielle Wichtigkait Erzieher*innen wélén im
Idealfall nicht blo3 das Spiel aus, sondern setzen die Gruppen in einer derartigen Form zusammen
dass sich Kinder mit unterschiedlichen Eigenschaften pasti&nztenund bereicherten Kollektive

Spiele sollten dabei stets im Vordergrund stehen, mit dem &l Kind auf seinen Platz als Teil einer
sozialistischen Gemeinschaft vorzubereiten. 8@&fith wird das ganze Spiel und alle damit in

Verbindung stehenden Verund Nachbereitungen, sowie das sich darbietenden Kraited

316/gl. Kowaltschuk, J.1.: Individuelles Eingehen auf Vorschulkinder. Berlin: Volkssed \M878, S. 124.
S17Ebd.
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Machteverhaltnis als eine Art Vorbote fir die weitere Entwicklung der jeweiligen Individuen
angesehen. Als erste Assoziatifiir gesellschaftliche Beziehung besehiK.D. Uschinski beispielhaft
das kommandierende Kind, dem es Probleme bereite, sich in die Gemeinschaft einAiti@gingt

es der Erzieherin oder dem Erzieher die Kinder in ihrer Gruppendynamik richtig zaresgulierden

die Kinderg so das Ziel der padagogischen Interventipauch lernen selbst inr Verhalten fir die
Gruppe zu bewertenKameradschaft und ein Bewusstsein fur ein Geflige kénnten auf diesem Weg
erzielt werden®'® Im Rahmen der Ideologie ist alsane doppelte und miteinander verstrickte
Zielsetzung zu erkennen, die dem Spiel als praktiziertes Medium zugesproahds) namlichdie

Herausbildung einer individuellen Personlichkeit zugunsten der kollektiven Gemeinschatft.

a. Sa2yRSNAE 0 SR 8tddasizgpelafif e {Chalakiegildung der Kinder. Die
Geflihle, die die Vorschulkinder zum Ausdruck bringen, wenn sie im Spiel eine Rolle
Ubernommen haben, sind echte, tief empfundene Gefiihle. Somit wéachst das Kind
unmerklich in die Regeln und Normen erer sozialistischen Gesellschaftsordnung hinein
und lernt sie einzuhalten. Darin liegt der grol3e erzieherische Wert des Spiels. Es erzieht und
gewohnt die Kinder daran, gemeinsam zu spielen, mit dem gemeinsamen Spielzeug sorgsam
umzugehen, ricksichtsvolueinander zu sein und sich in das Kollektiv spielender Kinder
SAYT d2RRyYy Sy da

Eine Steuerung der padagogischen Prozesse war, troz si&zessiven Aufkommens von
Uberlegungen zum freien Spiel und zur Emanzipation des Kindes, in den padagogischen Planen fest
verankert. Insbesondere die Wesensart des Spiels, auf Regeln basierend zu sein und durch
emotionale Involvierung den positiven Ausgadesselben zu fokussief@h pradestinierte es als
Gegenstand der DDRrziehungspraxisSo bekraftigte eine der filhrenden Padagoginnen der DDR

Netti Christensen (vormals Widerstandskampferin gegen den Nationalsozialismud), die

318Vgl. Uschinski, K.D.: Werke. Moskau: Verlag der Akademie der Padagogischen Wissenschaft der RSFSR 1950
(=8), S. 440.

319Vgl. Kowaltsahk, J.1.: Individuelles Eingehen auf Vorschulkinder, S. 137.

320 Christensen, Netti, Inge Gay u. a. (Hrsg): Sozialisgtizadhen- allseitig bilden auf die Schule vorbereiten.
Berlin: Volk und Wissen 1961 (=Diskussionsbeitrage zu Fragen der Péadagogik 26).

321 Diese Wesensmerkmale erinnern an die oben zitierte GBwfnition von Jesper Juul, die Schwingeler wie
folgtzla I YYSYFlLaady a9Aiy [Redelddsieranded SyRé@ny Per Auggang aings SpidkFist
variabel und quantitativ bestimmbde.B. in Form von Punkten). Dem Ausgang eines Spiels werden
unterschiedlichéVertigkeitenbeigemessen; so kann es negatund positive Ergebnisse geben. Die Spieler
unternehmenBestrebungenden Ausgang des Spiels zu beeinflussen. Die Spieler sind dabei emotional an den
Ausgang des Spiels gebunden, wobei das Gewinnen typischerweise positive Emotionen im Gegensatz zu
negatven Emotionen beim Verlieren eines Spiels auslost. Spiele kdnnen zudem optional realweltliche,
aushandelbard&onsequenzeK I 6 Sy = Y N & & S yScisvingelerpStepdany KuGskniériGomputerspiel.
Digitale Spiele als kunstlerischdsaterial. Eine bildwissenschaftliche und medientheoretische Analyse.
Bielefeld: Transcript 2014 (=72), S. 44.
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Wichtigkeit der Regelnnd deren Einhaltung und betonte dabei, dass Rolle der Erzieher*innen

nicht wegzudenken sei, da das Kind von Natur aus zunachst egozentrische Bedurfnisse befriedigte
und sich selbst erst durch das positive Einwirken der Erzieher*innen im Geflige deichidait

dieser Welt verstehé?? Stets unter der hauptsachlichen Pramisdas Kind fur das Gemeinwohl zu
pragen, erfolgte die spielerische Ausrichtung, wenn agicdumindestim Idealfall¢ die Ausbildung

individueller Kompetenzen ebenfalls nicht zu kusmknen sollte.

Den Weg zur Vermittlung individueller Beféahigungen skizziedanh sicherlich mit gewisser
Vorbildfunktion sowjetische Padagog*innen (widakarenko und Krupskgjaindem sie die
Wichtigkeit der Erziehertinnen betonten und forden, dass # S&S oaAYRANB1 G | dzF
SAY 6 AN] Syday aRfyEAGISAY G A @S dzy R { St oadaiNyesiea] SAGa
0Sa2yRSNE 3Jdzi YI 3t AOKZ RI KASNRAY a2NBIFyAal (G2 NA
2838y 1 dzNJ 9 NNB A édtddryvilirdeR 3 AlichtnurBéfahigungen udd Starkesollen

entwickelt, sondern aucllie Auspréagungn von Eigenschaften, die als schlecht bewertet werden,

solen durch die péadagogische Praxis und Einwirkung auf das $eieligelt werderi?
Bemerkenswert ist dass dieseideologische Haltung zum Spiel nicht allein von den frilhen
Aufklarer*sinnen undTheoretikerinnen um Friedrich Frobelnd anderenbeeinflusst war sondern

ebenso von de Anspriichen und Idealen d¢r2 g 2S G dzy A2y ® {2 GANRche8a | f a
+ 2 NB OKdzf LINRI 323Sya @OSNAGI YRS y-JahreR Idigd MoglRik&taudd o6 S NE
Notwendigkeit einer zielgerichteten Einflussnahme auf die Spieltatigkeit des Kindes prinzipiell
begriindeten. So wiesen sie nicht bloR die soziale BedingthsitSgeels nagtsondern begannen

damit, effektive Methoden zur padagogischen Fihrung dieser Tatigkeit zum erzieherischen Zweck

I dza 1 dzZF NbSAGSy® 5Fa {LASE GANR RIENAY fa& oaaAdidSt

Wie bereits Schiller, der méRig im Spkeletext der DDR rezipiert wurde, im Hinblick auf den

Spieltrieb schrieb, wird er als eine Quelle des Schépfergeistes angesehen. Auch diese Haltung findet

322/gl. Krecker, Margot: Die Vorschulerziehung inRientschen Demokratischen Republik. In: Beitrage zur
Geschichte der Vorschulerziehung. Hrsg. von Edith B&emwstorff, KarHeinz Ginther u. a. Berlin: Volk und
Wissen 1986b. S. 42085, S. 437. (zit. n. Christensen, Netti: Die Vermittlungsgruppe. "Ddengartnerin”,
Heft 1/1950)

323\V/gl. Kowaltschuk, J.I.: Individuelles Eingehen auf Vorschulkinder, S. S. 125.

409 NKNfG SAY YAYR AYYSNI 6ASRSNI ydzNJ | | dzLJANBEE SyZ RIYY
Entwicklung von Uberheblichkeit, Uberlegenheitgdgfund Geringschatzigkeit gegeniiber den Gefahrten.
{2t OK SAY YAYR 6ANRbSSWSIB)5A1GF 2N NKyf AOK®A
325Vgl. Saporoshez, A.W. u. T.A. Markowa: Die Vorschulerziehunglmider der Srialistischen
Sowijetrepubliken. In: Beitrage zur Geschichte der Vorschulerziehung. Hrsg. von EditFBBansterff, Karl
Heinz Gunther u. a. Berlin: Volk und Wissen 1986b. 4495 S. 417.
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sich in den Texten aus der DDR wieder. So vemasgSpiehach Auffassung der Padagog*innen

nicht alkin, die Personlichkeit im Sinne eines Gemeinwohlemwickeln sondern es vermag auch

die eigene Schopfergabe herauszubilden. In dieser Hinsicht erweist sich die Spielekultur der DDR als
durchaus progressiv, nutzt sie doch die, seinen Blrger*innen teridd SelbstmaciMentalitat aus

und bestarkt geradezu darirselbst tatig zu werdenDas Tatige und Schopferische werdals
Wesensmerkmal des Spielens mitgedacht und eenatamit die Tatigkeit Gber das rein Ausfihrende

hinaus. So wei J.I. Kowaltschukatauf hin, dass eseffe der ausdrucksvollen Kraft der Kinder Raum

zu verleihen, da jedes im Spiel seine eigenen Begabungen entdeitkea Ooch auch hierbei ist

das Schopferische an einen padagogischen Zweck gebunden: Der Audérudiarch das Spiel zu

Tage tritt liefereRSY 9NJI ASKSNF AYyySys &2 RAS ! dZFFlLaadzy/ 3z
GSNBROKASRSYINIAI&AGSY O9ONBOKSAYydzy3aSy #RBas gan#l NI | d
Seelenleben, so heillt es weiter, tue dasdkim Spiel da??’ In diesem Kontext wird das Spiel also als
Zugang verstandemurch welchen Kenntnisse tber die spielende und/oder Spiel schépfende Person

zu Tage treten kénnen.

Die Idealvorstellung von der Nachahmung als Spielform ist lange bekathtspatestens mit
Rousseau und Schiller etabliert. Diese Form der nachahmenden Tatigkeit im Spiel wird durch
Kowaltschuk und Krupskaja ebenfalls auf das schopferische Denken der Kinder zurlickgefihrt.
Demnach wundert es nicht, dass immer wieder die aktwenn auch subtile, Einflussnahme der
Padagog*innen unterstrichen wird, gilt es doch im Spiigl Kinder an die Rollen heranzufiihren und

die Konflikte zu bewadltigen, die im Erwachsenenalter auch Gegenstand der sozialistischen Realitat
sein konnter’?® Doch nicht nur auf dem Feldder theoretischen Padagogik der DDR wurden
Schopfergeist und Kreativitat als Werte verstanden. Auch Publikationen explizit fir die Burger*innen
greifen selbiges auf. Zahlreiche Bichend Zeitschriften der DDR geben anschauliche
Baselanleitungen und Ideen vor, wie Spielideen umgesetzt werden kdnnten. So liefert beispielsweise
RIa . dzOK a2l & &L St Sy umianglcheSpielideen, die/2wadindeiss reant { S A (
simpel, mitunter nur im Entferntesten Gberhaupt als Spiel zu bé&wvesind, jedoch ohneveiteres
realisiert werden konnen. Der Gedanke hinter einer derartigen Veroffentlichung findet sich explizit
im Vorwort des BuchesHierin beschreibt der Autor Rudolf Dietze, dass Spielanleitungen und

Spielmaterial nicht allein von Beutung sind:

326 Kowaltschuk, J.I.: Individuelles Eingehen auf Vorschulkinder, S. 136.
327Vgl. Ebd.(zit. n. K. D. Uschinski)
328\/gl. Ebd., S. 139.
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a! YR RFoSA Aad Sa a2z tSAOKGXZ | dzOK 2KYS RSNI N
Materialien eine Uberraschend groRRe selbst flr die lange Dauer eines Ferienaufenthaltes
nicht zu erschopfende Zahl einfacher, lustiger oder konepter Spiele aller Art zu
veranstalten. Wie gro3 der Kreis der Anwesenden auch sein mag, fur jeden Geschmack gibt

es genigend Mdoglichkeiten, sich auf diesem Wege angenehm zu unterhalten. Schlief3lich soll
doch das Gesellschaftsspiel mit dazu beitragen, $dban die sich noch fremd sind, einander
YNKSNI dz¥NAy3ISy dd

Die Aufforderungnicht nur im Spiel, sondern auch in der Herbeiflihrung des Spiels selbst kreativ
tatig zu werden, wird den Burger*innen explizit nahe gebracht. Im Gesamtbild zeigt sich hiedsei, d

es nicht der Gegenstand Spiel als solches gewesennmnstden sich die padagogischen Diskurse
innerhalb der DDR drehten, sondern vielmehr war es die ideologische und darin auf einen
zweckorientierte Ausrichtung, die das Spiel profilierte. Die Zweckgidnheit des Spiels, wie sie
schon Schleiermacher in Kritik genommen hat und wie es auch in den Debatten der heutigen Zeit
immer wieder in den Vordergrund tritt, scheint im Sinne der sozialistischen baghwvollziehbar.
Allerdings wdlerstrebt diese Haltng dem Spiel, dag gerade fiir Kindeg¢ nur um seiner selbst willen
passiert. Diesbezliglich wirkt es so, als begab sich die damalige Argumentation in ein Dilemma, denn
einerseits bestrebt siesich von den Vorwirfen des Materialismgavie sie in der Bundeepublik
mitunter laut wurdeg abzugrenzen, damit nicht alles nach Wert zu bemessen, gleichsam aber sollte
das Spiel nicht bloRer Zeitvertreib, sondern auch Bildungsmethodeisdieben gerade damit einen
dezidierten Wert ausweiserDie psychologischentr8mungen, die sich in der DDR der Padagogik

widmeten, schienen dies zu erkennen:

a5AS {LASEONGAITSAG adSttad SAyS 6SaSyidf AOKS
seinen konkreten Lebensbedingungen und damit wichtige Grundlage fir seine
Personlichkagsentwicklung dar. Das Spiel ist eine Tatigkeit, die nicht wegen eines
angestrebten materiellen oder ideellen Resultats und urspriinglich auch nicht wegen der
damit verbundenen psychischen Verdnderung des Subjekis (Kenntnisaneignung,
Einstellungsbildung a&.), sondern gewissermaf3en um ihrer selbst willen durchgefiihrt
gANRDG

329 Djetze, Rudolf: Was spielen wir? BeiTireptow: Verlag Tribline 1971, S. 13f.

330 ompscher, Joachim u. Adolf Kossakowski: Personlichkeitsentwicklung in unterschiedlichen Tatigkeitsarten.
In: Psychologische Grundlagen der Personlichkeitsentwicklung im padagogischen Prozel3. Hrsg. von Adolf
KossakowskKlorst Kithn u. a. Berlin: PaRlgenstein Verlag 1977. Sc66, S. 67.
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Die Autoren Lompscher und Kossakowski gehen an dieser Stelle sogar noch weiter und riicken
gerade, was im Grund klar zu sein scheint, jedoch in der spielbezogenen Literatur der DDR nur
vereinzelt bertcksichtigt wurde, namlich de&8piel nichtausschliellicleine Betatigung von Kindern

ist. Zwar gelingt ihnen diese Positionierung, gleichwohl scheint auch nach ihrer Ansicht das Spiel der
Erwachsenen nur als Kontrapunkt zur Arbeit legitim,[@ualismus der bereits durch Kant dargestellt

wurde:

0948 OH6NNB 2SR20K yAOKG NAOKGAIZ RIFEa {LASE vy
Jugendliche und der Erwachsene spielematirlich in anderen Formen, mit anderen

Inhalten, mit anderem Stellenwedieser Tatigkeit. Die Haupttatigkeit ist hier die Arbeit (z.T.

auch die Lerntatigkeit), und das Spiel dient mehr der Entspannung und Erholung, dem

| dza 3B A OKda

Von einigen Ausnahmen abgesehen findet sich in der spielbezogenen Literatur der DDR digchgang
die Beschreibung einer zielgerichteten und zweckorientierten Ausrichtung des Spiels. Dabei steht,
wie oben geschildert, vor allem eine Wertevermittlufiy Kinderim Vordergrund, die sich aus dem
Wertekanon der DDR speist und insbesonderedasf Kollelv abzielt. Auch Werte wie die Bindung

an die Arbeiterklasse und der Schutz der Um#&liassen sich ebenfalls recht haufig antreffen.
Nichtsdestotrotz ist die Annahme zulassig, dass das in zahllosen Publikationen wiederkehrende
Bekenntnis zur Relevanz sléSpiels fir die sozialistische Idee, nicht allein als themenrelevante
Glaubensfrage zu bewerten ist, sondern gleichwohl als eine Art ddencommon sensbetrachtet
werden muss, die die Publikation als solche rechtfertigt. Zwar findet sich eine Viel@ahl
Erklarungenin wieweit das Spiel als sozialistisches (und damit ideologisches) Instrument zum Einsatz
kommen kann, doch gerade darum wirken Textzeilen wie die folgende eher als waren sie Usus der

entsprechenden Zeit:

a5 & {LASt 6 itkehdér s&ialigtischeh Brkidhung 8raSpial gestaltet das Kind
ASAYS ' YpStisr AYRSY $a 3862yySyS®u2NEGSE  dzy 3

331Ehd.

332|Insbesondere in der Literatur fuir Vorschuhd Grundschulerziehung finden sich etliche Himseaiarauf,

wie die gemeinschaftliche Erziehung auf ein Miteinander und eine Erziehung im Bewusstsein fir die Natur
Fy3SaiGNBodG 6SNRSYyd alLy dzyaSNBY a21 AlLftAaGA&E0OKSY {GF
Volk. Ihr Schutz, ihre Pflege uiilé zweckmafige Nutzung sind im Interesse des Wohlergehens der Birger und

der kontinuierlichen Entwicklung der Volkswirtschaft in der Verfassung der Deutschen Demokratischen

Republik als grundsétzlicher Auftrag an alle Glieder der Gesellschaft verbifidiéh (i 3 JRra8l&, Wvlier,

Ernst Heumann u. Marga Arndt: Aufgaben und Ubungen zur Vorschulerziehung. Methodik des

Bekanntmachens mit der Natur. Berlin: Volk und Wissen 1975, S. 9.)

333 Pfiitze, Renate u. llse Wendel: Bildungsd Erziehungsplan dédndergartens, S. 16.
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Die Annahme begriindet sich durch zwei Betrachtungen. Zum einen ist es wahrnehmbar, dass die
ostentative Betonung azialistischer Relevanz der Spiele im Zuge der Jahre etwas zurlickgeht.
Wahrend in den 1960edahrennicht bloR der zitierte Bildungsind Erziehungsplan, sondern auch

die padagogische Fachliteratur nicht mide wyrden Sozialismus als héheres Ziel del8ps zu
betonen, erweist sich spatere Literatur als deutlich moderater im Hinblick auf diesen Gesichtspunkt.
Schon in den 1970eund erst recht den 1980efahrenlasst sich ein weitaus weniger politisierter
¢t2y yIFIOKgSAEASYZI AYRSY AYYSNI y20K oSG2yl 6ANRZ
Sy i a LINB misSey, csie doch nicht mehr allein im Dienste einer sozialistischen Formung

beschrieben werden.

Andereseits lasst sich feststellen, dagsgerade mit Blick auf das vorliegende Kernthema
Brettspiele nur selten politisch durchsetzt waren. Gerade im Vergleich Qemtschen Reich von
1933 bis 1945wo Propagandaspiele durchaus zur Pragung der Jugend gehfirtdat sich eine
derartige Nutzung des Spiels ierdDDR nur selten. Zwar beton&pielebastleHerr S. im Gespréch,
RFad SNJ RSy 9AYyRNHz2O] KFIGGSTI RIFIaa Sa Ruel®K|l dza
jedoch stets einen grof3en Bogen um sgébimachte. Auf die Nachfrageelche er damit meinte,

konnte erjedochkeineskonkret benennen.

oHerr SY al¥0 wenn es etwas zu kaufen gab in den Spielzeuggeschaften, dann war das ja
ganz schnell wieder ausverkalftziehungsweiselas, was politisch hietlegt war, das hat

man sich dann schon gar nicht mehr angeguckt. Ich jedenfalls nicht. Ich wollte mit diesem
politischen Zeug nichts zu tun haben. Und das wurde ja immer versirgehdwie ein
Klassenstandpunkin die Spiele zu hinterlegey X 8 5 | cdmeig Eihdruck, also was an
neuen Spielen so raus kam, wo so Denkspiele waren, da war das so meine Einstellung dazu.
Ja.

ThieleSchwez Ach so. Haben Sie da ein konkretes Beispiel im Auge?
HerrS: Jetzt nicht. Nein. Also solche Spiele habe ich mifinic S ¥ y y (i ® &

Auch Herr Z. mutmalf3t im Hinblick auf eines der von ihm damalsrbemen DDMBrettspieleChance
und Logik welches er spater zu eineMonopolyumfunktionierte, dass darin eine subtile Botschaft
enthalten gewesen sein konnte, die den Spielan&in suggeriert, mit Logik stets besser durchs

Leben zu kommen.

334 Dietze, Rudolf: Was spielen wir?, S. 15.
335 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. 2014. Zeile 1aM4.
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o ¥ns fiel dann auf, dass also eigentlich das Spiel mit Logik in der Summe immer etwas
besser abschnitt als das mit der Chance. Im Nachgang hatte ich mir dann irgendwann mal
gesagt, das ist baeimt gewollt, dass man so etwas planen kann, aus heutiger Sicht
sicherlich, dass die Chance also mal klappt, aber zum gréReren Teil eben nicht, also man die
Logik benutzen sollte. Ich nehme mal an, so wie wir heute wissen ausZ&feR, auch

Spiele hatta ¢ ihre tiefere Logik und ihren tieferen Sinn. Nun weil3 ich zwar trotzdem nicht,

ob ich das nun nachtraglich rein trete. Ich kann mich aber erinnern, dass eigentlich immer

Logik vorteilhafter war als Chance zu nehndé.

Ganz auffallig zeigte sich in grd Fall, dass die interviewten Birger*innen der DDR in der Ruckschau
durchaus die Annahme an den Tag legten, dass verfiigbare Brettspiele einen politisierenden Unterton
gehabt haben kdnnten, mehr als die bloBe Annahme jedoch diesbezlglich nicht bliebstSgick

ganz gegenteilig sogar behaupten, dass finer derart politisierten Staatler Bereich deiSpiek
verhaltnismanig unberthrt blieb von eben jengmloktrinierendenBestrebungenWenngleich sich
trotzdem Brettspiele nachweisenlassen deren Narratbtn sich um die Qualitaten und
Errungenschaften des eigenen Landes oderesesowjetischen Freunde drehtelerartige Spiele

bilden jedoch die verschwindende Ausnahme von tausefileorhanden Brettspielen, die in der

DDR produziert wurden.

336 ThieleSchwez, Martin: 17. InterviewHerr Z. 2014. Zeile 3.

337Die genaue Zahl der in der DDR produzierten Buettl Gesellschaftsspiele ist nicht bekannt und lang
naturlich stets davon ab, was hierbei mit eimd awsgeklammert wird. Schatzungen des Spielesammlers
Rudolf Riuhle belaufen sich aativa 3.200Stlck. J. Peter Lemcke geht sogar von mehr als 8.000 aus, wobei er
seinen Spielebegriff auch deutlich weitlaufiger definiert und sogar Abziehbilder mit inkl¢dggri_emcke, J.
Peter: Spiele in der 2Bind der DDR oder Sind Spiele geféhrlich?, S. 103.)
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trichen Regubhi

Abbildung8: SpielkartorDrushba Abbildung9: SpielkartorFahrt ins All  Abbildung10: KartenhdilleAuf

Reisq Foto: Martin ThieleSchwez | Internetscreenshat Friedenswachf Internetscreenshat

Die beiden Brettspieldrushba Reiseind Fahrt ins Allsowie das klassische Quarte8piel Auf
Friedenswacht sind drei Beispiele die gewissermallen als ideologischeeziehungsweise
ideologisierende Medien interpretiert werden konntem Medien, die einer politischen Haltung

dienen.

lfa adzyGSNKFfGaAFrYSEA dzy R Ayl SNBaayyiissa YeXioSyd K
Drushba Reisendzy R yAYY{( &SAYyS {LASESNFAYYSY YAl | dzF
{ 2 6 2 S (i*YzwabRiyhéten geografischen und verkehrstechnischen Besonderheiten auch die
Errungenschaften des Kommunismus und Sozialismus erklart werden. Zwar handelt es sich im
Grunde einmal mehr um ein simples Wirfelspiel, doch lobt es auf der Ebene der Narration die
Besonderh#&en und Qualitdten der SU. Die verhéaltnisméRig hohe Produktionsqualitat, der Umfang
der Spielmitte] die weit Uberdurchschnittliche Spielplangrofted die auffallig ausgearbeitete
Gestaltung lassen den begriindeten Schluss zu, dass es sibhubkba Reesum ein Spiel handelt,

das nicht nur eine Ausnahme im gesamten Spieleangebot der DDR darstellte, sondern auch zur
damaligen Zeit der gemeinen Bevdlkerung kaum zuganglich gewesen sein muss. DarlUber hinaus kann
der Rickschluss gezogen werden, dass Dnitstba Reiseversucht wurde, das gewisse Fernweh
einiger Birger*innen und das prasente Thema der Reisefreiheit in einem positiven Kontext zu
thematisieren. So lasst sich in diesem Zusammenhang namlich durchaus eine Art subtile

Beschrankung, maglicherweise gaansur erkennen, da im Laufe der Jahre einige Themen (wie eben

338 Spika VEBIasticart (Hrsg): Drushiieise Anleitungsblatt. Kaarx-Stadt: Spika VERasticart.
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das Reisen) nicht mehr Gegenstand von Brettspielen wakenin den frihen Jahren der DERiele

wie Eine Reise durch Thiring&in Bummel um die Wedter Tiere in Afrikanoch ganz unverfanigh
produziert wurden, anderte sich das Angebot im Laufe der Jahre doch erheblich. Reisespiele mit
Regionalbezug wurden aufgrund der Abschottung zum Westen zwangslaufig angepasst,
Bundeslander wurden nunmehr Bezirke und einige Titel verschwanden aufgunmahmender
Reisebeschrankung komplett, so dass zeitweise das Thema Reise komplett aus den Angeboten
gestrichen wurde. Die anhaltende Reiselust jedoch, so ist anzunehmen, brachte dann doch Spiele wie
Reiseland DDBder ebenDrushba Reisezuriick ins Program und thematisierte die Chancen und

Maglichkeiten, welche den Biirger*innen doch zuganglich waten.,

Neben reiner Heimatkundear zur Zeit des Kalten Krieges natirlich auch der Weltraum ein auf3erst
populéres und im politischen Kontext gleichsam umkampftd6 S Y @ | £ & oy Sdzl NI A 3 S 2
2dzy3S Y2avyz2yl dzi Sy wirddasiBetspieFamit ikshIBgschilielfed, welchegom

Hugo Grafe Spieleverlagroffentlicht wurde. Auch hier liegt der Schluss nahe, dass das Thema zwar
von Relevanz war unduch der mitunter interessierten Bevolkerung spielerisch vermittelt werden
sollte, das Spiel selbst jedoch kaum auf die Tische der privaten Bevolkerung gelangte. Dies lasst sich
erahnen, da das Spiel bet heute dulRerst rar ist unseine Spielfiguren awfindige Anfertigungen
darstellen, die Uber die in der DDR meist universell genutzten Standardfiguren hinausgingen. Mit
kleinen PlastikKosmonauten, die in entsprechende MRaketen gesetzt werden, fliegen die
Spieler*innen in diesem Brettspiel durchs Aluch hier kam man Uber die Mechanik des Wirfelns

und Setzens noch nicht hinaus, wenn auch Thematik und Fertigungsqualitdt verhaltnismaRig

ausgesucht erscheinen.

Als drittes ausgewahltes Beispifilr ideologische Spielesoll Auf Friedenswachherangezoge
werden. Dabei ist zu bemerken, dass die NVA als Thema fir Spiele doch einige Male erschien und
damit als einziges Bma bezeichnet werden kann, dasrmehrt Einzug in ideologisierende Spiele

hielt. Die Spieledie dabei erschienen, waren jedoch nur salt@s eigenstandige Gesellschaftsspiele

(wie im Fall vonAuf Friedenswacht zu bewerten, sondern waren viel mehr Teil von
Druckerzeugnissen. So veroffentlichte der 1950 gegriindete Verlag die Junge Welt Kimdler
Jugendzeitschriften, welche fir ihre Lesenen Spiele bereithielten. Die NVA war hierin gelegentlich

in mittelbarer oder unmittelbarer Form zum Thema erwahlt wurden. Spieleznia Beispietas

339Vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuSéder DDR. "Mit der Wende kam das Ende".
Lexikon. Chemnitz: Firmenverbund solaris 2014, S. 12.
340Hugo Grafe Spieleverlag (Hrsg): Fahrt ins All&8pétung. Dresden: Hugo Gréafe Spieleverlag.
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ManoverSpie] Auf Wacht fur den Friedeoder Sie schiitzen unsere Heinsllten die Haltung der
Kinder prager*! Da sich die DDR als Staat des Friedens verstand, galt natlrlich auch die NVA als
Organ fur den Frieden, wie es der Name des entsprechenden Quartetts unterstrich. Dieser
Brickenschlag half zudem zu erklaren, warumdli, die als friedfertige Sozialist*innen erzogen
werden sollten, die Méglichkeit bekamg8piele oder Spielzeug mit militarischem Hintergrund in die
Hande bekommersollten So erklart die 1958 im Leipziger Fachbuchverlag erschienene Publikation
a { LIA BdcEcé&zdrei Jahre nach der Aufstellung der NMArum nationales Militarspielzeug fur

Kinder relevant sei:

aCNNJ RAS +SNISARAIdzyI RSNI I SAYI G GNBGSYy RAS
der Nationalen Volksarmee, deren Charakter sich schonh die soziale Zusammensetzung

des Offiziers und Unteroffizierskorps von den Armeen des Kkapitalistischen Lagers
grundsatzlichunterscheidet Unsere Kinder sehen auf der Stral3e Angehorige der Volksarmee
und der Kampfgruppen, sehen Waffen und militdnisc Fahrzeuge. Die militéarische
Ausristung gehort schon von friih auf zur Umwelt des Kindes. Mit dieser Umwelt setzt es sich
auseinander. Es will dartiber von den Erwachsenen orientiert sein und bezieht diese Umwelt
AY aSAYyS¥[ LIAStS SAyoda

Auf Friedenswachbediente sich dem Narrativ NVA in Form eines Quastditiese Spielformvar
pradestiniert um die Einheiten und Systeme der Volksarmee darzustellen und den Kindern bekannt
zu machen, so wie es ideologisch vorgesehen Varade die altbekannten Spielmechknies
Quartettspiels eignetsichhervorragend um darin Inhalte abzubilden und in einer gewissen Breite

darzustellen.

Am Rande soll erwéhnt sein, dass dem Quartett in der Spielekultur der D®Besondere Stellung
zukam. Es kanals der einzige Tyypon Gesellschaftsspielen bezeichnet werden, in welchem die DDR
eine Vorreiterstellung einnahm. Quartette wurden in grofRer Stiickzahl angefertigt und wiesen eine
ausgesprochen hohe Produktionsqualitdt auf. Obendrein eigneten sich die Quartette di@am

Vorfeld beschriebene Zielsetzung der didaktischen Vermittlung zu implementieren. So gibt es kaum
ein Thema mit Relevanz fir den Arbeitend Bauernstaat, welches nicht auch in einem Quartett
aufgearbeitet wurde. Ob berihmte Schriftsteller*innen, Bauwergepgrafische Besonderheiten

oder eben auch die NVA, nahezu alles fand sich in Form eines Quartetts wieder. Dabei wurde in

erster Linie die klassische Form des Kartenspiels, mit denvigielylom gleichen Typ zu entdecken,

341vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuS@8de DDR, S. 13.
342D06brich, Hans, Charlotte Elsner u. a.: Spielzeug. Leipzig: Fachbuchverlag 1958,23. 119
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gespielt. Neben Bildern fandenchi nicht selten Erklartexte, welche Hintergrundinformationen
bereitstellten. Auch der Spielesammler Rudolf Rihle berichtete im Interview von dieser Doméane der

Spielkartenproduktion und ging dabei explizit auf das piéFriedenswactdin.

awNKf Sdie NvwAS \Basddie NVA fur Truppengattungen hatte, was sie alles Tolles machen
dzy R a2® 5Fa Aad RIyy 6ASRSNI DSaAaOKAOKGa|1Syyiy

ThieleSchwezAlso zu allem was man sich erdenken kann gab es ein Quartett?

Ruhle: So ungefahr. Man konnte nicht nur Quartitmit spielen. Es gab auch Spielregeln fur

Frage und Antwort, fur Quizhnliche Sachen. Meistens war noch eine SchwBeterKarte

dabei, aber muss ich jetzt sagen, das war dann ein positiver Schwarzer Peter. Also sozusagen
ein Trumpf. Wer die zum Sclkhki hatte, der hatte gewonnen. Beim LeQuartett, ware

A0Kt SOK(OX ¢Syy RSNESYA3I®: RSNI[SYAyYy KIFGzZ @SN

Bemerkenswert ist es, dass gerade das Quartett in der DDR einen derart grof3en Stellenwert in der
industriellenProduktion erreichte und damkaum in handgefertigter Gestalt von den Birger*innen
aufgelegt wurde. Diese Beobachtung entbehrt allein daher nicht einer gewissen Ironie, da sich die
Idee der Quartette Mitte des 19. Jahrhunderts gerade durch die zahlreichen kunstfertigen
Birger*innen vebreiteten, die dieses Spielprinzip grundsatzlich handisch anfertigten. Normale
Spielkarten dienten hierflir meist als Grundlage. Erst durch ihre Popularitat unter der Bevolkerung
wurde das Spielprinzip mit in die Programme dhersteller aufgenommen. Johaes Hesse (der

+F GSN) @2y | SNXYIFyy | S8d8aS0 SNBINKyid RIFa {LASELNAYI
YNBA&G dzyR 3ISKOG RIFI0SA yAOK(G 06f 2vie nadzias IpiklSelbstS I St
anfertigt und fur welche Themen es sicigmete3* In der DDRedenfallswurde es fur diverse

Themen heangezogerund fand Einsatz zur Vermittlung von Kulturthemen, Naturkunde oder eben

auch staatsrelevantebeziehungsweis&leologischen Thematiken, wie der Armee.

In Anbetracht der padagogischefusrichtung der DDR, lag dideologische StoRrichtung der
produzierten Spiele insbesondere in ihrem Vermodgemalte zu vermittelten oder dies zumindest
vorgeblich tun zu kénnenWaren auf Spielkarten also Personen der gésichichte, Tiere oder
Pflanzen abgebildet, konnteder einfache Schluss gezogen werdetlass jenes Spiel zum
entsprechenden Themainen didaktischen Mehrwert anbotédbas sichin diesem Zusammenhang

allein harmlose Themengebiete in Stellung brachten undien Industrie durchgesetzt werden

343 ThieleSchwez, Martin: 16. InterviewRudolf Riihle 2012Zeile 1719.
344Vgl. Ruhle, Rudolf: Selbst ist der Spieler. In: Spielbox (201233, 36 37.

135



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

konnten, liegt auf der HandAuch wenn es zeitweise eine Zahl an Spielen gab, welche die NVA
thematisierten, warenKriegsspiele beispielsweise nicht im Programm. Zwei wesentliche Griinde
lassen sich hierfibenennen. Eineeits konnteein Staat, der sich selbst als Friedensstaat beguiif
schwer argumentierendass Kinder schon frilhzeitigit der Lebensrealitat militdrischer Konflikte
konfrontiert werden sollten. Insbesondere galt es hierlaie Abgrenzung zur verganggn Nazizeit
herzustellen, wo militdrnahes Spiel weitaus salonfahiger war. Zweiten jedoch erwies sidiir die
gesamte Spielwarenproduktiprdass das Spiel, das eine bestimmte Armee, ndmlich die NVA als
Gegenstand hae, ganzlich ungeeignewar, um es m exportieren SchlieZlich fallt die Verbindung
zwischen Nation und Militdr bei Spielwaren aus fremden Landern weg und macht selbiges damit
weitaus unattraktiver flr auslandische ZielgruppeAb Mitte der 1960eiJahre gab es damit kaum
noch Spielwaren, wehe im militarischen Kontext angesiedelt waféhSpiele welche in abstrakter
Form den Krieg spielten, wie beispielsweshachblieben selbstverstandlich erhalten und wurden

mit ungetriibteminteresse gespielt.

War ein Spiel abstrakt, also auf narrativEbene weniger ausgepragt, konnte es weitaudteicin

die Produktion gelangemls ein Spiel mit narrativer Ebene, welches nighmittelbar mit dem
sozialistischen Leitbild konform ging. Spiele mit Bezligen zur realen Lebenswirklichkeit fanden sich
daher meist alleinauf dem Feld der Kinderthemeies zeigt sich am eindriicklichsterhamd von
Wirtschaftsspielen, welche nicht nur von der Spielart kom@ein konnten sondern auch das
Thema Geld und Handel auf den Tisotachten a2 A NI 4 OK B F 8B § LIS IOXKST SNI |
formuliert Herr W, ehemaliger Betriebsdirektor des VEBSpielwerk Spikdan einem Brief (ber

die Entwicklung des VEBRpielewerkdn KartMarx-Stadt. AuchSylkeFritzsche zitiert Herrn W. damit,

dass er Spiele mit kapitalistischem Giider, in denen es zum Beispiel um Immobilienhandel oder
ahnlichesging als verboten deklariegt wobei ungeklart bleibt, wie ein solches Verbot aus¥ah.
Anzunehmen ist, dass die strukturellen Vorgaben der Verbunde aus VEB bereits klar werden lieRen,
welche Themengewlnschtwaren und welche Themerals unerwinscht galtenBurokratische
Kontrollketten sorgten letztlich dafir, dass sich die Entwicklung und Produktion gewissermal3en
selbst regulierta und vermeintlich fragwirdige Themen schon bei der ersteeenfindung
verworfen wurden Eng verwandt, da ebenfalls vom kapitalistischen Leitmedium Geld geprégt, ist
das Glucksspielhm kamim DDRKontext eine ganz eigene Stellung zu, da es grundsatzlich untersagt

war, gleichwohl auch von Seite des Staates Fom von Fernsehlotterien und Pferderennen,

345\V/gl. Havenstein, Bernd: DISRielzeug, S. 106.

346 Herr W.- Betriebsdirektor VEBpielwerk Spika: Niederschrift ber diatwicklung des VERpielewerke K.
M.-Stadt. Brief 2000.

347Vqgl. Fritzsche, Sylke: Zur Soziologie des Spiels, S. 94.
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betrieben wurde**® Doch um das Dilemma aufzuzeigeim welches Gliicksspiele die DDR
Birger*innen versetztenmuss nicht einmal die Makroperspektive auf den Staat gerichtet werden.
Auch im kleinen Kreis wurden Glusgiele betrieben, ewige Klassiker wRoulettewurden sogar
aufgelegt und verbreitet. Gleichwohl entsprach diese Spielform nicht dem Wertekanon sozialistischer

Padagog*innen, welche implizit an die Industrie, die Politik und die Konsument*innen appallierte

al FakFNRaLASES dzy DSftR KIo6Sy Ay dzyaSNBN) DSasSt
selbst, sondern die Menschen lassen ein Spiel erst dazu [zur Manie] werden. Die Gefahr, dal3

ein an sich unterhaltendes Spiel in unverantwortlicher Weise miigthta wird, ist

G2NKI yRSYyd wX8 5AS ! dzZfF3+06Sx 1T dz OSNKAYRSNY S |
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4.2. Zuganglichkeit fur Burger*innen

Im Vorfeld konnte dargelegt werden, dass dialtirpolitik der DDR dem Thema Spiel einen
insgesamt recht hohen Stellenwert einrdumte. Insbesondere als Interventionstechnik zur
Kindererziehung sollte das Spiel als probates Mittel verwendatan. Doch lasst dies nodeine
Schlisse auf die Lebensrédlider Birgersinnen zu. Denn auch wenn der gute Wille in den Kreisen
der Padagog*innen nachweisbar ist, beeinflusste das die Produktionspraxis und die Zuganglichkeit
von Spielen fur die Bevolkerung nur bedingt. So skizzierten mehrere der befragten Burgerihre
Erinnerungen an die Spielelandschaft eher als aktive, praktische und kérperliche Handlung. Spielen
wurde nicht selten eher mit Sportspielen assoziiert (gerade beim Herumtollen als spielerische Praxis
ist der Gedanke anlllinx® wie QCaillois es nennt, recht nahe)und weniger mit dem

gemeinschaftlichen Brettspiel:

o 9vaurden mehr Sportspiele, ich habe mehr Sportspiele gespielt, mehr im Freien, mehr
Klettern und Hiupfen und weniger zu Hause. Computerspiele und so was gab es ja gar nicht.

Und als Brispiele haben wir manchmaflensch &rgere Dich nichtl Yy OK Y f IS & LIA ST

348 Als vertiefender Beitrag zum Thema Gluicksspieler DDR ist zu empfehlelterkel, Marcus: Glucksspiel in

der DDR. In: Vergnugen in der DDR. Hrsg. von Ulrike Haul3er u. Marcus Merkel. Berlin: Panama Verlag 2009. S.
125¢142.

349 Dietze, Rudolf: Was spielen wir?, S. 15.

350vgl. Caillois, Roger: Die Spiele und die MenscgHéaske und Rausch, S. 32.
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der Familie oder mit meinem Onkel dann auch, der hat mir so Kartentricks gelernt oder so
oder mit der SchwestedRommee2 RS NJ Y I N¥!'Sy aLA St Soda

Diejenigen Personen, welche Brettdpis Freizeitbeschéaftigung fur sich entdeckt haben, waren
nicht nur in der Minderheit, sondern mussten sich obendrein in einem Umfeld zurechtfinden, dass
alles andere als ein breites Angebot an originellen Spielideen bereithielt. Herr L., ein sehr aktiver

Spielebastlerskizzierte seine Wahrnehmung der Situation wie folgt:

a5AS {LASEStFYyRaOKIFTG Ay RSN 55w>X RAS 41 NJ
gab sagen wir mat nicht jede Menge- aber es gab einige Kinderspiele. Aber darauf
beschranktesich im Wesentlichen das ganze Angebot. Also das waren vor allen Dingen so
Sandmannspiele. Aber im Endeffekt waren das Metdgglkrdich-nicht-Spiele- also solche

Laufspiele und solche Sach&h.

Diese Einschatzung wiederholte sich in einer Vielzahl depr@ehe. Wurden Brettspiele genannt, so
beschrénkte sich das Repertoire der Bevolkerung in der Regel auf die ewigen Klasshamvee
Mensch argere Dich nichbame Muhle, Schachund die tblichen Kartenspiel Variationen v@&at

und andere.Dartiber himus lag in den meisten Haushalten mindestens eine sogenannte Spielebox
vor, welche oftmals neben eben jenen Klassikern auch noch mit einem der, wie es im Interview heif3t,
a[ I dzF a LIA S feSdérenlSpidinechatdik &&um lber das einfache Wiirfeln und Sétiraus

gingen.

Auffallig ist im Hinblick auf den Zugang der Spiele auch, dass diejenigen Personen, welche in
grolReren Stadten der DDR lebten, wie Dresden oder Berlin, doch ab Miti®deerJahre durchaus

die Moglichkeit hatten einem Spieleangebot dbhaft zu werden. Hingegen war es dem
Bevolkerungsteil landlicher Regioneweitaus schwieriger moglictan das geringfligige neuartige
Angebotzu gelangenDies zeigt sich vor allem daran, dass ein grol3er Teil der interviewten Personen
sagte, dass es Spitdden eigentlich nicht gegebdrabe Gegenteiliges berichteten einige Personen

der stadtischen Bevolkerung:

0Also hier in Dresden mit Sicherheit. Wir sind DresdaeXB® konnte so sein, dass wir es zu
Weihnachten oder zum Kindergeburtstag gekauft haldeln.gehe mal davon aus, mit grof3er
Wabhrscheinlichkeit aber im ZentrumWarenhaus, wo dort eigentlich die grofite

Spielwarenabteilung existiert hat. Also woanders wuisste ich jetzt auch nicht, wo es in

351 ThieleSchwez, Martin: 20. InterviewFrau C. 2014. ZeileGt
352 ThjeleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. 2012. Zeile 15.
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groBem Umfang Spiele gegeben hatte XVBenn wir es dann im Kaufhaus gekriegt haben,
haben wir es gekauft. Wir hatten hier ja noch, muss ich dazu sagen, in unserem Gebiet ein
privates Kaufhaus, das so genannte Kaufhaus Gilnter, das hatte auch eine
Spielwarenabteilung, war klein, allerdings fekilerdings Wunder vollbringen konnten sie
nattrlich auch nicht.o X&ber die hatten eine Spielwarenabteilung zu Ed#Ren, dort
konnte man zumindest einmal gucken gehen, ob es etgias wo es woanders nicht
A0 Xa

Was vom uberwiegenden Teil der befrag Personen skizziert wurde, war das Bild eines wenig
umfassenden Angebots. So zeigte sich, @asdie Spiele, die neu auf den Markt gebracht wurden,
dann nicht selten in groBen Mengen und weiterer Verbreitung vorlagen. So Uberrascht es nicht,
wenn manbestimmte Brettspiele oder Spieleboxen gleichvielen Haushalten wiederfinde konnte

Seltene Spiele, die es auch in einer nicht zu unterschatzenden Zahl gab, standen der normalen
Bevolkerunghingegenkaum zur Verflgung. Einen nicht zu vernachlassigefidérmer produzierten

Spiele, habe die DBBevdlkerung niemals zu Gesicht bekommen, behauptet J. Peter Lemcke. Er

skizziertdie Verteilung der produzierten Spiele wie folgt

Vertrieb der DDR Spieleproduktion

B UdSSR-Exporte

B Bevorzugte Schichten der SED un
Funktion&rskader

m Sozialistische Bruderstaaten,
Konsum, HO

i Messebestellungen & private
Spieleladen

Abbildungll: Vertrieb der DDR Spieleproduktion, Marfihiele Schweznach Lemcke 2005 S. 110.)

353 ThieleSchwez, Martin: 17. InterviewHerr Z. Zeile 613.
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Nach der Einschatzung von Lemcke wurdeoa50 Prozentaller in der DDR produzierten Spiele in

die UdSSR exportiett! Die Ubrige Halftdassesich in etwadritteln. Mehr als ein Drittewére, so
Lemcke,bevorzugten Schichten der Partei und den Funktiondrskadern zu @akemmen ein
weiterer Teilseian andere Bruderstaaten, Konsum und HO geliefentden. Das letzte Drittel blied

fur Messebestellungen zureksonderen Verwendung und mit Gliick anteilig fur private Spielel&den.

Von der ungefahren Einteilung mag Lemcke hier richtig liegen, gleichwohl erscheint die Darstellung
3t SAOK Sisola 6SYAISNI GeNIyyAaOKI 2NRy Sai] 'YRSNBRA
richtig ein. Hierbei handelt es sictimlich hdchstwahrscheinlich um die in der DDR gesetzte Norm,
dass Spieleproduktionen direkt anteilig an Kindergarten, Schulen und Pionierfaeiteét wurden

folglich unmittelbar den Kinderau Gute kamenEne Norm dieim Sinne destaatlichen Ausrichtung
folgerichtig scheintwenn auch nach marktwirtschaftlichen MaRstdben damit die Belieferung der
Spieleladen kirzetreten musste In jedem Fall ist sicher, dass ddelieferung der Laden recht
unzureichend ar, weswegendie Bevolkerung, wenn Uberhaupt der Wille da way nur mit Mihe

brandneue Spieléhr Egen nennen konnte

Lemcke forschte gemeinsam mit Rudolf Riihle am Thema der Spieleproduktion der DB&hdirid

zu denwenigen Autotinnen, die Giberhaupteine Bewertung dieses Kulturzweiggsgegeberhaben

auch wenn die Quellenlage noch recht unzureichgrad und noch immer istGerade daruniasst
seine Einschatzung der Lage, aus wissenschaftlicher, 8iclyfe Fragen offen. So gibt Lemcke im
vorliegenden Artikel nahezu keine Quellen fir die oben zitierte Einteilung an, was die
Nachprufbarkeinur schwer mégliclmacht, im Sinneder Annéherung mithilfe des New Historicisms
aber auch nicht zwingend notwergdscheintObendrein ist offensichtlich, dass sich die Produktions
und Vertriebsverhaltnisse im Laufe der tber 40 Jahre, in denen die DDR existierte deutlich veréndert
haben ¢ gleichwohl ordnet Lemcke seine Bewertungen nur vereinzelt zeitlich ein. Déeenwim
macht es schwierigseine Situationsbeschreibung in ihrer kontextuellen Rahmung zu erfassen.
Anzunehmen ist jedoch, dass er sich auf die 198@ére bezieht, da hierzu das meiste
Quellenmaterial vorliegtauf das vergleichbare Bezlige hergestelltdes konnenJener Anekdote

wie es im New Historicism hei3en wirgsteht eine andere gegenuber.

3%4|n Einzelfallen gab es auch groRe Exporte nach Saudi Arabien. So wurde der sogeimamguekevon VEB
Kamenzer Spielwaren mit dBilgerfahrt nach Mekka millionenfacher Stiickzahl und natiirlich in arabischer
Schrift nach Saudi Arabien exportigi¥gl. Lemcke, J. Peter: Spiele in der S&lZder DDR, oder Sind Spiele
gefahrlich?, S. 110.)

355Vgl. Ebd.

140



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

Anders als es Lemckes Einteilung darstellt, erklarte der Betriebsdirektor von Spika Herr W. im
Briefwechsel, bezugnehmend agéinen Vertrieb und einen jélichen Umsatz vorli2 Millionen

Mark, dass dera A NJ G G SoX18y GASYA . A Yy S yo¥tlwikdeiiDoch aulS dieSEkporie
werden von Herrn Walles andere alsnarginalisiert. Als wichtige Exportziele im sozialistischen
Wirtschaftsgebiet benennt er neben d&owjetunion auch Jugoslawien, Polen, CSSR, Ungarn und
Kuba. Ebenso gibt er Exportziele im NSW (Nichtsozialistisches Wirtschaftsgebiet) an, yoraaegi

das England (das unter anderegigene Spile fur World Disney beauftragte Belgien, Dédnemark,
Holland, Osterreich und natirlich die Bundesrepublik. Fir diese Markte wurden, das deckt sich mit
den Angaben Lemckes, Spiele hergestellt, die niemals mit der Intention gefertigt wurden, DDR
Birger*innen zur Verfigung zu stehen. Dies zeichnete sich alleim stdmurch ab, dass Expert
Spiele in der Regel in der entsprechenden Landessprache ihres Ziellandes erstellt wurden. Die
Ubersetzung erfolgt durch Ubersetzungsbiiros, Lefmaen oder Birger*innen die tiber spezielle

Sprachkenntnisse verflugtef.

Was zahkiche DDR Burger*innen in der Retrospektive darstellten, spiegelt sich in jedem Fall in den
Ausfuhringen von Lemcke und Herrn W.dei: Nur ein kleinerer Teil aller produzierten Spiele
erreichte Uberhaupt die Haushalte der DDR. Doch wieso war es nichichn@gch originellere und
neuartigere Spiele deraydlkerung zugéanglich zu macheb@mckesMutmalung lautet, dass sich
dahinter eine Methode zu erkennenabe, welche das Unangepasste und das Querdenkenden, das
durch Spiele beférdenviirde, unterbinden sdte. Auch wenn eine derartige Ansicht zunéachst recht
verschworungstheoretisch anmuten mag, ordnet er sich mit dieser Auffassung in die Tradition von
Schiller oder Huizinga ein. Auch ihre philosophischen Theorien nannten das Spiel stets im Atemzug
mit der Feiheit und der kiinstlerischen Produktivitét, die auf das Neue, das Andere und das Kreative
strebt. Diese Momente sind es, denen, wie eingangs skizziert, zahlreiche Spieltheorien des 19. und
20. Jahrhunderts zu wenig Aufmerksamkeit schenkten: So erwelstdais Spiel eben gerade nicht
allein als die Vorbereitung auf systemkonfordebeit, sondern stellt sichls eine Praxidar, die das
System gerade erst erschliel3t, herausfordert und moglicherweise umgeht. Andreas Flitner beschreibt
den chancenreichen Crakter des Spiels als das Querliegende, Dysfunktionale und Unangepasste
und weist darauf hin, dass das Spiel eben nicht allein das gesellschaftlicheabdliidet sondern

sich diesem ebenso gut widersetzt und seine wohlbalancierte Ordnung in Frage &tatie. Es

bereitet damit nicht auf eine vorhersehbare Zukunft yvepndern auf die unvorhersehbare, es

356 Herr W.- Betriebsdirektor VEBpielwerk Spika: Niederschrift Giber dismtwicklung des VERpielewerke K.
M.-Stadt.
357 Ehd.
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fordert heraus und es stellt die Machtigen in FrdgfeGenau diese Worte von Andreas Flitner finden
sich auch in den Abhandlungen von J. Peter Lemckejatait versuchtdie These zu untermauern,
dass ganz absichtlich keine komplexen oder anspruchsvollen Spiele in die Bevolkemutyy Ein
erhalten haben, da jenglie Macht des Staates und die Linie einer sozialistischen Werteordnung

untergraben hatten.

Auch der einstige Friedensaktivist, Spielebastler und spaterer Aul3enstellenleiter der BStU Martin
Bottger, hielt Lemckes Annahme flr nicht ausgeschlossen, wenn er auch unterstrich, dass hierzu kein

Beschluss auffindbar war.

oJa, er[J. Peter Lemckejat sitn Gedanken dariiber gemacht umd hat gedacht, dass es
sogar wahrscheinlich ein Politblrobeschluss ist, hat aber noch keine Aktenlage gefunden. Es
gab natirlich einige Neuentwicklungen in der DDR. Das waren alles so Wirfelspiele, so
ahnlich wieMensch argee Dich nicht wo es unter anderem um Konsumartikel ging, die rein

auf Zufall und Quartettspiele. Aber keine komplexen Spiele. Also das ist seine Theorie und

das halte ich fur durchaus moglict®

So schlissig es J. Peter Lemcke auch gefiegte Argumerdtion aufzubauen und so glanzend sie
doch ins Bild eines unterdriickenden Unrechtsstaates passen wirde, genauso wenig konnte bis heute
ein Politburobeschluss nachgewiesen werden, der diese Annahme belegen wiadleim Rahmen

der Recherchen fir die vorliegde Arbeitwaren nicht mehr als Annahmen diesbezuglich zu finden
AuchLemckemussteeinraumen, dass er keine Beweise fiir dig&Fmutungn finden konnte,dass

die Spieleproduktion in der DDR bewusst, durch die Fihrung des Staates eingeschrankt und

behindert wurde,wenngleich das seine Uberzeugung nicht maRgeblich ins Wanken brachte.

a5F& 12YYdzyyAadAaAaoKS {2adSYy TFTNNOKGSGS RSy 2¢
genauso wie freie Entfaltung. Interessant ist die Methode, mit der die Produktion dieser
Spiele verhindert wurde gewollt, unbewusst oder gezielt. Wir wissen wie das geschah, aber

wir wissten gern mehr dartber. Wir haben bisher keine schriftlichen Belege gefunden, dass
Spiele aus dem Wissen um spieltheoretische Erkenntnisse oder die Wirknrigpielen mit

ARS2f 23A40KSN) . SANNYRdzy 3 + 0635t SKy i 6dz2NRSY dd

358V/gl. Flitner, Andreas: Spiekkernen, S. 131. (Flitner bezieht sich in diesen Ausfiihrungen implizit auf
AuRerungen von Brain SutteéBmith)

359 ThieleSchwez, Martin: 7. InterviewMartin Bottger 2012. Zeile 4.

360 emcke, J. Peter: Spiele in der SBZ und dercidBr Sind Spiele gefahrlich?, S. 109.
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Auf die konkrete Nachfragenach veritablen Quellen fur seine Annahme verwies Lemcke
insbesondere auf die Produktionsprozesse hin, welche er als bewusst gesetzte Filter bewertete, die
fur eine ®lektion sorgen, welche eine offizielle Zensur geradezu unnétig machten. Dabei suggerierte
er auch, dass versorgungsbezogene Argumegtenvie der Mangel an Papie eher als
Scheinargument herhalten mussten, um die in Wahrheit ungewollten Spiele zu teerbi&udem
verurteilt er die finale Bewertung von SpieMustern durch Pionierklassen oder Kindergarten. Dies

ist zum einen nachvollziehbada es, bejenen Testgruppen kaum verwunderlich ist, dass am Ende
nur Kinderspiele zu Realisierung kamen. Da jedoetadg Kinder unter der Zielsetzung der
spielerischen Bildung angesprochen werden sollteaigt es im Grunde genommen nur eine
konsequente Logik auch die entsprechende Zielgruppe als Testpersonen heranzuziehen. Auf

Nachfragte erklarte Herr Lemcke:

a b x geHuldet waren sowieso alle Themen die sich z.B. mit Wirtschaft, Umwelt, Wahlen,
Reisen ins Ausland, u.a.m. befassten, kurz alle Themen die nicht unmittelbar zur Festigung
RSNJ 0ySdzsSy a2l AltAaGdAaoOKSy . ST ASKdzyd RSN a:
Fuhrung dienten. So wird schon deutlich, dass durch vorauseilenden Gehorsam und nicht
zuletzt oft fehlender Qualitat der Entscheider, die von Betriebsangehorigen oft selbst negativ
fa O0OvdzSNBAYyaGaSAISNW o0ST SAOKYS( eduditNWEW = S &
dennoch eine Idee durchkam aber der letzten Instanz als gefahrlich erschien, wurde sie mit
RSY I NBdzYSyid FSKESYRSNI tNPRdzl GA2yaYAOGGSt o6t
Als besonders wirksamer Filter erwies sich schlie3lich diertfeung, dass viele Spiele in

Horten und Kinderkrippen getestet wurden. Diesen Test bestanden selbstverstandlich nur
einfache Kinderspiele. Die Kinderspielproduktion, besonders furs westliche Ausland gegen
5S@GAaSYy> 61 NI RSNI 5w |ff SNRAy3Ia GASEt SNI PG

Der zitierte Autor schatte sich demnach glicklichkbnnte nachgewiesen werden, dass die
Spieleproduktion der DDR von Staatsseite bewusst eingeschrankt war, um das Querdenken, welches
durch Spiele befdrdert wiirde, nicht zu beginstigendiesem Zusammenharmght es jedoch kaum

darum, Lemckeswenig belegteBeurteilung der Verhdltnisseu falsifizieen. Sie ist weniger als
Aussage als vielmelagrganz im Sinne des New Historicigrals Anekdotezu bewertet, welche ihren
zeithistorischen Kommentar zisache gibtDie DenkfigurwelcheLemcke in diesem Zusammenhang
aufgreift, ist die einer systemischen Restriktion, die sich insbesondere in produktionsbezogener

Weise niederschlagt und damit einen unmittelbaren Effekt auf die Realwelt der Spieler*innen hatte.

361 emcke, J. Peter: Interview. Peter Lemcke, 2013Mail 2013. Absatz 3G8.
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Kontextell verortet sich diese Denkfigur sicherlich nahe bei der aktuellen Debatte zur Frage des
6! yNBOKGaadglrFisSawy 55w ¢St OKS RdzZNOK RAS 2 Kf R

einmal mehr entfacht wurde.

Wie im Folgendennoch umfassend erdrtertvird, herrschten in der DDR Produktionsprozesse vor,
welche die Produktion origineller Spiele nicht belérte. Sowohl die Spielinhaltals auch die
Spielmechaniken waren wenig innovativ und konnten spatestens ab den 13@0em nicht mehr

mit den Spielprodukten der Bundesrepublik mithalten. Alles in allem lasst sich dies jedoch eher auf
die Produktionsgegebenheiten und die Bedeutung des Spiels alésciédftskomponente
zurlckfihrenals auf die politisclideologische Stellung des Spiels. Letztere dadrzauch nicht
auller Acht gelassen werdetia das Spiel im Sozialismeiser die Kinder zum Ziel hatte, gleichwohl
spricht keine offizielle Quelle mittelbar oder unmittelbar von bewusst ausgestellten oder fingierten

Restriktionen gegeniber dem Spiel als Mali

Insgesamibeklagtenjedoch nur einigebefragte Personemffensiy, dass es zu wenige Spiele fur die
Birger*innen gegeben hatte. Dies mag sicherlich obendrein daran liegen, dass das Thema Brettspiele
in der DDR nocleine allzu hohen Stellenwert eingemmen hatte darum auch wenig vermisst
wurde und dasses dochdann und wannmdglich war, neue Spiele aus der DDR zu erwerben.
Allerdings &uRRerten sicimehrere der befragten Personen kritisch gegentber der Qualitat der
angebotenen Spiele. In der Regel hateles sich hierbei genau um jene Personen, die in direkter
oder indirekter Form Uber Neuerscheinungen in der Bundesrepublik informiert waren. Es lasst sich
daher konstatieren, dass eine Unzufriedenheit hinsichtlich der Spielelandschaft der DDR gerade unter
denjenigen Personen festzustellen war, welche sich flr das Thema interessierten und ihre eigenen
Mdglichkeiten mit Angeboten des kapitalistischen Nachbarstaates abglichen. Der Unterschied der
gerade im Hinblick auf die Bundesrepublik ausgemacht wurdejewmn den befragten Personen im
Wesentlichen in zwei Bereichen wahrgenommen. Einerseits wgedeiRert,dass das vorhandene

Angebotim Vergleich zur Bundesrepublik wenig umfangreich. war

oEs gab auch in der DDR nattrlich Gesellschaftsspiele, aber laigesm viele und die

hatten mehr so diese Klassiker, Blalma Dame Pipapo...und nicht solche ausgewahlten
Spieled®?

Andererseits bemangelte matie Qualitdt der Produktion, die es im eigenen Land zu erwerben gab,

insbesondere im Vergleich zu Westspielen

362 ThijeleSchwez, Martin: 2. InterviewHerr K. 2011. Zeile 26.
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o ¥ber wie wir schon selber gesehen hatten: schlecht gemacht. Man konnte nicht spielen
damit, sondern man hat sich geargert, dass keine Linie entstand oder irgendiage war

alles irgendwie, najazum grof3en Teil, hatte ich manchmal den Eindrid&ja- ob das den
Leuten egal war, was da raus kam. Und sie kriegten ja sowieso ihf @eldlso ob sie das
verkaufen oder nicht, war schon fast egal. Oder ob sie es wirklich nicht konnten. Also, ob die
Maschinen nicht da waren und so weiter und sat.f@icherlich auch damit ein groRer Teil

mit Schuld gewesen, das da bestimmte Maschinen nicht da wéfén.

Auf Basis dieser latenten Unzufriedenheit derjenigen Personen, welche sich Spielen widmeten, ist es
nachvollziehbar, dass das Interesse an destlichen Produkten stark wuchs, schlief3lich etablierte

sich in der Bundesrepublik das Brettspab nicht irrelevanter Konsumittor, die Anzahl der
Produkte wuchs, genau wie deren Produkind Herstellungsqualitat. Folge und Wegbereiter
gleichermal3en waen flr diese Entwicklung sicherlich die Etablierung der Auszeich8pia des

Jahres welche ab 1979 jedes Jahr vergeben wiutdeEs raumte dem Spiel erstmals inneiten
Mafstab eine Stellung als Kulturgut ein und riickte das Produkt weiter in die Mitt€ekellschaft.

Zudem starteteein neuerliche Siegeszug vomonopoly, welches als eines der erfolgreichsten
Brettspiele aller Zeiten eine immendéarktdurchdringung und vor allem Popularitat erzielen konnte.
Monopoly wurde in der Bundesrepublik als Inb&fr des amerikanischen Liberalismus
wahrgenommen und war, so hatte es zumindesir die Buirgertinnenden Anschein, ein
Identifikationsobjekt des American Way of Life Der Kunsthistoriker Andreasfénnesmann
diagnostiziert dass der Kalte Krieg fir den Siegmig dieses Spiels durchaus mitentscheidend
gewesen segida es von Seiten Amerikas in der Spielewelt eine Rolle einnehme, wie James Dean oder
Elvis Presley in der groRen Kulturindustrie. Nicht blof3 das Thema des freien Handels, sondern auch
die Starke dema b NJ] & O FNNKSNJ y20K a{LASEYINJao Ffta 11y
KarkMarx-Straf3e oder eines ErnghalmannPlatzes, hauchteMonopolyden schénen Schein einer
westlich, kapitalistischen Welt ef®® So nahmen es in jedem Falichdie Burger*imen der DDR

wabhr:

363 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Zeile 15.
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welchen Wegen auch immermach Deutschland Ost. Man konnte sie dort der Devisen wegen vielleicht nicht

kaufen, bekam sie aber zunehmend aus dem Westen geschenkt. Und wo man sie nicht geschenkt bekam, hat
Yy &AS KL f @hol Bé&mnars: ®éndibrodludens eine Gasse. In: Nachgemacht. Spielekopien aus

der DDR. Hrsg. von MartThiele u. Michael Geithner. Berlin: DBMRseum Verlag 2013. S. 1§I/11, S. 110.)

365Vgl. Tonnesmann, Andreas: Monopqlpas Spike die Stadt und das Gliick. Berlin: Verlag Klaus Wagenbach

2011, S. 56.
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zusammen halt. Nun konnte ich als junger Mensch den Westen zwar nicht selbst erleben,
aber in meinem Freundeskreis kursierte ein Spiel, das dieg€sdtischaft simulierte:
Monopolyd 2 ANJ aLIA St Sy ®a YAG . S3SAaG§SNHzyIda

Das Interesse an Spielen des Westens war grof3, wdkmiopoly hier zweifelsohne eine
Sonderstellung einnahm. Es war nicht wie andere Spiele nur Produkt des Westens, sondern es war
das spielgewordenes Abbild, es war ein Stick der Welt, welche vermeintlich ss vt dem
bereithielt wonachdie Burger*innen des Ostens sehnten. Doch zuganglichMaaropolyfiir die DDR
Bevolkerung nicht. Es lag ein striktes Einfuhrverbot fur dieses ®pigl’ Doch auch wenn einige
Birger*innen argwohnten, dass dieses Spiel unter besonderer Beobachtung stand, kann
diesbezuglich kaum eine Exklusivbehandlung nachgewiesen werden. Schlielich galt das
Einfuhrverbot fur alle westlichen Medienprodukte, Druckergeisse und Tontrager. Das heil3t ein
speziellesMonopolyVerbot lagnach derzeitigem Forschungsstanitht vor, wenn es allerdings
sicherlich auch aufgrund seiner expliziten Bekanntheit verstarkt im Vordergrund stand. Wurde es
durch die Zollorgane an deréhze entdeckt, wurde es entweder beschlagnahmt oder aber in den

meisten Fallen an die Absender*innen zurtick geschickt.

OAlso in den 60er, Anfang der 6@&ahre war da so Carepakéktion und die Frau ist uns

dann treu geblieben und hat uns dann immertenstiitzt oder Pakete geschickd X&nd

dann gefragt, kann ich euch, was kann ich euch Gutes tun, was braucht ihr, braucht inr Mehl,
Zucker? Nein, Zucker und Mehl hatten wir in der DDR, aber eben Kaffee und zu Weihnachten
die SuRigkeiten, Schokolade urmlche Sachen und dann, na ja, wir kbnnten mal eine Jeans
gebrauchen fiur die Jungs, als wir dann alter waren oder wir kénnten mal, wenn du der
Familie was Gutes tun willst, ein schénes Spiel, die spielen ja dieses nachgemachte
Monopoly, aber das Original wgischon schoner und da hat sie dann das gekauft und hat das
weggeschickt und gesagt, ja, Paket kam zurtick das darf nicht geschickt werden. Dann hat sie
von der anderen Seite, sie hat es nicht gebraucht und dann hat sie es dann noch mal und
noch mal ein oder zweimal kam das auch zurick und einmal ist es dann durch

gekommeng?®®

366 Bottger, Martin: Doppeltes Gesellschaftsspiel.Nimchgemacht. Spielekopien aus der DDR. Hrsg. von Martin
Thiele u. Michael Geithner. Berlin: DBRseum Verlag 2013. S.d28, S. 19.

367Vgl. Tonnesmann, Andreas: Monopqglas Spiel, die Stadt und das Gluck, S. 57.

368 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr SZeile 42
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Wie dieses Fallbeispiel beweist war in der DDR zwar vieles reglementiert und die Regelungen waren
der Bevolkerung bekannt. Gleichwohl war ihre Auslegung und Durchsetzung zugenéssen Grad

von Willkiir gepragt. So kénnen mit Blick auf dieses Fallbeispiel nur Spekulationen angestellt werden,
ob das Paket letztlich nicht kontrolliert wurde oder ob milglestimmte Zollbeamte das Spiel nach
wiederholtem Anlauf im Paket hat verbleibdassen. In jedem Fall kann mit Sicherheit festgestellt
werden, dass diejenigen Kinder und Jugendlichen, die ein Westspiel ihr eigen nennen konnten, bei
ihren Freunden hoch im Kurs standen. Westspiele Mamopolyund andere waren begehrt. Doch
konnten sé¢ nicht ohne Umwege erworben werden. Die Einfuhr war unzulassig und der Kauf als
Importprodukt nicht vorgesehen. Auch der Intershop, dessen Produkte die Blrger*innen der DDR
und deren Nasen verzauberte, higltso erinnerten sich einige befragte Persongkeine Spiele im

Angebot bereit.

dm Intershop gab es eigentlich keine Spiele. Kann ich mich nicht erinnern, auf3er den
Matchboxautos und, ich sag mal so klassische Spiele, aber da gab es keine, westliche Spiele
gabesinL y i SNR K¥LJ yAOKG da

369 Ephd. Zeile 10.
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4.3. Entwicklung delndustrie

In der oben zitiertenAuRerungvon Herrn L.
spricht dieser davon, dass die Fertigung 7
Spiele so schlecht war, dass siomzTeilLinien
nicht berdhrten. In diesem Fall geht er auf e
spezielles Spiel ein, welches er als einen
vielen Beispielen fur die unzulanglic
Produktion in der DDR herauspickt. Es hano
sich dabei um das Brettspiel Labyrinthz3 -
eine Spielidee des Spieleautoen Herrn G.,

welcha dieses Spielin den spaten1970er

Abbildungl3: Labyrinth AZ als industriellen Fertigung der

ST T ST AT INSET N

Jahren unter dem TitePfadgolf entwickelte VEB BerlinplastfFoto: Michael Geithner

und spater beim VEB Plasticart veroffentlichte

N T, - Boat

VEB PLASTICART TFefmentoy

- =
Pfedgol f
93 Annoberg-Buchholz,
Wilhelm-Piock Str. 6
Ihre Zeichen Ihre Nochricht vom Unsere Zeichen Tog
E-Lr/Li 17. 1. 1879

Betreff

Werter Herr

Das Muster Ihres Spielevorschlages habe ich Ihnen bereits zu~
geschickt.
Nach Priifung Ihres Vorschlages kommen wir zu der Uberzeugung,
daB es sich um ein durchaus interessantes Spiel handelt, dem o
lediglich eine etwes umfengreiche Spielanleitung als Nachteil
anhaftet.,

Das von Ihnen vorgeschlagene Spiel miBte in jedem Falle im
SpritzguBverfahren hergestellt werden, wozu ein umfangreicher
Werkzeugaufwand erforderlich ist.

Leider ist es uns nicht méglich, im Rahmen unserer Bilanzan-
teile diesen umfangreichen Werkzeugsatz einzuordnen, so daB
wir von einer Realisierung Abstend nehmen missen.

In der letzten Zeit wurde mir bekannt, daB sich der VEB Plast=
spielwaren Berlin, 1193 Berlin, Heidelberger Str. 63-66, mit 1
der Entwicklung und Produktion von Spielen befaBt,

Ich méchte Ihnen deshalb vorschlagen, bei diesem Betrieb einmal
anzufragen.

Mit freundlichem GruB
7
a :
s
¢ Lindner —7

Anlage
zeicﬁnungen, Stucklisten, Direktor fir F/E

_ Spielregeln

Abbildungl2: Brief vom VEB Plasticart Fornbam an Herrn G.,
vom 17.01.1979 | Foto: Martin Thiele.
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Schon zuvor bot der Autor seine Spielidee
an, scheiterte jedoch mehrfach bei den VEB,
da diese entweder nicht die technischen
Voraussetzungen zur Realisierung hatten
oder sie skeptisch auf das kompies
Regelwerk blickten. Ein Brief des VEB
Plasticart nennt genau diese beiden Punkte

und begrindet damit die Ablehnung der
Spielidee fir die eigene Produktiom Brief

an Herrn G. vom 17. Januar 1979 heil3t es,
RFaad Sa aAiAO0OK dzy aSAy Rdzd
Siel handelt, dem lediglich eine etwas
umfangreiche Spielanleitung als Nachteil

Iy K I ¥F{iD&egedndrde nicht nur kritisch
betrachtet, da sich das Spiel somit deutlich

vom ubrigen Angebot unterschieden hatte,

sondern auch, deerhdéhte Komplexitat zu

einerkleinteiligeren Produktionhétte fiihren

%a 2RSNJ o[ F0@NAYGKa

S71VEBPIlasticart Formenbau, gez. Linder, Direktor fir F/E: Pfadgolf. Ann&ueittholz 1979.
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konnen Das Spritzgussverfahren, welches zur Erstellung notwendig gewesen ware, erklarte letztlich
die Entscheidundg?fadgolfzunéchst nicht in das eigene Programm aufzunehmen. Einige Monate und

einige Gespréache spatekam es jedoch zu einer Einigung mit diesem VEB.

Pfadgolferschien am Ende unter dem Titedbyrinth AZbeim VEB Plasticart. Doch war die Qualitat
der besagtenFertigung so gering, dass nicht blol3 Spieler*innen, sondern auch der Autor wenig
begeistert waren.Die fir das Spiel essentiellen Wegekartchen wurden derart schief auf die
Druckbdgen aufgebracht, dass das Spielen damit nahezu unmdglich Allgin heute haben
Sammler*innen grofRes Interesse an dem Spiel, dasade afgrund seiner Qualitat, oftmals nur
selten genutzt wurde und bisweilen noch ungespielt zu habenrishesondere fir den Spieleautor
Herrn G. war ein derartiges Ergebnis &auf3erst enttauschemdickelte er doch in seiner

Eigenproduktion Spieleunikate, die von héchster Qualitat waren.

oDa mussen so Bahnen gelegt werden. In meiner Version hatte man dann eine kleine Kugel,
die man Uber die Strecke, die man vorher bauen musste, getrieben hderltndustrie
Variante waren das allerdings Karton Kartchen und die Wege waren aufgezeichnet. Aber die
Qualitat war so schlecht. Die Drucke waren nicht mittig und wenn man zwei Kartchen
zusammengelegt hat, haben die zum Teil aneinander vorbei gefiihtzdBra sind Sammler

inzwischen ganz wild hinter diesen Spielen dtét.

Obendrein lasst sich anhand dieses Falls gut erkennen, wie didaktische Erwagungen in ein Spiel
implementiert wurden. So wurde die industrielle Auflage des Spiels von Herrn G. in seiner
Spelmechanik reduziert und gleichzeitig der Anspruch hinzugefagten Weg zwischen den
Buchstaben des Alphabets zu legen. Unter der wenig originellen Zielsetimadgrn im Spietlas
Alphabet zu vermittelnwurde das Spighdustriellneu aufgelegt. Auchvenn das Spiel so im Hinblick

auf die Spielmechanik und damit auf den Spal} einbif3te und auch durch die rudimentére Fertigung
an Wertigkeit verlor, gelang es den Entscheider*innen immerkin vermeintlich padagogisch

wertvolles Machwerk zu kreieren.

Bevor im spateren Verlauf dieser Arbeit nédher erortert werden soll, warum die Fertigungsqualitat der
meisten Spiele zu wuinschen ubrig lie3, soll zundchst ein Blick auf die Entwicklung des
Produktionsstandortes DDR geworfen werden. Schlieflich liegt diahéma: zu Grunde, dass Spiele

stets als Spiegel einer Gesellschaft verstanden werden konnen. Sie bilden lebensweltliche, politische,

372 ThijeleSchwez, Martin: 6. InterviewHerr G. 2012. Zeile 10.
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wirtschaftliche und kulturelle Gegebenheiten gbnicht blof3 inhaltlich, sondern ebenso auf der
Metaebene der Form. So ist sli@ustandekommen einer Vielzahl von handgefertigten Spielen stets
im Zusammenhagm der Rahmenbedingungen der DBReleproduktion zu bewerteH? Wie sich

diese in der Nachkriegszeit entwickelssll im Folgenden skizziert werden.

Mit Ende des &eiten Weltkriegs zeigte sich im Hinblick auf die Spielelandschaft ein zweischneidiges
Bild. Zum einen wag wie viele andere Industriaveigec die Spielzeugund Spielwarenindustrie am
Boden. Seit Juni 1943 war die Spieleproduktion verbatemalle Rohstoffe uth Arbeitskrafte auf die
Produktion kriegswichtiger Gulter zu konzentrieren. Arbeitskréfte der Industrie waren gefallen,
verwundet oder in Gefangenschaft und auch die Verwaltung war nicht mehr existent, da ehemalige
ParteigroRen der NSDAP geflohamaren oder verhaftet wurden3’* Produktionsstatten waren
zerstort, genau wie die Transperind Lieferstrukturen. Es mangelte an Fachknéfied an Material,
weswegen von der einstigen Weltgeltung der Branche, gemessen am Exportvolumen, nicht mehr viel
Ubrig war. Zu Bedem kamen noch die Reparationsleistungen hinzu, die teilweise zur Demontage
noch existierender Industrie flhrte. Eingesetzt in die wichtigsten Positionen der Industrie wurden
Sowijets, welche wiederum auch an die Weisungen der Militaradministration gielouwaren und

sich erst mit den neuen Umstanden vertraut machen mussteaum anderen etablierte sich, trotz

oder vielleicht gerade aufgrungilder Notsituation vieler Birger*innen, schnell eine grof3e Nachfrage
nach Spielerg frei nach dem Aphorismusvelcher Heisenbergszugeschrieben wird Immer, wenn

ich nicht mehrwé 6§ SNJ ¢6dzaa (iS> KIo6S AOK 3ISALAStdda {2 &dzN
wieder einige Spiele produziert und gemessen an anderen Industriezweigen erholte sich dieser
verhaltnismalig gt. In den Jahren 1947 bis 1949 kamen jahrlich immerhibiS80 Spiele auf den
Markt.3®

Daneben entwickelten sich Eigenkreationen der gemeinen Bevoélkerung. Wobei gerade bei den
Birger*innen die als Kleinoder Kleinstunternehmen tatig waren, durchaudirttergeist gefragt

war. Wo es gingwurde aus der Not eine Tugend gemacht: So dienten alte Munitionshillen als
Spielmaterial oder einseitig bedrucktes Papier wurde auf der leeren Seite neu genutzt. Auch

Trimmer von zerstorten Gebauden gaben allerhand Mateur Fertigung simpler Spielideen Kér.

373Vgl. Schonfeld,y@thia: Spiele und Spieleherstellung der DDR. In: Nachgemacht. Spielekopien aus der DDR.
Hrsg. von Martin Thiele u. Michael Geithner. Berlin: MdReum Verlag 2013. S. &8, S. 55.

$74vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuSéder DDR, S. 8.

375Vgl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DDR, S. 55.

376vgl. Ruhle, Rudolf: Selbst ist der Spieler, S(Hiérunter werden alle Spiele gezahlt, die auch in den Akten

von Verlagen oder Kleinunternehmen nachweisbar sind.)

377Vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuSéder DDR, S. 9.
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Sofern bei den Birger*innen tberhaupt Geld da war, war durch die sowjetische Besatzung das
Sparkonto gesperrt oder zumindest die Abhebung limitiert, was daflr sorgte, dass im Grunde jede
Person auf Verdienst angewiesen war. Viele kleine Einzelunternehmadatieeten sich und auch
Hersteller aus anderen Bereichemum BeispielDruckereien oder Kunstund Buchverlage,
versuchten mit der Entwicklung von Spielen ihre Angebotspalette zu erweitern. Derartige Versuche
blieben meist relativ gliicklo¥® Etablierte \érlage griffen nach dem Krieg oftmals ihre Produktion
wieder auf, sofern die Rahmenbedingungen dies noch zulieen. Mitunter wurde auch der Standort
an neue Produktionsstatten innerhalb (des noch nicht geteilten) Deutschlands gewechselt. Man
versuche in der Regel die bereits etablierten Spielkonzepte auszunutzen, sofern diese im Rahmen
der Materialanforderungen realisierbar waren und auch im Hinblick auf den neuen Zeitgeist als
politisch korrekt bewertet wurden. Um letzteres zu erzielen, kam es mituntereindachen
Adaptionen und Umdeutungen alter SpielprinzipidRudolf Ruhle exemplifiziert ein derartiges

Vorgehen anhand der Firma Hermannsen & Umland:

a52NI WAy w2086SAYy Ay {IOKaSye SNKAStG &aras w
Brettspieles nmens Fango in einer Auflagenhéhe von 10.000 Stick, das wegen des
Materialmangels wohl kaum in dieser hohen Zahl produziert wurde. Das Spiel ist aber nichts
anderes als ein sehr oberflachlich verandertes Spiel namens Alarm (Fliegeralarm), das diese
Firma beeits 1940 in Hamburg veroffentlicht hatte. Der Alarm kommt sogar noch in Fango
@2NE | 0SNJ a2 3ASyldz KIFIGdSy RAS NHzaAadOKSy Yzy

Die Aufteilung Deutschlands sorgte fir die geografische Neuordnung und bedingté diami
kunftigen Entwicklungen der Industrie. Von zahlreichen verstreuten Einzelunternehmen abgesehen,
etablierten sich vier Zentren der Spielend Spielwarenproduktion auf dem Gebiet der SBZ: der
sliddstliche Thiringer Wald mit dem Zentrum Sonneberg, aedwestliche Thiringer Wald mit
Waltershausen, das weitere Erzgebirge unter anderem mit Olbernhau bis hin zur Region Chemnitz
und die Region Berlin/Brandenbuty.Die Entwicklung der Industrie selbst folgte, wie alle andere
Industrie in der SBZ und DDR, dBnmat der sozialistischen Planwirtschaft, deren Einfuhrung nach
sowjetischem Vorbild 1946/47 beschlossen wurde. Mit dem Beschluss 1952, den Sozialismus in der
DDR planmaRig aufzubauen, wurde die neue gesellschaftspolitische Ordnung legifiriie.
Konazntration auf gewisse Zentren des spateren Staatsgebiets ist natirlich nicht zuletzt darauf

zurickzufuhren, dass die eingefuhrte Planwirtschaft und die zunehmende Verstaatlichung es

378\/gl. Ebd.

ST9Ebd.

380vgl. Havenstein, Bernd: D3Rielzeug, S. 8.

381Vgl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DDR, S. 55.
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Privatunternehmer*innen immer schwerer machte und deutlich gegen eineaRbtran Produktion

und Angebot vorging. lhre Einfuhrung stellte eine tiefgreifende Umwalzung der
Eigentumsverhaltnisse der gesamten Industrie dar. Nach der Verstaatlichung der Schwerindustrie
und Grundstoffindustrie vor der Grindung der DDR &m Oktober 1949 erfolgte auch die
Umwandlung der Konsumguterindustrie, zu welcher auch die meisten Herstellungsbetriebe von
Spielzeug und Spielwaren gehérten. Wahrend die erstgenannten Industrien zum Grof3teil durch
besatzungsrechtliche Beschlagnahmung, Verordnungemd Gesetze in densogenannten
dvolkseigentuna Giberfiihrt wurde, erfolgte der Ubergang der Kansgiterindustrie eher in einem
osanfteren Ubergangy was auch auf die usreichende staatliche Beteiligung in den privaten

Betrieben zuriickzufuihren ig#

Der Praess der Verstaatlichung wurde in der Zeit um die Staatsgriindung vor allem in drei obligaten
Wegen durchgesetzt: Zum einen bildeten sich Produktionsgenossenschaften (PGH), die sich zu
gréRBeren Einheiten, den Volkseigenen Betrieben zusammenschlossenZieiten kam es zu
Eingliederung von Unternehmen in bestehende Y&RBum Dritten kam es zu Kapitalbeteiligungen

des Staates an bestehenden Unternehmen. Die Firma wurde daraufhin zu einer
Kommanditgesellschaft umgewandelt, wobei sich die staatliche Beteiligudgr Retrospektive in

der Regel an dem bestehenden Namenszusatz KG nachweisen lasst. Uber die unmittelbare
Partizipation gelang auch der Zugriff auf die Unternehmen, welche sich durch Druckgenehmigungen

oder das Mittel der Materialzuteilung unweigerlighdie Abhangigkeit des Staats begaléh.

Auch in diesem Industriezweig ergaben sich Ubergeordnete Zusammenschlisse der wichtigsten
Akteure. So vereinigten sich 1958 zehn VEB und zwei Betriebe mit staatlicher Beteiligung zur
Vereinigung Volkseigener Bietbe Spielwaren (VVB Spielwaren). Eine kritische Bestandsaufnahme
der Industrie erfolgte ebenfalls Ende der 1950ahré® mit dem Ergebnis eines groRRen
wNOlallyRSas aKAYAAOKGftAOK SAYSNI STFFS{GAGSYy t
ein geringes Niveau des wissenschaftliebhnischen Fortschritts sowohl bei den Produkten als auch
0SA RSy | SN&I S %% rasalRladas Qéoyirete BichAirS YWeasten Deutschlands ein
Aufschwung ab, der sich im Hinblick auf die Spielebranche in agigesden Produktion, aber vor

allem in neuen Spielideemederschlug. Vielleicht gerade darum wurde in der DDR im April 1960 im

382vgl. Ebd., S. 55f. (zit. n. Matthias Judt, "DDR Geschichte in Dokumenten” (Bonn 1998)).
383\/gl. Ebd., S. 56.

384Vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuS@der DDR, S. 12.

385Vgl. Havenstein, Bernd: D3RielzeugS. 11.

38 Epd.,S. 11.
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sogenannten Spielwarendokument des VVB Kombinat Musikinstrumente und Kulturwaren eine
deutliche Steigerung der Qualitdt der &ugnisse, eine Verbesserung des Sortiments und eine
Erhéhung des Exportanteils festgelegt all das natirlich stets unter der Bericksichtigung

padagogischer Aspekte:

a5AS [ | adzy 3 RSNJ 1 12y2YAa0KSy | | dzLJG F dzZF 31 6 S
Siebenjahresplags erfordern eine vorrangige Entwicklung der Spielwarenindustrie im Bezirk
KartMarx-Stadt. Die Bedeutung der Spielwarenindustrie liegt sowohl in der maximalen
Steigerung des Exportes als auch in der beschleunigten Entwicklung von technischem
Spielzeug mihohem padagogischen Wert fir die polytechnische Bildung und patriotische

ONJ ASKdzy3d dAaSNBNJ YAYRSNIA

Weiter heilst es in diesem frihen Dokument, dass die Spielwarenindustrie einen Beitrag zum
friedlichen Wettbewerb zwischen dem sozialistischen und kégitschen Lager und damit einen
Beitrag zum Weltfrieden leisten selund das die zwirgnde Notwendigkeit darin bestehedie

bisherige Unterschatzung dieses Industriezweiges zu beetitlen.

a5F Ny dza SNHAOGG &aAOK RAS 1 Sy iyNpiefw&en{dérfntsen@rf 2 f 3 S
Entwicklung gegeniiberanderen Industriezweigen des Bezirkes zurlickgeblieben ist,
aO0OKySttahaSya IdzF SAY K2KSa bAGSlIdz 1T dz KS6Sy da

Warum die Spielzeugund Spielwarenindustrie hinter anderen Industriezweigen zurleaty |
diagnostiziete das umfangreiche Dokument ebenfalls. Als Hauptursachen wurden die

quy 3SyN3ISyRS adGhl Gt AOKS [SAldzy3adNGAI]TSAGSE &LIST
al dzi SNENRSYy Gf AOKS %SNELI AGGSNUHzy3a RSNJ t NPRdz] (A 2
9AYT St KFYRSGESN]ISNBEZ RAS a+xSNIfGEGSNHzy3I RSNI t NBRdz |
RAS oa@SNItGSGS dzyR T dzy ¢SAft dzyi 6SO1TYNGIAIS t NBR
Nachwuchsherausbildung und die unzulanglichen Qualifizierungsnf I KY Sy & PFtRieseS Y I OK |
selbst konstatierten Mangel galt es zu beseitigen, wobei eine der Kernbestrebungen darin bestand,

die Produktion weiter zu konzentrieren und die Abstimmung untereinander zu optimieren. Ab 1962
wurden innerhalb des VBB Spielwaren die sogenanntenufniggruppen eingeftihrt, wobei Brett

und Gesellschaftsspiele alsSonstige Spielwarén kategorisiert wurden (neben Puppen,

Musikspielwaren, mechanischen Spielwaren, Holzspielwash anderen, was sicherlicleinen

387VVB Musikinstrumente und Kulturwaren: Spielwarendokument 1960, S. 5.
388\/gl. Ebd.

389 Ehd.

30Epd., S. 11.
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Hinweis aufden wenig exklusiveistellenwert der Brettspieleim System gibt. Gleichwohl wurden
Gesellschaftsspiele auch als Gebrauchsgut eingestuft und unterlagen damit als Grundbedarf

staatlichen Subventione#?!

Doch als Gebraucheder Konsumgut gefuihrt zu werddratte zwar einen Einflussufidie Quantitat

der Produktion, bedeutete jedoch noch lange nichts fur die Qualitat derselben. So berichtete auch
Spielebastler Herr L., der sich einen Eindruck von den Produktionsbedingomy&iBerlinplast vor

Ort verschaffte und die Produktion voagenannten Konsumgdtern in der Retrospektive alles andere

als positiv beurteilte:

a2 SAés gab ja damals in der DDR so eine Kampagrjeder Betrieb macht
Konsumguterproduktion, nannte sich daih weil3 nichtob sie das wissen. Da gab es ja die
irresten Auswuichse. Also Stahlwerk in Riesispielsweisgdie haben Loéffel und Gabeln und
sowas Produktion gemacht, die war so schlecht, das sie sich daran sogar die Finger zum Teil
reilen konnten. Also das war richtiges Geriimpel. Ne? Also dasmén Vaer hatte da mal

was mitgebracht die haben sie dann teilweise weggeschmissefso die Kollegen die da
selbst drin gearbeitet haben, die waren nie auf die Idee gekommen da was zu kaufen, weil sie
gewusst haben, wie es hergestellt wurde, wie es aussieghx 8 ! £ 42 2SRSNJ . S
irgendwie die Auflage irgendwie ne Konsumguterproduktiordamit die Bevolkerung
ruhiggestellt wurde- mit Konsumgttern. Und ich denke mal sowas ahnliches war das hier
auch, blo3, dass die wahrscheinlich ein bisschen gemebidmalas ist gut hier kdnnen wir

was damit macherund das gefallt auch der Bevolkerung®®¢

Dieser Eindruck erklart zumindest zu einem gewissen Grad, warum iRibischau eine Vielzahl
von DDRBrettspielen nachweisbar singleinige in ausgesprochehoher Auflage produziert wurden
¢ jedoch kaum eines im grolReren Mal3e als Erfolg zu bewerten ist oder in irgendeiner Weise

stilpragend war.

Im Laufe der Zeit etablierten sich aus kleineren Staatsbetrieben immer gréR3ere
Verwaltungseinheiten. In den 19708ahren wurden auch die Firmen verstaatlicht, die sich bis dahin
erfolgreich dagegen zur Wehr setzten. PGH wurden sukzessive in VEB umgewandelt. Dieser Trend
hielt bis in die 1980edahre an: Die Verwaltung der Spieleindustrie war gepragt von

Umstrukturigeungen und Verstaatlichung. 1981 wurde der VVB Spielwaren aufgelost und das

391vgl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DDR, S. 56.
392 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Zeile 22.
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Kombinat VEB Spielwaren Sonneberg geschaffen, in welchem 27.000 Mitarbeiter*innen in 31
Betrieben mit 900 Betriebsteilen organisiert war&aMit dieser GroRenordnung erwirtschafetdas
Kombinat 90,6Prozent der Spielwarenproduktion der DDR. Zu ihm zéhlte auch der bis heute
bekannte Hauptproduzent fir Gesellschaftsspiele VEB Spielewerk SpiKa im damaligdarkarl
Stadt3** Aufgrund der konstatierten Mangel, die auch nach vermehrterwiegend birokratischen

und strukturellen) Veranderungen nicht behoben werden konnten, warSgieleindustrie der DDR

Uber Jahre hin nicht konkurrenzfahig. Dies gilt sowohl fur das landesinterne Spieleangebot, aber auch
auf das Exportangebot. SchlieBlizvurden (Uberwiegend in den spateren Jahren der DDR) Spiele
direkt fur das Ausland produziert, also ohne jemals am eigenen Markt zu erscheinen. Vermehrte
Schwierigkeiten in der Einhalturder vereinbarten Liefertermindassen auch hier auf den eher
schletiten Stand der Industrie hindeuteft

Auszunehmen von der Uberwiegend negativen BewertdegProduktionsqualitdt von DBpielen
sind, wie bereits erdrtert die Karten und Quartettspiele. Insbesondere die Standorte P63neck (mit
dem Verlag fur Lehrmitt und Altenburd® (mit dem VEB Altenburger Spielkartenfabrigenossen
hier einen ausgesprochen guten Ruf, auch Uber die Grenzen der DDR Binalsestatigte auckler

Ehrenvorsitzende deEuropéaischen Spielesammi@itde, Rudolf RUhRE":

a wNKf Sofchen Quartetten lernt man natiirlich eine Menge (ber Erfindungen. Uber
Dichter und alles Mogliche konnte man Quartette machen, hat sie gemacht und die DDR hat
das weitergemacht, auch als bei uns [in der Bundesrepublik Deutschland] diese Form der
Quartette verschwand. Na ja nicht ganz, aber fast verschwand und die THQuogptette, die

L oA oz

Technikv dzF NIISGGSs RAS yIOK SAySY 3Lyl FTyYyRSNBy t

393Zu den wenigen Produktionsstattedie nicht dazu gehorten, zahlten der Verlag fiir Lehrmittel in P6Rneck,
bei dem nach 1972 alle Kinderkartenspiele erschienen und der dirchilth&ngigkeit zur Zentrag der SED
gehorte. Weiterhin der VEB Plastspielwaren Berlin, spater Berlinplast, der Teil des Kombinats Konsumguter
war, sowie der VEB Plastica Plastzeugnisse mit seiner in der DDR bekannten OstdeutscRendeo der

Marke Pde. (Vgl. Ruhle, Rudolf: Selbst ist der Spiede¥.gl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in
der SBaind der DDR, S. 13.)

3%Vqgl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DDR, S. 56.

3%5Vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuS@der DDR, S. 12.

3% Dies hangt nicht zuletzt mit der Tradition Altenburgs zusammen. In dieser thiringischen Stadt wurde etwa
um 1810Skaterfunden, was bis heute fir Altenburg identitatsstiftend ist. Nicht nur das \8kétgericht ist

dort anséassig, sondern auch Spielkarten werden dort seit 1832 gefertigt. Das Altenburger Blatt ist eine
geringfiigige Variation des Deutschen Kartenblatts und trafjtlar Kartenrtickseite traditionell das
Kornblumenmotiv.

397RUhle gehort zu einem der renommiertesten Spielesammler*innen Deutschlands und besitzt die sicherlich
umfangreichste Sammlung an DiSRielen. Sein Bestand umfasst nach eigenen Angaben rundsgiélé (aus
SBZ und DDR) aus der Zeit von 1945 bis 1990.
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ThieleSchwez Warum glauben Sie war das so, dass sich diese Qu&pette so gut

durchgesetzhaben in der DDR?

Ruhle: Die haben sich deswegen so gut durchgesetzt, weil das die einzige Art war, die
gemacht wurde. Die Spielkartenproduktion, sagen wir die Kartenspielproduktion, reine
Spielkarten sind ja was anderes, wurde 1972, wenn ich es richtipph habe, in P63neck

konzentriert, beim Verlag fur Lehrmittel. Der Verlag gehorte der ZENPIRAGH

Doch stellten die Quartette eben nur eine Ausnahme dar und reprasentierten keinesiiegs
gesamte Produktion der DE®piele als solches. Natirlich natamch die Bevoélkerung von der
unzulanglichen Qualitdt der Brettspiele Notiz. Gerade spieleaffine Burger*innen beklagten im
Ruckblick den Mangel an originelleren Spielen und die oftmals unzulangliche Qualitat der

verfligbaren.

oEs gab ab und zu mahabe ichoben auch im Schrank stehems gab ab und zu auch mal

ein paar Sachen, die waren recht gut aufgelegt. Also, das wareaiszh von der Spielidee

auch ein bisschen was anderesber wie wir schon selber gesehen hatten: schlecht gemacht.

Man konnte nicl spielen damit, sondern man hat sich geérgert, dass keine Linie entstand
oder irgendwie- das war alles irgendwie, najazum grofR3en Teil, hatte ich manchmal den
Eindruck: Najaob das den Leuten egal war, was da raus kam. Und sie kriegten ja sowieso ihr
Geld- ne - also ob sie das verkaufen oder nicht, war schon fast egal. Oder ob sie es wirklich
YAOKGO (2yyiaSyo !'fazz 20 RAS al aOKXySy yAOKi

Mit dieser Einschéatzung sprach Spielebastler Herr L. im Interview genaaidén b-aktoren an, die
sich fir eine ndhere Betrachtung empfehlen. SchlieBlich kénnen in Folge der skizzierten
Entwicklungen insbesondere diestrukturellen und birokratischen Zwangeals awh die

Produktionsmaoglichkeitefiir die Qualitat der produzierten &ge verantwortlich gemachwerden.

398 Zentrag ist die Abkurzung fur die im Oktober 1945 gegriindete Zentrale Druclgngiaufsund
Revisionsgesellschaft mbH auf dem Gebiet der spateren DDR. Als Vereinigung Organisationseigsmer Betr
(VOB) Zentrag unterstand die Zentrag dem Zentralkomitee der SED und wurde direkt vom Apparat des ZK
geleitet. Um hauptverantwortlich fiir das ideologische Leitbild zu bleiben, unterstellte sich die SED eine
Grol3zahl Druckereien und Verlage sowie dienattung der Papierkontingente. Die Zentrag umfasste Uiber 90
Druckereien, Zeitungsverlage und Vertriebsorgane. Durch sie H&t8ED das Monopol uber etwa 80 bis 90
Prozentder Druckkapazitaten der DDR.

39 ThieleSchwez, Martin: 16. InterviewRudolf Riihle. Zeile-

40ThjeleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Zeile 15
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4.4. Strukturelle und kirokratische Zwange

Im Voranstehenden konnte beschrieben werden, wie sich die Produktionsstrukturen in der DDR
entwickelten. Die Folgen dieser Entwicklung waren hochbirokratische Verwaltungseintediehe
zumindesteine Erklarung fur den Status sind, in dem der Industriezweig Spiel in der DDR lange Zeit
verharrte. Ein  entscheidendes Manko fir die industrielle  Spielwarerund
Gesellschaftsspieleproduktiamaren die Planvorgaben, welche von den Zritsinnen Giberwiegend

als utopisch bewertet wurden. RegelmaRige Med¥eauf denen die Neuheiten prasentiert wurden,
galten als Zielvorgaben, fir die Produktion, welche von den sogenannten- Feidtgr
Siebenjahresplanen gesteuert wurden. Das bestatigte adetn J., ehemaliger Leiter der Abteilung
Plastspielwaren des VEB Plasticart in AnnaBerchholz:

a{AS 12yyiSy> &4AS YdzaaidSy &aAOK LN} 1GA&a0K Si)
ruhig mal so ausdriicken. Und die Hauptzielrichtung in der Forschushdentwicklung, also

von Neu und Weiterentwicklungen von Erzeugnissen, lag ja immer in den sogenannten
Perspektiven der Flnfjahresplane. Sie wissen ja, diese Parteitage, die gaben ja immer die
Richtung an, mit soundso viel Prozent Steigerung, dass més8 g&A IS NI 6 SNRSyY d &

Der Zwang selbst, der in diesem Fall beschrieben wird, bezog sich auf die Produktionshéhe und die
Rentabilitat, also den Umsatz. Wobei der bremsende Effekt sicherlich darin erkannt werden kann,
dass den Verantwortlichen schon beim Zustekommen der Planvorgaben an selbigen Zweifel

hegten.

a..nicht der Jahresplan, aber der Perspektivplan, das war ein Wunschdeméden oder

wenigerd  diX Berspektivigne oder Einfjahrplane, diewaren meist in einem halben Jahr
Uberholt. Das heiRt Mty RSNBY 2 2NI Sy RI gdzZNRS SNJ Ay &OK
T 61N YAG RSY WFEKNBaLXFyd 'Y 98°RS 61 NJ yI GdNNI A

Wie konkret die Planvorgaben waren, zeigt eine Ausarbejtuvgjche im Spielemuseur8eiffen
gefunden wurde. Darinheil S&Y a5AS YdzZ GdzNBF NBYAYyRddzZGNRS KI

verbesserten Sortiment die Produktion zu verdoppeln. Die Herstellung von mechanischem und

401Eine Rolle spielte dabei sowohl natide Mesen wie in Leipzigls auch Messen auRwlb des eigenen
Staatsgebietsvie die Spielwarenmesse in Nirnberg. Das sich die eigene Spieleindustrie von letzteren auch
gerne inspirieren liel3, ist ebenfalls nachweisbar.

402 Fritzsche, Sylke: Interview 1®ierr J. (Direktor, Abt. Plastspielwaren; \H&sticart) 2001. Zeile 1664
403EDpd. Zeile 63540.
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elektromechanischem Spielzeug ist gegeniiber dem Stand von 1958 auf das Vierfache zudgtéigern.
DST{YNL¥id 6FNBy RAS&aS +2NHIFIO6SY |y 12y 1NBGS tftly
Produktionsvolumen der erzgebirgischen Spielwarenindustrie erreichte zu Beginn des
Siebenjahrplanes im Jahre 1958 rund 38,0 Mio DM. Die Zielstellung bis é8&§t(85,0 Mio DM,

gl & SAYSNI {GSA3SNUAAChIdidSteigerung: Hir dényEipdrt INFd©dadestrebt,

sowie diec auf die Qualitat der Produkte bezogenetrreichung des Weltniveaus, was als Nachbar

der auf selbigen operierendeBundesrepublik kaum verwunderlich ist. Bemerkenswert dabei ist,

dass die gesamte Produktion und Strategie des Produktionsstandortes auf die Steigerung der eigenen
Planziffern ausgerichtet war. Das bestatigt auch der damalige Leiter der Abteilung Forsicloling

Entwicklung des VEB Plasticart:

a..die wichtigste Plankennziffer, das war der Umgatz& X & 121 K do wén duéhg Sy y

ah das nannte sich industrielle WarenproduktiedWP.Das war das Non plus Ultra. Wenn

der Betrieb das nicht geschafft hdatte der Betriebsdirektor in #tze eine andere Aufgabe.

wX8 2Syy &a4AS RSy O9ELRNI yAOKO SNFNfftG KIFoSy:
den Kopf runtergerissen. Wie sie das gemacht haben, das war natirlich das Problem des
Betriebes, das hat den Sthnun nur eigentlich gar nicht interessiert. So aber es gibt ja eine
3S46ArAaasS 9AISYREYLl YA =ZeiK dad ichojaddmsaltzfud Exportda@ek 1 dz
nur mit Produkten machen kann. Und &h die Wahrscheinlichkeit, exporttrachtig zu sein, kann
iched Sy ydzNJ YAUG ySdzSy ¢®SAGSNBYyGgAOfdzyaISyX

Hierbei entlarvt sich eine wirklich zentrale Problematik der Produktionsstétten in der DDR: Auch
wenn ideologische Vorgabenwie im Vorfeld skizziert theoretisch ausgebriitet wurden, gelangten
zum Uberwiegenden Tlewirtschaftliche Zielvorgaben bei den Unternehmen an. Weniger der Idee
oder Originalitat der Produktion wurde Aufmerksamkeit geschenkt, sondern vielmehr der
Planerfillung von Zielen mit wenig Realitdtsbezug. Zum einen existierte, der von den Zeitzemg*inn
immer wieder berichtete Druck der Uberstellten Verwaltungsapparate, zum anderen fehlte es aber
auch an Strukturen und Personal, das inhaltlich zu arbeiten im Stande war. Spieiesagomwie sie
heute existieren, gab es nicht. Die inhaltliche Arbeifblgte durch Einzelpersonen oder einzelne
Abteilungen. Im Fall von Spikaurde die ganze Kette der Neuentwicklung von Spiele komplett aus

einer Hand realisiert. Das Spielewerk musste fir Neuerscheinungen die Rolle von Autor*in,

404Bilz, H.: Der AbAu der Abteilung Gegenwart im Spielzeugmuseum Seiffen unter Berticksichtigung der
Aufgaben der Spielzeugindustrie im Siebenjahrplan sowie der Perspektive der erzgebirgischen Volkskunst im
Sozialismus o. J.

405Epd.

406 Fritzsche, Sylke: Interview 1Herr U. (Leiter fir Forschung und Entwicklung, PEBticart) 2001.
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Verleger*in und Produzent*iin eigener Regie ausfilt®’ Die Abteilung Forschung und Entwicklung
bei Spika wag im Gegensatz zu anderen Spieleproduktionsstagegmnold genugum zumindest zwei

bis drei, wenn auch fachfremde, Mitarbeiter*innen, mit der Entwicklung neuer Spiele zu
beauftragen?® Zwar wurde ganz formell immer wieder daran erinnert, dassn de
Erziehungsprinzipien der sozialistischen P&dagogik Folgdeisten ist, damit zum Beispiel
Gemeinschaftsund Lernspiele besonders geférdert werden sollten, allerdings wirkte sash alif

die Konzeptionsund Entwicklungspraxis neuer Spielideen nur vereinzelt aus. Vielmehr schienen die
verantwortlichen Zeitzeug*innen aus den Abteilungen Forschung und Entwicklung Uberwiegend

ohne konkrete Vorgaben auskommen zu mussen.

adddSa  Hdrgaben] EsAsglifen einfach neue Brettspiele entwickedrden, die
mussten produktionstauglich seib Xv®n den Spielideengada 1 SAyS 2 NHI 6Sy
wirmussterfiNJ YAY RSNJ RASaSy dzyR 28 Sy 1t GSNBR { LWASE

oAnsonsten, denke ich schp hatten die¢ zumindest die Spielwarenentwicklung doch
relativ gro3e Freiheitsgrade. Hat andere Industriezwéiggtimmt nicht gehabtw XV8eil ich

mich selber nicht reglementiert gék f & #% 6 Sda

Wie sich im Vergleich der beiden Zitate, zwelateilungserantwortlicherPersonereeigt, wurde die
relative Freiheit einerseits als Chance verstanden, neue ldeen zu entwickeln, andererseits als
Hindernis, da die eigentliche Aufgabenstellung damit recht unkonkretEd#&ellungals solches
abverlangte,ohne eine zielgerichtete Lenkung vorzugeben. Gleichwuldsen die vorangehenden

AuRerungen im Kontext der Zeit verstanden werden.

Diese Arbeit unter den Voraussetzungen des New Historicism ermdglicht dieranekdotisches
Einzelbeispiel heranzuziehamelches aus dem Kontext der damaligen Zeit heraus ein Urteil Uber die
Spielelandschaft der DDR abgibt. Die Queli® die es sich dabei handelstammt ausdem
Satiremagaziftulenspiegét und ist damit pradestiniertals historisches Einzelstiick auRerhgilter
feststehenden Geschichtsschreibung herangezogen zu werden. So findet sich folgende Karikatur

sicherlich nicht im klassihen historiografischen dfitext der Aufarbeitung der DDB&eschichte

407Herr W.- Betriebsdirektor VEBpielwerk Spika: Bierschrift Gber di€entwicklung des VERpielewerke K.
M.-Stadt.

408\/gl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DDR, S. 57.

409 Fritzsche, Sylke: Interview-Frau M. (Leiterin Forschung und EntwickluvigBSpielaverk SpiKa) 2001.
Zeile 336346

40 Fritzsche, Sylke: Interview 1Herr U. (Leiter fir Forschung und Entwicklung, ME&icart). Zeile 1284
1302.

41 Eulenspiegel: Was witder eigentlich gespielt? In: Eulenspiegel (1985)
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wieder und qualifiziert sich darum nur umso mefirr diese Abeit genutztzu werden. Ganz wie es

der New Historicism naheleghandelt es sich hierbei um eine unveranderte Originalquelle, welche

nicht allein auf inhaltlicher Ebene eine AuRerung zur Spieleindustrie darstellt, sondern dariiber

hinaus den Ton deutliclnacht den Satire in der DDR haben konnptem einerseits kritisch zu sein,

andererseits nichtlie wie auch immer geartete Grenzen der gestatteten Kritik zu Ubertreten. Was

die Karikatur aufgreift ist in gewissem Unterschied zu den vorangegangenen Zitatene die
Spieleentwicklung realurch erheblichenstrukturelle und institutionalisiertéd-aktoreneingeschrankt
war, ahnlich wie es schonder exempérische Ablehnungsbrief am Anfamgs vorangegangenen

Kapitels(Entwicklung der Industrig)arstellte

das Magazin Uberhaupt einer

Statusanalyse des entsprechende

Rundumschlag gegen den Stand

Industriezweiges und seiner ProduktidBine

Karikatur zeigthier exemplariscldargestellt ¢
o e
TTUED

welch geringgeschatzter Stellenwert derg

« "\\\\M

Erwachsenenspiel beigemessenurde. Die

gut ausgebildete, verantworthe
Mitarbeiterin  fur die Entwicklung der

Erwachsenenspiele wird innerhalb de ¥

Karikatur in die Nische neben alte kars und

das Leergut gesetzt.

In einer weiteren Karikatur wettert das
Magazin in der Retrospektive Uberraschenc (]
gegen ein vermeintlich zuumfassendes 7

beziehungsweise&omplexes Spiel. Denndie %

. . . . . \ 7|
DDROffentlichkeit ~ reagierte  mitunter appiigung14:9 dzf Sy & LIA & 3 Waswind hidtRidentlichd:
3 § a LIN18g5)Bikdnterschrift:dch glaube, hier werden Sie
die kreative Nische finden, in der lhnen die Ideen fiir den so

bekannten Spielformen abwichen und zy €Mwarteten zeit und gegewartsnahen Frohsinn nur so zuflieg
werdenX & ofo: Martin Thiele.

skeptisch auf Spieledie stark von den
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Beispiel mit einem eher komplexen Regelwerk aufwartef@ass Neuentwicklungen damit auch von
einer gewissenMutlosigkeit gepragt waren liegt naheEin Beispiel flr eine derart negative
Beurteilung eines der wenigen in der DDR produzierten komplexeren Spiele, ist die Bewertung des
SpielsTrainim Eulenspiegel!? In der Mitte der 1980edahre verffentlichten Kritik moniert das
Satiremagazimie achtseitige Spielanleitungwas fir die damaligen Verhaltnissehrumfangreich
gewesen ist dzy R &GSt t G f Qudebtidags as Spief ded BEBPlastiGhitiberg
Buchholz, Werk KaMarx-Stadt aber seit 1984 nicht mehr hergestelltirde. Jene Kritik offenbart

eine gewissermalfen doppelseitige Problematik. Einerseits beklagten einige spielaffine Burger*innen
den Mangel an komplexeren Spielen, andererseitsewadie wenigen existierenden Versuchen

der breiten Mehrheit der Gelegenheitsspieler*innbéufig nicht gut gelitten.

Kurzum sorgten die angefuhrten Einschrangen dafir, dass die Neuentwicklung von
Gesellschaftsspielen mit einigen Hirden verbundesar. Die einfache Ldsung, mit der sich die
Verantwortlichen dann oftmals begniigten, war die schlichte Weiterentwicklung oder Umgestaltung
vorhandener und vermeintlich altbewahrter Spielideen. Strukturelle Ankerpunkte waren fir die
Entwicklung die Zeit unduflagenhéhen. So musste in der Regel eine bestimmte Anzahl an Spielen
zur Inlandsmesse in Leipzig und zur wichtigen internationalen Spielemesse in Nirnberg fertiggestellt
und prasentiert werdert®® Die Messen selbst waren nicht selten eine Moglichkeduie Spielideen
aufzugreifen und dann in reproduzierter Form im eigenen Land aufzulegen. Derartige Variationen
oder gar Reproduktionen von staatlicher Séitmnten patentrechtlich mitunter problematisch sein,
sind jedoch nachweisbar. So wurde beispielweise skit 1980 patentiertdMastermindauch in der

DDR ald/ariablooder Super Codaufgelegt und das seit 1974 auf dem Markt der Bundesrepublik
befindlicheVier Gewinnt 30 auch Sogogenanntg konnten auch die Birger*innen der DDR unter
dem Titel RaumMuhle kennenlernen, dass ab 1988urch den VEB Thiringer Schmuck in
Waltershauserproduziert wurde. Die besagten Spiele unterscheiden sich weder von der Zielsetzung

noch vom Regelwerk, allein die Aufmachung weicht leicht voneinander ab.

Wurden Ideen oder Impués mitgebracht, konnten selbige, sofern die Produktion dies zulie3,
umgesetzt werden.Externen Zuschriftenvon Spieleideen durcimotivierte Spielebastler*innen,
wurden in einer langen Kette von befugten internen und externen Gremien bewertet. Je nach

Verantwortlichkeitsbereich pruften die Entscheider*innen die neuen Ideen auf ©6konomische,

4127um Eulenspiegel, dem de facto einzigen Satiremagazin der DDR, welches sich ebenfalls in der Hand der SED
befand empfiehltsichy f | 461 SNE {&f @AY LY wlKYSy RS& !yYl 3f AOKSyd
im Westen, nur anderg Medien in der DDR. Hrsg. von Stefan Zahlmann. Berlin: Panama Verlag 20¢@8S. 60
#133chonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DDR, S. 57.
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produktions und absatztechnische Realidarkeit*'* Cynthia KempeSchonfeld skizziert eine

beispielhafte Entscheidungskette wie folgt:

a{2 aidStftiSy RAS aAldlINDPSAGSNLYYSY RSNJ !'odGSh
zunachst dem Betriebsdirektor des Kithrx-Stadter Werkes vor, bevor si&m Leiter der

Abteilung Forschung und Entwicklung in Annabgughholz kam. Abschlieend erfolgte die
Freigabe durch die Kombinatsleitung in Sonneberg. Zu den externen Entscheidern zahlten

das Zentrale Warenkontor Spielwaren, das fur den Binnenhandelnhieoatlich war und

dessen Forderungen bindelte, die Deutsche Musikinstrumentend Spielwaren
AulRenhandelsGesellschaft mbH fir den Export, die Rate sowie der Grof3handel der Bezirke

und das Amt fur industrielle Formgestaltung, das unter anderem mit setdalikation
O0{LASET SdzaA ¢l EX I NNB St $y@z YNAGSNASY FNNI 3Idzi S5
RARF{1UA&EOKSY Wl KYSYy fASTFSNISda

Selbst nach dieser langen Kette der Entscheidungen, konnte die serienmafRige Produktion moch nic
beginnen. Denn Ublicherwse erfolgte vor der Serienfertigung da3esen der Prototypen in
Kindergarten, Schulen, Pionierhdusern oder privat, wobei Qualitdt und Funktionalitdt genauso
eingeschatzt werden sollten, wie der SpielspaR mit dem entsprechenden Erz&adbis den
Kindergditen als staatliche Einrichtungen auch hierbei eine primare Rolle zuksimnicht
verwunderlich, schlie3lich erkannte mgnvie bereits umfanglich erdrtert welch pragender Einfluss
bereits in die frihkindliche Einflisse haben konnten. Nur folgerictitigs demnach, dass von allen
Spieletheoretiketinnen gerade Friedrich Frobelder als Ideengeber des Kindergartens gittochst
FYSNLFYYyd 6F NP {SAYS LINRFI2ZIAAZOKSNI ! dzZFGNI 35 R 2
LJF £ S3 S NAR & O RS geckiSsikhystaidInE @ef lgfae einer sozialistischen Padagogik. Dariiber
hinaus erwiesen sich jingere Kinder meist als die idealen Testpersonen, schliel3lichcinca&0

Prozentder Spiele, die in der DDR veroffentlicht wurden Spiele fur Kitiéler.

Uberwiegend Kinderspiele, wenig Angebot fiir Erwachsene, kaum originelle Spietideetisst sich

die realexistierende Spielelandschaft der DDR also in Kiirze beschreiben. Allerdings gilt zu bedenken,

4“4 Ebd.

4“SEpd.

416vgl. Ebd.

417vgl. Kreuzer, Karl Josef (Hrsg): Handbuch der Spielpada&@pighk als Eahrungsraum und Medium. 1. Aufl.
Dusseldorf 1984 (=3), S. 102.

418 Dje Zahl von 8@rozentzu verifizierenist nur bedingt moglich. Allerdings geht diese GroRenordnung aus
den Recherchen des DeutschdPlSLEuseums hervor und findet sich sowohl in Literavon J. Peter Lemcke
(Vgl. Lemcke, J. Peter: Spiele in der SBZ und de¢ B@#R Sind Spiele gefahrlich&ls auch bei Cynthia
KempeSchonfeldVgl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der . DDR.)
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dass der uberwiegende Teil der Bevdlkerung in diesem spezigdieich auch wenig vermisst hatte,
schlichtweg, da andere Spielformen (zum Beispiel komplexe Erwachsenenspiele) nur den Wenigsten
Uberhauptbekannt waren. Das bestétigte auch Familie V. in der Reflexion der Spielelandschaft der
DDR:

a CNI dz + ®Y] 3oy dalryNUSIND Bi1Sylr yRSNER A S 2SGT 0 oxX8 o
6AS 6AS RAS 2S8SiG7Td RSYy1Sy wX8 2AN KFEoSy yAOK
Qualitat oder irgendwas, nee wir haben uns gefreut, wenn wir ein neues Spiel hatten und das

wurdS So6Sy I dzZALINBOASNI dzyR wX8 YSKNI DSRIYy{1SYy F

Herr V.: Und die Mdglichkeiten, die wir praktisch hatten hier in in der Republikzeit, nun die

hat man eben genutzt.
CNY dz Y |+ 3G dzya | dzOK ydzy 0\ BNVAK A NI ST $ KB vy XB
Herr V.: Kénnt ich nicht sagen.

CN} dz +®Y ®OPsANI KFoSy 2F | dzOK yAOKdGa FyRSN
RNN6oSy 3ISKFEod 2RSNJ a2 gl a wXeé |y dzya ol N 2t
waren zufrieden und wihaben gerne gespielt und haben auch nicht vermisst irgendein

{ LIA*Bf da

Doch trotz der Tatsache, dass dieses zitierte Einzelbesgdiedsen Inhalt sicherlich von zahlreichen
DDR Birger*innen geteilt wirde, suggeriert, dass der tUberwiegende Teil delk@&ewidy mit dem
Angebot der Spieleindustrie durchaus zufriedgewesen wére gab es ebenso einige spieleaffine
Birger*innen, die eine gewisse Sehnsuahtsich trugen. Einige derer bemihten sich, mit ihren
eigenen Spieleideen die Industrie zu beeinflussmad reichten ihre Konzepte bei den VEB ein.
Uberstanden die externen Spielideen die formelle Beurteilung, galt es jedoch noch immer eine

Prifung auf Produktionstauglichkeit zu Gberstehen.

4.5. Produktion

Es ist nicht das Ziel der vorliegenden Arpeiih exakes Portrait eines Industriezweiges der DDR zu
zeichnen. Eine wirtschaftshistorische Auseinandersetzung mit diesem speziellen Bereich ware sehr

begriRenswert, da auch dieses Feld im Hakbéiuf die Aufarbeitung der DBE&eschichte bisher nur

49 Fritzsche, Sylke: Interview 2Familie V. (Spielenutzer in deDR) 2001.
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unzureichend barbeitet ist?°, selbiges kann jedoch in diesem Rahmen nicht geleistet werden. Da
jedoch die realexistierende Produktion im Sozialismus als einer von zahlreichen Grinden angefihrt
werden muss, weshalb es in der DDR zu einer Vielzahl von selbst gefertigftspi8en kam, ist es
unumganglich auch hier die Sachlage kurz zu skizzieren. Neben einigen wenigen vorhandenen
Publikationen zu den Themen gewahren auch persoénliche Erfahrungen von Befragten einen Einblick.
Da die Quellenlage insbesondere im Hinbliokdas Spielewerk KaMarx-Stadtvergleichsweisgut

ist, wird die Produktion im weiteren Verlauf vor allem im Hinblick auf diese Produktionsstadte

exemplifiziert.

Die Entwicklungsabteilungen der DDR
Spieleindustrie  zeigten sich offen fir WVEB Plastspieiwaren Berlin

externe  Spielekonzepte und ldeen. e rusiei s 1o i VEB Kot

DDR 1198 Berlin, Heldelbsrger StraBe 63-66 (Zugang Ober Kisfhotzste 40)he Konsumgiiter
1193 Berlin
yerger Straf

Reichten freie Autor*innen¢ auch wenn Heldelbe
diese damals wohl kaum als solche

bezeichnet wurderg Konzepte ein, wurden

DDR 1193 Berlin

diese in aller Regel geprift. Fudie o o
hre Zelchen thre Nachricht vom Unsere Zelchen
Produktionsstatten und die Abteilungen zur sl
) ] Werter Herr
ErzeugnlsentWICklung war daS Ich mochte mich herzlich bedanken fiir die zu-
Hauptkriterium zur Realisierbarkeit einer gles T T Y A Nindal
hend gepriift und sind zu nachfolgendem Br-
Idee die Produktionstauglichkeit. Dies golinle gehonmn
Die Spielideen sind gut, aber es ist uns nicht
bedeutet implizit, dass selbst komplexere moglich diese zu realisieren.
. . . . Spiele sind fiir uns derzeit nur in der Form
Spleleq sofern sie denn elngerelcht worden zu rwalisieren, wie die Art des Domino und des
. . L i Variablo.
¢ stets die Hurde der Realisierbarkeit Sollten Sie Ideen in dieser Art haben, wiirden

wir uns freuen wenn Sie diese uns mitteilen

Uberwinden mussten. Dass diese Schwelle

wiirden.

bei Weitem niCht 7U missaChten war Und In der Anlage iibergeben wir I®nen Iher Spiele
bzw. Modelle zu unserer Entlastung zuriick.
das durchaus gute Ideen daran scheiterten, Z;S,;“,;EE.,”e“”d%i.ﬁ?ifﬁ. i it oo
. . . . 331 BIG 006 126 79 2 767 = 57“"exgtc‘lu:gsleitev =—me
beweist ein Briefwechsel zwischen Herrn L., ™ oo s

bbildungl5: Brief des Abteilungsleiters
rzeugnisentwidung des VEB Berlinplast an Herrn L.,

Kreation neuer Jplideen widmete, und 27-02.198q Foto: Martin Thiele.

dem VEB Berlinplast (vormals VEB

der sich in seiner Freizeit dem Spiel und de

Plastspielwaren Berlin). Im Brief vom

420 pls gutesEinzelleispiel fur eine umfassende Aufarbeiiy eines kleinen Teils DBRrtschaftsgeschichte
beziehungsweise einer FirmengeschicisteanzufiihrenSchulz, Ulrike: Simson: Vom unwahrscheinlichen
Uberleben eines Unternehmens 183693: Walllstein Verlag 2013.
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27.02.1986 werden die Spielideeres handelte sich dabei unter anderem um das Brettdpgdtog

als gut bewertet. Trotzdemaumt der Abteilungsleiter der Erzenigentwicklung freimiitig ein, dass

die Mdoglichkeiten fehlen, diesen Vorschlagdie Tat umzusetzen. Zudem weder Verfasser des

Briefs konkret darauf hin, welche Art von Ideen derzeit gefemien wobei in seiner Anfrage nicht

die Idee selbst den Audlslag gibt, sondern die angestrebten Produktionsresultate. So bestrebte der

+9. SNIAYLXE Fad {LASES 1Tdz NBItAAASNSBNachoragd S RA ¢
bestand folglich fir Spiele, die mit Legeteilchen wie Domino oder Steckelemente, wie da
MastermindReplikat Variablo gespielt werden konnten. Daskigato letztlich doch beim VEB
Berlinplast in Produktion gehen sollte, kann sicherlich auch darauf zurlickgefuhrt werden, dass sich

im Spieledesign letztlich auf den Einsatz von eben jener Stdukitegeeinigt wurde.

Das Beispidligatound der Hergang seiner Entstehung, soll als kurzer Exkurs eingefiigt werden, da es
ebenfalls einen treffenden und ganz beispielhaften Blick auf die Industrie abgiliiigé&s handelte

es sich um das funftBrettspiel, das Herr L. entwickelte und verkauft. Trotz anfanglicher Ablehnung
im Jahr 1986 wurde dieses Konzept vom VEB Berlinplaer abgenommen. Am 09.12.1987
erreichte Herrn L.die informelle Zusage, am 23.05.198%lso geraume Zeit spater wird der
Honorarvertrag geschlossen. Doch ein Verkauf, das hatte Herr L. bereits in den vier vorangehenden
Fallen erlebt, bedeutete noch lange nicht, dass ein Spiel auch realisiert wurde. Keine einzige seiner
Ideen ging bis zu diesem Zeitpunktdi®@ Serienferigung. Einzig vohigatowurde ein Handmuster
angefertigt um die Fertigungsart undqualitat unter den entscheidenden Personen samt Autor
abzustimmen. Am 19.07.1990, in der Zeit der Wiedervereinigung, erhielt Herr L. abermals einen Brief
beziglichLigata Der Briefkopf darauf war von VEB Berlinplast, mit Kugelschreiber in Berlinplast
GmbH geandert?? Darin wurde vonaUmstrukturierungt gesprochen und mitgeteilt, dass die
Produktion vorLigatoeingestellt wurde. Bis heute liegt nur ein historisches Origiraigiar dieses

Spiels vor.

aJa- das war enttauschendmuss ich ehrlich sagen. Klar, ich habe das Geld bekommen, also
im Endeffekt. Aber ich habe gedacht, die machen da irgendwas.dhdso ich meine Berlin

das war ja dann wirklichdie haben sich danauch Miihe gegebendie haben dann auch ein
bisschen selber dann druber nachgedachtiben dann ein paar Slogans reingemacht. Also
das hat mir gefallen. Die Zusammenarbeit mit den Mannern und Frauen von Berlinplast die

war auch gut also das war aucWwirklich angenehm. Es beschrankte sich ja nicht blof3 darauf,

421 Abteilungsleiter Erzeugnisentwicklung VIEBlinplast: Ablehnung Spieleidee Ligato. Brief. Berlin 1986.
422\/gl. Schuppe, Berlinplast GmbH: Umstrukturierung und Produktionsabbruch von Ligato. Brief. Berlin
Kopenick 190.

165



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

dass ich denen darkauft haben und dann war mir das egabndern die haben mich dann

auch angefragt und haben dann gefragt ob sie das so und so machen kénnen, dann hatten sie
Uberlegt, ob & den Namen des Spiels &ndern und haben mich gefralgb ich denke mir,

das war schon so eine ahnliche Arbeit wie sie vielleicht jetzt wahrscheinlich auch in
Spieleverlagen betrieben wirdetzt in der Bundesrepublikalso, dass der Autor gefragt wir

- mit ihm zusammen Uber bestimmte Sachen nachgedacht wird, ob die Spielfelder die
Abmalfie haben und so weiter und so ferdnd wieviele Steine im Spiel sind und so weiter

also das war ein wirklich angenehmes arbeiten mit Berlingfgst.

Aufgrund seine Enthusiasmus und der verkauften Spielideen stand Herr L. in Kontakt mit mehreren
VEB der DDR. Wenn auch nie eines seiner Spiele in Serienfertigung gehen konnte, hatte er als Autor
jedoch die Mdglichkeit erhalten, sich mit eigenen Augen einen Blick irPddiduktion der DDR
Betriebe zu verschaffen. Was er darin, selbst noch Mitte der0éB&ahre erlebte, lasst einen
Eindruck gewinnen, warum die Produktionsqualitdt und Haltbarkeit der Brettspiele oft nur als

ungenigend bewertet werden konnte.

a { A OKaehtdand Kin groRer Teil mit Schuld gewesen, das da bestimmte Maschinen
YAOKG RI 46 NBy®d® wX6 LOK gl NI Yt Ay tftlFadagaol
angeguckt und war dort erschuttert, wieviel Handarbeit dort damals noch da war: Also mit
Falzn mit dem Handballen falzen Kartonalso das war schondas hétte ich nicht gedacht,

dass es so lauft. Dann diese EckeXnBit der Hand wurde das hingehaltEn esXn@usste

aber jeder Karton einzeln, jede Ecke einzeln gemacht werden. Das wurde vdfralem
erledigt, tja- das war so die Spieleproduktion in der DDR, wie ich sie sie selber gesehen habe
und ja, da kam dann eben nicht viel raus. Und das schlimme war eigentlich bei der ganzen
Geschichte: es gab ja Autorerwie zum Beispieden [Herrn G, die wirklich gute Ideen
hatten - oder ich habe ja auch Spiele an Plastikart, aber die kamen dann einfach nicht auf den
al NJ4 oa

Die Unzulanglichkeiten, mit denen die Industrien umgehen mussten, lassen sich insbesondere in
diesenBereichen wiederfinden:ufn einenin Bezug auf die Werkstoffe selbst, die oftmals knapp und
mitunter unzulanglich waren. Zum anderen im Hinblick auf die Produktionsmittel, welche teils
veraltet, marode oder in einigen Fallen funktionsuntichtigiren Besonders schwer traf es

diejenigen Industriezweige, die wie die Spieleindustrie, volkswirtschaftlich eher eine randstandige

423 ThijeleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 20.
424Epd. Absatz 196
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Position einnahmen. Relevanter @raesser fur diese Einschatzung war die sogenannte Bilanzierung
des Materials, die sich an der Wirtschaftlichkeit eines Indemiveiges orientierte. Als wirtschaftlich
besonders relevant wurden die Produkte eingeschatzt, deren Export ein hohes Einkommen an
Devisen erwarten lief?®Hinzu kam die Abhangigkeiten der Expo&edurften die Verantwortlichen

der Industrie nicht ohneWeiteres Materialien zur Spieleproduktion importieren, wenn eigene
Konzepte dies verlangt hatten. Auch hier regelten die Planvorgaben in Abhangigkeit von den

erwarteten Gewinnen die Zuweisung.

a { S K Sgund da$Swaren solche Dinge, die Idee war da. Abewaseben auch rein
LEFYYNGAT yAOKG YI IfAO0KE RASAS . NYRSNI 1dz AY
LYLR2NI Ydzaad Rdz2NOK S#ySy 9ELRNI 3ISRSO1G aSiyd

Zwar wurde, wie oben bereits geschildert, ein nicht unerheblicher Anteil der$EReproduktion

fur den Export produziert, trotzdem war das gesamte Exportvolumen vergleichsweise gering. Selbst
Hersteller von Spielzeug (wkm BeispieVEB Sonni Sonneberg) konnten mehr Waren ins Ausland
absetzen. Das fluhrte dazu, dass $peziellen die Produktion deBesellschaftsspiele nicht vorrangig
behandelt wurde und bisweilen mit eher minderwertigen Materialen auskommen musste. Um auch
ohne notwendige Maschinen oder Materialien die Planvorgaben zu erflllen, wurden Spieleideen
lanciert, welche tUberwiegend einfadu produzieren waren und weder hinsichtlich der Materialitat,

noch im Hinblick auf die Fertigurder Produktionviel abverlangten. Produktionsschriitelie es
erlaubten, wurden, so wie es Herr L. berichtete, in Handarbeit durchgefiihrt. Dies erklartictaturl
auch, warum bei der Entscheidung fiir oder gegen eine neue Spielidee stets bedacht werden musste,
welche Produktionstechniken bendtigt werden und zur Realisierung des entsprechenden Vorhabens
Uberhaupt einsetzbar sind. Kam es dann zur industriellerigegrg in Handarbeit, was in den 1950er

und 19®er-Jahren weitaus Ublicher war, so handelte es sich bei den ausfihrenden Kraften
Uberwiegend um Frauen. Nach Angaben des ehemaligen Betriebsdirektors des Spielewerks Spika
machte der Frauenanteil dort 8Broznt der Belegschaft aus, unter den FlieBbandarbeiter*innen
waren es in der Regel nur Frauen. In der Fertigung handelte es sich dabei Uberwiegend um Personen
mit eher niedrigerem Bildungsabschluss, woraus auch ein geringer Verdienst resultierte. Der

Monatsbhn fur die FlieRbandarbeiterinnen bei Spika lag bei etwa-40€ 500; Mark brutto 4’

425\V/gl. Schonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der RBRE.

426 Fritzsche, Sylke: Interview 1®lerr J. (Diektor, Abt. Plastspielwaren; VEEasticart). Zeile 65658
(Gemeint sind in dieser Textstelle Klettverschlussbander aus der Schweiz, die in der Spielepréthgdtan
finden sollten, jedoch nicht importiert werden konnten.

427Vgl. Herr W- Betriebsdirektor VEBBpielwerk Spika: Niederschrift Giber diatwicklung des VE®pielewerke
K-M.-Stadt.
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Im Hinblick auf die DD8pieleproduktion, im Besonderen auf die Binnenproduktion, konstatiert
Cynthiakempe{ OKI Y ¥FSt R SAYS aLISNXI ySylsSs 8 AniBsidusIS/onE 2 NH dz
Spika, einem Betrieb der hauptséachlich Spiele herstellte und damit das wohl wichtigste Spielewerk
der DDR darstellte, lasst sich die Blematik beispielhaft erlauternSpika Epielewerk KaMarx-

Stad) entstand mit langem Vorlauf alglbsténdiger Betrielmit der Bildung des Wirtschaftsrates
KarkMarx-Stadt 1964 und hatte sich nach einigen rechtlichen Wechseln in den Anfangsjahren recht
zlgig eine gewisse Stelluiny der DDRerarbeiten kénnen. 1969 wurde das Werk Bestandteil des
Kombinds Verpackungsmittel Ehrenfriedersdorf, trat aber weiterhin als Spika auf. Damit wurde auch
der Betriebsteil Dresden, das heif3t, die Brettspieleproduktion der Landesdruckerei Sachsen
Ubernommen. 1976wurde Spika Teil des Kombinats Plasticart in AnnaiBeichholz. Mit der
Umwandlung der VVB Spielwaren in ein Spielwarenkombinat wurde der VEB Plasticart ein Betrieb
mit sieben Werkert, darunter das Werk IV Spielewerk Kildrx-Stadt, das damit endgiiltig seine
Selbststandigkeit verlor. Spika war von da an, zZbis Wendezeit Plasticart unterstellt. Trotzdem

bleibt die Eigenmarke Spika ein Begriff, die sich in de®dQBhren immer mehr etabliert. Spiele

aus der Produktion waren daraufhin meistens mit dem Shigo sowie dem Plasticart
Spieleméannchen versehem dieser Phase beschaftigte das Spielewerk di8Q50 Arbeiter*innen,

in der zeitweiligen Zuordnung der Produktionsstatten Crimmitschau und Glauchau waren es sogar
circa200 Beschaftigté?® Nach 1990 versuchtdas Werk in Chemnitz als Spika Sp@tebH énen
Neuanfangin der Marktwirtschaft, welcher jedoch erfolglos bleilit993 markiert das Ende des

Werks*30

In der relativen Hochphase des Werks, Anfang der 0&B8ahre lassen sich die

Unterstellungsverhaltnisse urikhkhmengebenden Strukturen in etwa wie folgt skizzieren.

428 3chonfeld, Cynthia: Spiele und Spieleherstellung der DBR, S.

429 Herr W.- Betriebsdirektor VEBpielwerkSpika: Niederschrift Gber diéntwicklung des VERpielewerke K.
M.-Stadt.

430vqgl. Ruhle, Rudolf: Die deutschgefeproduktion in der SBind der DDR, S. 128.
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Ministerium fir bezirksgeleitete Industrie

Ministerium fiir Lebensmittel- und Konsumgiiterproduktion

Rat des Bezirkes
Wirtschaftsrat
I

VVB Kombinat Spielware Sonneberg
Generaldirektor

Kombinatsbetrieb
VEB ..Sonni Sonneberg

| | !
VEB VEB VEB

Stammbetrieb
VEB ..Plasticart™ Annaberg-Buchholz

Plastspielwaren — Service — Fahrzeuge u.a.
I

T I I I

Werk 2 Werk 3 Werk 4 Werk 5 Werk 6 Werk 7 Werk 8
VEB VEB VEB VEB VEB VEB VEB
.Plasticart™  _Plasticart™ ..Plasticart™ .Plasticart™  _Plasticart™ _Plasticart™ _Plasticart™
Zschopau Formenbau Spielewerk Zwickau Plauen Grofrischen Dresden ab

ab 1969 Annaberg- -SpiKa~ ab 1980 ab 1980 ab 1980 1976
Buchholz  Karl-Marx-Stadt
ab 1969 ab 1976
v v
Flugzeug- SpritzguB- Gesellschafts-  Eisenbahn Eisenbahn Mechanische KunststofT-
baukdsten werkzeuge Lehr- und Modellbau ~ Modellbau  Spielwaren verarbeitung
Fahrzeuge Lernspiele Zubehor Fahrzeuge
Telephone
Uhren
(fir Kinder)

Abbildungl6: Unterstellungsverhaltnisse und Struktur des Kombinats Plastieat Fritzsche das Schaubild entstand auf
Basis deAuRerungervon Herrn W. (ehemaliger Bethedirektor des VEB Spielewerks Spika) Herrn J. (ehemaliger
Leiter der Abteilung Plastspielwaren VEB Plasticart), welche auch im Rahmen dieser Arbeit zitiert whdsdidaiung:
Fitzsche 2001, S. 58

Mit dem konkreten Auftrag zur Fertigung v@esellschafts Lehr und Lernspielen, kam Spika zudem
eine Sonderrolle zu. Da Konsumgiter, insbesondere wenn sie fir Kinder relevant waren,
subventioniert wurden, wurde auch das Spielewerk als sogenannter Stitzbetrieb eingeordnet. Da
Spiele also auch dies Zuordnung untdagen, schlielich waren sie aller Regel ausschlieRlich fir
Kinder gemacht, wurde also auch Spika staatlich geférdert. Trotz der Tatsache, daspigpikaine
verhaltnismalig weite Verbreitung im Binnenmarkt erzielten und damit asch gewisses
Renommee unter der Bevdlkerung genossen,

kdmpften sie standig mit zu niedrigen

Zuweisungsmengen. Doch mangelte es nicht nur an der Menge der Zuweisungen zur Realisierung der
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mitunter grofRen Zahlen der Planvorgaben. Auch die Qualitat der zagemen Pappen, Kartons oder

Papiere war oftmals nicht hinreichend.

a5Fa {LASEtSHESN] KFGGS SAySy Sy2NX¥YSy . SRINF
Zubehdrteilen. Eine ganze Reihe von Druckbetrieben (ca. 10 Stlck bis Lausitz) arbeiteten fur
das Spielewd, wobei die Druckqualitat auf Grund geringwertigen Kartons bzw. Papiers oft

nicht die beste Qualitdt war. Nur in enger Zusammenarbeit mit Pappend

5NHzO1 SNBEAOSGUNARSOSY 12yyiS SAyS 1 %St 3ISNROKUGSE

Hinzu kamen haufige Liefmmgpésse der Zulieferbetriebe von Spielsteinen, Holz, Kunststoff,
Magneten oder Wirfelrt*2 Selbige mussten in enormer GréRBenordnung angeliefert werden, was die
Zulieferer aus Thiringen und dem Erzgebirge oftmals vor Herausforderungen stellteofEine
uniberbrickbareHurde war so der ehemalige Betriebsdirektor, die Zulieferung von Wirfeln dar.
Dieser konnte phasenweise nicht einmal durch die Beihilfe des Stammbetriebs Plasticart und des VVB
Kombinat Spielwaren Sonneberg tberbriickt werden, so dass zwisdttiehzeuf die Herstellung von
Wiirfelnaus Suralin (der damals bekannten DRRtmasseymgestiegen werden musst&eknetet
wurden die Wirfelin Handarbeitin einem Thiringer Betrieb. Als weiterer Engpass beschreibt
Betriebsdirektor Herr W. die Zulieferumgn Platikeinsétzen in die Spielkartons. Oftmals schafften
selbstangefertigte  Spielkartoneinlagen hier eine Abhilfe, welche die Mitarbeiter*innen

improvisierten*33

Aus diesen Griinden ist es nicht verwunderlich, wenn heutzutage, mit Blick auf Origileatsrs der

DDR erkennbar ist, dass Spiele durchaus individuelle Abweichungen und Eigenheiten mit sich bringen
kénnten, welche in einer spateren Auflage schon wieder anders aussehen. Nimmt man heute ein
vollstandiges DDRrettspiel zur Hand, kann es zumigeel auffallen, dass oftmals mehr Spielsteine

im Karton enthalten sind als eigentlich bendtigt, was wiederum ein Anzeichen dafir ist, dass die
Zulieferungendie das Werk erreichten mitunter auch durchaus mal tUberschiissig sein konnten und
die FlieBbandntarbeiter*innen bei der Einlage ungenau oder freimltig vorgegangen Eiedn die
Produktion selbst erfolgte bei Spika in FlieBbandérbKartonagen wurden gestanziittels
Handarbeit Giberzogen und mitunter gefalzt. Spater erfolgte die Herstellung dmidgen auch am

sogenannten Schachteliberziehautomder die Prozesse automatisierte. Auch das Einlegen der

41 Herr W.- Betriebsdirektor VEBpielwerk Spika: Niederschrift Gber datwicklung des VERpielewerke K.
M.-Stadt.

432 3chonfeld, Cynthia: Spiele und Spielehallshg der DDR, S. 58.

433 Herr W.- Betriebsdirétor VEBSpielwerk Spika: Niederschrift ber diatwicklung des VERpielewerke K.
M.-Stadt.
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Spielsteine, Wurfel, Karten etc. erfolgte am Flie3band, zum Teil wurde das Zubeho6r im Vorfeld auch
in Beuteln abgepackt, was jedoch nicht immerr deall war. Die Spielplane wurden an
Buchdeckenmaschinen hergestellt und in Handarbeit Gberzogen. Die Spielschachtel, die sogenannte
Umkartonage, produzierte eineigene Wellpappenabteilung und stelltsie zur Endfertigung

bereit 434

Wenige Jahre vor ddriedlichen Revolution und Wiedervereinigung erfolgte noch einmal gréRere
Investitionen im Spielwerk und die Bemuhungen waren da, auch mit der Konkurrenz aus der
Bundesrepublik einigermal3en mithalten zu kdnnen. Die Schachteln wurden lundegrof3er undin

den Spielen wurde versuchimit teilweise unkonventionellen oder lebensnaher@imemen zum
BeispielSchitztdie Natu) wieder mehr Inhalt einzuhauchen. Auch Elektronik fand vermehrt Einzug
in die Spiele der spaten 198r-Jahre Mit der Einfuhrung der Mark jedoch zerfiel das Kombinat
Spielwaren Sonneberg blitzartig. Einzelne Weckeum Beispiel auch Spika versuchten sich
sellstandigin der Marktwirtschaft zu behaupten. Dieser Versuch blieb jedoch, wie bei den meisten
anderen Spielewerkerohne nachhltigen Erfolg. Die DDRBpieleproduktion hatte keine Chanda

der freien Marktwirtschaft zu bestehef#®

Der Gesamtblick auf die Spielelandschaft der DDR zeigt, so lasst sich zusammenfassen, einen
Komplex von Unzulénglichkeiten. Zwar waren Bratid Gesellschaftsspiele vorhanden und auch die
Bevolkerung konnte diesexrum Teilhabhaft werden, doch wurde dierf@inalitat und Qualitat der
verfligbaren Spiele von Zeitzeug*inneaumindest deneydie sich mit Spielen befasstdmemangelt.

Zudem konnte eine gewisse Ambivalenz zwischen dem Spiel, das als Bildungsmedium und wichtige
didaktische Gabe erkannt wurde uwniér realexistierenden Entwicklung, welche sich unter strengen
Planvorgaben kaum kreativ entfalten konntechgewiesen werdenDer lberwiegende Teil der
Bevolkerung akzeptierte diesen Status, jedoch gab es gleichfalls eine nicht geringe Zahl an
Birger*innen welche sich nicht mit dem Vorhandenen zufrieden gab. Diejenigen waren es, die den
Entschluss fassteispiele in eigener Fertigung zu erschaffen oder ziiekep. Im folgenden Kapitel,

dem Kern der vorliegenden Arbeit, soll das Ph&dnomen handgefertigt¢tspBiele in der DDR erklart

und ergrindet werden.

434 Ebd.
4%5Vgl. Ruhle, Rudolf: Die deutsche Spieleproduktion in deuS@der DDR, S. 14.
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5. Handgefertigte Brett und Gesellschaftsspiele in der DDR

LY wlkKYSYy RSa SAy3aly3a 3ISaOKAf RESHelSkgpied auy def dzy 3 &
55wa SNF2ft3GS SAyS AyiS digsdnd Sgentumdiigh8i PhanomRed NIBrS G 1 dz
deutschdeutschen Spielegeschichte. Die Projektarbeit selbst ging jedoch schnell Uber ein reines
Sammlungsund Rechercheprojekt hinaus und entwickelte sich zu einem Generationendialog, der
anhand eines bestimmten Sachialtes einen Einblick in das Leben und den Alltag der-DDR
Birger*innen gab. Es zeigte sich, dass das Phanomen handgefertigter Brettspiele einen
multiperspektiven Blick auf ein Stiick Zeihd Kulturgeschichte freigibt und sich dabei gleichwohl als
Phanoma von hochster Einzigartigkeit darstellt. Die im Rahmen dieses Projektes gesammelten
Erkenntnisse sowie die gefuihrten Zeitzeug*inneninterviews dienen als Grundlage zur vertiefenden

Betrachtung des kulturhistorischen Phanomens.

5.1. Spielenachbau als Phanonten

Doch lasst sich im Zusammenhang von handgefertigten und oftmals kopierten Brettspielen
Uberhauptvon einem genuingh Phanomen sprechen? Diese Frage muss zweifelsfrei gestellt werden,
gehort es doch zur Spieleevolution als solchesdasiiert, kopiertund modifiziertwurde und noch

immer wird Nur durch das Aneignen und Entwickeln vorhandener Spieleideen konnte sich das Spiel
bis zum heutigen Tag weiter entwickeln. Vergleicht man aktuelle Brettspiel am Markt (von
Computerspielen ganz zu schweigen) nitelf, die zehn 30 oder ber 100 Jahre alt sind, ist nicht

nur ersichtlich wie sich die Stile und Inhalte verandert haben, sondern auch wie Spielmechaniken
weitaus komplexer wurden. Umdeutungen, Weiterentwicklungen; @tidl Regelveranderungen sind

damit folglich ein Grundsatz des Spiels, der nicht allein fir die Erstellung eines Spiels eine Rolle spielt,
sondern bereits im Prozess des Spiels angelegt ist. Variationen im Spiel sind nicht selten der Ursprung

fur neue Spielformen oderideen.

a 2 Sy y hilesohischén Theorien von Schiller bis Huizinga das Spielen in einem Atemzug

mit der Freiheit, mit der kiinstlerischen Produktivitdt nennen und wirdigen, so kann damit

doch nur gemeint sein, dal3 hier Neues, Anderes, Kreatives sein Spielfeld findet und die

. SatAYYdzy3Sy dzyR CSaiftS3dzy3ISy RSa 3I%asStt aoKl

4% Flitner, Andreas: Spieldrernen, S. 131.
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Warum also gilt es trotzdepdas Herstellen handgefertigter Brettspiele in der DDR als eigensténdiges
Phanomen zu bewerten, gehort das Kreative und Schopferische doch asohion zum weiteren
Spielprozess und der Spieleevolution dazu? Die Antwort lasst sich in drei Punkten umreil3en: Erstens
tritt die thematisierte Erscheinung im Rahmen einer zeitlichen Determinierung auf. Zweitens tritt die
thematisierte Erscheinung im Rakm einer rdumlichen Determinierung auf. Drittens lasst sich
zumindest eine relative Deckung der Griinde erkennen, die von den Befragten als Veranlassung fur

die eigene Handlung genannt worden sind.

Wahrend sich der letzte Punkt im weiteren Verlauf der Arbeit, im Rahmen einiger angefuhrter
Zeitzeug*innenberichte klarer skizzieren lasst, konnen die beiden erstgenannten Punkte recht
pragmatisch im Zusammenhang der historischen Entwicklung erlauterteweraim einen kanrin

Bezug auf den vorliegenden Kontegine zeitliche Determinierung nachgewiesen werden: Die
besagten Brettspiele, die Gegenstand der Sammlung sind, werden reprasentativ herangezogen. Auch
wenn nur etwa die Halfte der in der Sammlung &aigisiertenExemplare zu datieren warnur ein

gewisser Teil davon exakliasst sich eine zeitliche Verlaufskurve skizzieren.

Anzahl der datierbaren Brettspieleunikate aus der Sammlung
"Nachgemacht", eingeteilt in Dekaden
70
60
50
40
30
20
. l
0 . I . - . . . I
spate 1940er 1950er 1960er 1970er 1980er frihe 1990er

Danach lieRen sich in der Nachkriegszeit kaum handgefertigte Spiele nachweisen. Doch je weiter die
Zeit voranschreitetdesio mehr Brettspielekopien und Eigenkreationen konnten ausfindig gemacht
werden. Den HoOhepunkt erreichte diedentwicklung in den 19®rJahren. Diese Beobachtung
erscheint bis hierhin noch nicht besonders tberraschend, gerade da zweifelsfrei eingeraumbwerd

muss, dass je alter ein Zeitzeugnis der Alltagskultur ist, desto schwierigertesighiseinemuseale
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ErschlieBungFrihe Spiele sind inzwischen nicht mehr auffindbar und ihre Urheber*innenTaim
nicht mehr kontaktierbarg aus dem historischen Kot heraus lasst sich sogar annehmen, dass
gerade in den Nachkriegsjahren ughhrzehnten durchaus handgefertigte Spiele existiert haben.
Gleichwohl lasst sich auf Basis des Sammlungsmaterials eine Verlaufskurve erkennen.déerade
Endpunkt dieser histischen Entwicklun@peschreibtseine Determiniertheit. Denn flir eine Vielzahl
der HobbyBastler*innen endete das Kopieren und Kreieren von Brettspielen mit der

Wiedervereinigung.

oDaslletzte MonopolySpiellwar noch vor der Wende. Aber nach der Wende habar das
Original dazu gekauft und das haben wir dann benutzt und haben die Kopie dann irgendwann
in den Schrank gelegt und so lag esubis S d2ff S 6 ® &

Mehr noch konnte in einigen Zeitzeug*inneninterviews ermittelt werden, dass mitunter eigene
Brettspielunkate nach dem Mauerfall entsorgt und gegen eine originale Version ausgetauscht
wurden. So nahm ein betrachtlicher Teil der damaligen HeBhgtlersinnen die eigene Kreation
mitunter als unzuléngliches Replikat kvawelchesweder im Hinblick auf Qualitdhoch auf den wie
auch immer gearteten Wert, mit den westlicheziehungsweisepéter gesamtdeutschen Produkten

mithalten konnte.

oSicher es war nicht attraktiv irgendwie. Und [dach der Wiedervereinigundglonnte man
sich, wenn man das gewphatte, jaauch ein richtig &6nes kaufen und da konnte das dann
weg. Da wusste man nicht, dass das eventuell mal wenigstens ideellen Wert hatte haben

konnend'®

Zwar meldeten sich auch diejenigen Personen zu Wort, welche ihre eigens erschaffenen Brettspiele
noch biszum heutigen Tag in Ehrdmelten und mitunter noch regelm&Rig spielten, gaor der

Originalvariante bevorziign, doch bildet diese Gruppe dBefragten eher die Ausnahme.

OAlso das ist aber bei uns unwichtig, ob wir nun mit d&lilen oder mit dem Huen spielen,
meistens wird daghandgefertigte Spielyegriffen, wenn wir das spielen. Ich weil3 auch nicht

warum of3°

Andere Spielebastler*sinnen zeigten sich glucklich dartber, sofern sie ihr handgefertigtes Exemplar

noch immer im Besitz hatten, im Zugerd8ammlung endlich eine Gelegenheit zu finden, ihr

437 ThieleSchwez, Martin: 11. InterviewHerr E. 2012. Absatz 20.
438 ThieleSchwez, Martin: 20. InterviewFrau C. Absatz 28.
439 ThijeleSchwez, Martin: 18. InterviewHerr N. 2013. Absatz 18.
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handgefertigtes Original in gute Hande zu geben. Denn einerseits lag es ihnen doch so sehr am
Herzen dass sie es nicht einfachntsorgen konnten andererseits kam es meist seit der
Wiedervereinigung nichinehr zum Einsatz. So schreib beispielsweise Frau R., die ihr handgefertigtes
SpielScrabblA y RAS { I YYfdzyd 3AS3ISo6Sy KFEGGS AY . NARSTF @72
¢t2R 60AYy al0OK2y dn W fd0 OYSAY 2SNyJW yAOKG 3t S

Do unabhangig davon, wieviel Wert die Bastler*innen und Spieler*innen ihren handgefertigten
Kreationen beigemessen hatteist augenscheinlich, dass die Anzahl der Eigenkreationen und in
vielen Féllen auch, der ihnen zugesprochene personliche Wert im Zerg&Viekdervereinigung
deutlich zurick ging. Aus diesem Grund lasst sich eine Zeitachse erkennen, welche in beide
Richtungen, also mit einem Beginn und einem Erals abgeschlossen bewertet werden kann.
Entwickeln sich die handgefertigten Brettspiele im iRah der SBZ und in der friihen Zeit der DDR
noch als unerhebliches, randstandiges Unterfangen, ist vor allem in den spéten 197@dr9®er-

Jahren ein enormer Zuwachs der selbstgebastelten Spiele zu verzeichnen. Mifrigdiichen
Revolution und der schlnigen Einfuhrungvon DMark und Marktwirtschaft endet das

eigenstandige Phanomen mit der Existenz der DDR.

Insbesondere die Tatsache, dass sich in den spatefetJahren und den 198er-Jahren eine
derartige Zunahme in der Heimfertigung von Brettspielen nachweisen lasst, hangt stark mit der
geografischen und naturlich kulturellen Nahe zur Bundesrepublik zusammen. Die raumlichen
Gegebenheiten charakterisieren das vorliegende Thema im zweitarkt Pals eigenstandiges
Phanomen. Die relative Abgeschlossenheit des Gebiets und die Nahe zur Bundesrepubliksiginkten
hinsichtlichmehrere Aspekte auf die Spielekultur der DDR :@Der Raum, der fur digorliegende
Arbeit betrachtet warde, war die DDRsamt ihrer seit 1961 mit der Mauer befestigten Grenzem

den historischen Kontext einzubindenudte auch die Sowjetische Besatzungszone nicht aul3er Acht
gelassen werden, da s@en Grundstein fur die spatere Spieleindustrie der DBfge, wie sie im
vorhergehenden Kapitel beschrieben wurdagufgrund der gesellschaftlichen und wirtschatftlichen
Lage waren in der SBZ jedoch eher weniger handgefertigte Spiele nachweisbagtinéish nicht
heiRen soll, dass es sie nicht gab. Innerhalb dieses rdumlicbaiexts koénnen zahlreiche
Eigenheiten ausgemacht werden: Eigenheiten, die die Einfuhr, die Art des Nachmachens oder die
Materialitét der Spiele betreffen, aber auch gewisse Netzwerke, in denen Spielebastler*innen ihre
Spiele weitergaben und verlieheWichig hierbei ist, dass ladas, was im Folgenden naher

exemplifiziert werden soll, stets im Kontext der beiden deutschen Staaten zu déstk&o spielte

40 FrauR.: Schenkung des handgefertigten Spiels Scrabble. Brief. Chemnitz 2012.
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die Nahe zur Bundesrepublik eine entscheidende Rolle fur das Entstehen all der Dinge, die von
Weststarards inspiriert warenWeitgehend waen sich die meistenDDRBUrger*innen bewusst,

welche Waren in der BRD verfligbar waren und das man die eneilstvon in der DDR nicht ohne
Weiteres erworben werden konntenDies galt auch fur GesellschaftsspigBeradein den spéaten
1970er-Jahren entdeckte die freie Marktwirtschaft das Gesellschaftsspiel als Konsumgut fir die
3ryT S CIrYAtASD® 51 a8 DSYNB oaClYAftASyaLASta Sialot
Monopoly, 1975 durch das Lab®arker Brothersingéihrt, trat ein modernes Gesellschaftsspiel

einen Siegeszug an, der bis dato fir ein Brettspiel vollig ungealusmalie annahm. Audtlie

erstmalige Pramierung deSpiel des Jahraa der Bundesrepublik 1979 tat ihr Notiges dazu, das
Brettspiel als Produkfiir die breite Masse salonfahig zu machen. All diese geballten Entwicklungen

entgingen den spieleaffinen Birger*innen der DDR nicht.

Dass die Wechselwirkungdie im Bereich der

Brettspiele stattfangd mehr als eine bloRRe
Annahme ist, sondern sich durchaus in nd¢
handgefertigten Resultaten derspiegelt, zeigt der
Blick auf die Sammlung der handgefertigten Sp|
Wie bereits ineinem vorangehendenDiagramm z,
deutlich  wurde, handelte es sich beir“
Uberwiegenden Teil der handgefertigten Spiele Y ; :

Monopoly Replikate, Nachmachungen eben jen

die Sammlung einiggMemoryNachmachungen. /
BeiMemory, was als Titel geschiitzt ist und sch
damals war, wurden in mehreren Félle,
Verpackungen, wenn moéglich aus Westpten =
verarbeitet und dienten den Birgertsinnen de N ;
Ostens in ihrer bunten und glanzendeabbildungl?: HandgefertlgteMemoryvon FraK aus
Erscheinung als Spiel. Zudem umfasst die Eg‘;‘é‘;T‘Zi{ﬂaﬁﬂ“,‘;ﬂgi{‘ggﬁsﬂ;’fe“pakeme'" (ca

Arbeit als Material zu Grunde liegende Sammluny

zahlreiche Spielekopien, welche auf Basis eines mit demSkitel desahresausgezeichneten Spiels
entstanden sind. Besagte Spiele, die den wichtigsten deutschen Spielepreis erzielten und spater

kopiert wurden, warerHase und 1geg|1979),Sagaland1982),Scotland Yar@1983),Heimlich & Co.
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(1986) undCafé International(1989). Jene Spiele waren fir die Blrger*innen vor allem darum
interessant, da sie etwas boten, dass die eigene Spieleindustrie nur auRerst marginal bereitstellte:
Spiele, die auch flr Erwachsene interessant wa@hendrein ist es an dieser Stelle durchaus
gestattet, die Narrative zu begutachten, welche sich besonderer Beliebtheit erfreuten. WHas#

und lgelund Sagalandum 1980 noch eher marchenhaft, kindliche Narrative eine gewisse Popularitat
erzeugten, berihren die Narrative der anderen drei genann@piele eher die Erzahlwelt des
Internationalen und gewissermaf3en auch der Politik. Jagen die Spieler*inrecottand Yardls
Londoner Polizeibehérde den Feind in Form von Mister X., siddimlich & CoGeheimagenten auf
Spurensuche. Ba Café Interational, worin es darum gehtwerschiedene Nationen miteinander an
einen Tisch zu bringen, gerade im Jdés Mauerfalls erschierpramiert wurdeund sogar als Kopie

im DDRKontext nachweisbar ist, ist sicherlich nicht allein Ironie des Schicksals, sondern lasst einen

Zeitgeist sowohl in Osals auch in Westdeutschland erkennen.

dch habe mich dann orientiert. Es gab ja viele Spiele, die Reisefreiheit wurde dann gelockert
du durftest dann auch schon zu einer Beerdigung in den Westen fahren und dann flossen
auch mehr Spiele im Original ein. Und die Vielzahl der Spiele, da war dann fur mich, dass ich
gesagt habe, Spiel des Jahres. Das ist ein Label, wo ich sage, daslhbstr,sgdas ist

interessant und da habe ich mir das auch besojt

Geradebei Monopoly, Heimlich& Co.oder Scotland Yarchandelte es sich durchaus um Spiele
welche, so ergaben die Befragungen, als Kopie nicht nur mit den Kjrei@rdern auch in reinen
Emvachsenenrunden gespielt wurderben da das eigene Angebot auf diesem Feld zu wiinschen
Ubrig lieR. Die Spiele des Westens brachten in diesem Zusammenhang nicht blo3 buntere
lllustrationen oder andere Inhalte mit sich, sondern sie Uberzeugten mitunter alaich

Spielmechaniken, die aus Di3Rielen noch unbekannt waren.

a | S NJBerbdie Bpielidee war so schén von dem, dass man nicht wiirfeln muss oder so,
dass es sab X 8

Frau N. Das war daSchonste bei dem SpigHase und Igéimmer, wenn wir das jematem

gezeigt haben, und wo sind die Wrfel?

441 ThieleSchwez, Martin: 15. InterviewHerr M. Absatz 125.
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Herr N: Und das zum Schluss, das Geld nichts mehr wert ist, das war auch immer sehr schon.
Dass nicht der, der am meisten Geld hat zum Schluss, wikldr@poly, gewinnt, sondern
der kein Geld mehr hat'*?

DasUntersuchungsthema ist folglich unte

dem Einfluss der deutsateutschen
Teilung zu denken. Die Entwicklungdre
sich dabei in dem thematisierte
Industriezweig gegenuberstande
unterschieden  sich  erheblich  und

strahlten, wenn auch iiberwiegend in dié

Richtung von West nach Ost, aufeinande

ab. Zweifellos war sich dartiber auch d

Abhildung 18: Hangyefertigtes Monopoly (ca. 1982) von Herr Z.,
F dzF3S06 N} OK(G | @mfncdundiLodgifEom3) hitdarS -

wie im vorangegangenen Kapitel skizzieY I NU 2yl dzF 8 OKNRA ¥ U o { LAGAE RENNYY
Foto: Michael Geithner.

Industrie des Ostens klar und versucht

S0 gut es gingdarauf zu reagierenAuch
in der DDRwvurde der Trendzum Erwachsenspigrkanrt und brachtein den 1970er und1980er-
Jahren noch einige wenigexemplare zur Veroéffentlichung, welcbgplizitan diese Sparte richteten

wenn diese auch in der Qualitat mit Produkten des Weskensn ebenbirtig waren

Neben den beiden Aspekten der tiehen und rdumlichen Begrenztheit, die das Phanomen der
handgefertigten Brettspiele aus der DDR als ein solches charakterisieren, liel3 si€mittaimvor

allem ein Aspekt nachweisen, der zwar geradezu als Klischee anmutet, aber tatsachlich in einer
Vidzahl von Zeitzeug*innengesprachen wiederholt wurder Aspekt desMangels Befragungen
unterstreichen ein Bild, das haufig von der DDR vermittett reproduziertwurde und noch immer

wird: das Lebensbild eines Mangels, der von Engpassen in der Plahwaifirtsis zur eingeschrankten
Warenversorgung der Birger reicht. Doch erweist sich der Mangel im Kontext des vorliegenden

Beispiels aldurchaus vielschichtig.

Zwar wurden, wiem Kapitel zur Produktion umfanglich erlauterin der DDR Spiele produzi#i,
doch kam nur ein geringerer Teil der gefertigten Spiele Uberhaupptdeten Familieran. Neben
einem grofRRen Teilder ausschliellich fir den Export in die Sowjetunion gefertigt wurde, ging eine

nicht unerhebliche Menge an produzierten Spielen an weitsozialistische Bruderstaaten oder

442 Thiek-Schwez, Martin: 18. InterviewHerr N. Absatz 18292.
443 Dije genaue Zahl ist nicht bekannt. Schatzungen des Spielesammlers Rudolf Riihle belaufewisieh auf
3.200.
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wurde fur Messebestellungen verwendet. Auch fir Partei und Funktionare waren Spiele vorgesehen,
wobei auch Institutionen wie Kindergartest cetera ausgestattet wurden. Fidie wenigen im
stadtischen Kontext existiererd Spieleladen blieb folglich nur ein Bruchteil des gesamten
ProduktionsvolumensNachweisbar ist jedoch auch, dass einige Spiele, die in die Serienfertigung
gingen, wiederum so haufig hergestellt wurden, dass sie eine ausgesprochen weite Verbreitung
erzidten und in vielen Haushalten zu finden waren. Spiele waren also vorhanden und das Spiel war
als padagogisches Mittel in ddrihen DDR weit etablierter als in der Bundesrepublik. Gerade
dadurch erklart sich sicherlich auch, dass es sicttibea 80 Prozent der vorhandenen Spiele um
Kinderspiele handelté** Das ist insbesondere darum bemerkenswert, da der Markt der
Bundesrepublik parallel mehr und mehr das Familienspiel und gar das Erwachsenenspiel entdeckte.
Lasst man also ewige Klassiker wien BeispieSchachoder Skataul3er Acht, lasst sich der Mangel,

den manim Hinblick auf die Spielelandschaft der DDR feststddéam wie folgt auf einen Nenner
bringen: Es gab fir die Burger*innen der DDR, speziell fur Jugendliche und Erwachsene, keine

komplexen oér besonders originellen Brettind Gesellschaftsspiele.

Diese drei Parameter aus Zeit, Raum und Inhalt umreif3en die Erscheinung der handgefertigten Brett
und Gesellschaftsspiele aus der DDR und klassifizieren sie als eigenstandiges Phdnomen. Trotzdem
fallt auf, dass trotz deéhnlichenAusgangsvoraussetzungen, unter denen die Blrger*innen lebten

und daraufhin Spiele bastelten, keine Identifikation untereinander vorherrschte. Konkreter gesagt,
kann festgestellt werden, dass zahlreiche Blrger*innen in Hdiaiaselbst Spiele kopierten und
mitunter erfanden, trotzdem gab es kaum Austausch untereinan@®ée marginalisierte Szene der
Brettspieler*innen der DDR verstand sich also nicht als eigenstandige und geschlossene Subkultur,
wie es im Ruckblick bei dere®®ichender Kunstpostkarten (Arte Postale) oderancherortsder

Audiokassetterbeziehungsweis#lixtapes*® zu erkennen gewesen ist.

oDas war wahrscheinlich was Eigenes. Ich weil3 nicht, dass Leute nachgebaut haben. Aber
Ydzaad 21 RIYyyYy ¢ KNE®KS jetfttzumCekston MalX B istocbol. Naja das
g1 N RFYYy FNN dzya a2 AN KFoSy Sa “#NNJ dzya 38

Insbesondere da der Grund fir die privaten Spielefertigungen in den allermeisten Féllen darin lag, es

fir den eignen Gebrauch innerhalb der Familie zu nutzen, zeigte sich fir viele Burger*innen

444\/gl. Lemcke, J. Peter: Spiele in der SBZ und deg D& Sind Spiele gefahrlich?, S. 103.

445V/gl. Johns, Adrian: Die Moral des Mischens. Audiokassetten, private Mitschnitte und ein neuer
Wirtschaftszweidir die Verteidigung des geistigen Eigentums. In: Zeitschrift fur Medienwissenschaft.
Sozialtheorie und Medienforschung. Hrsg. von Gesellschaft fur Medienwissenschaft. 1/2012. Zirich: Diaphanes
Verlag 2012. S. £35.

446 ThieleSchwez, Martin: 1. InterviewFrau St. 2011. Absatz -73.
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Uberhaupt keine Notwendigkeitlas fertige Stick oder zumindest Erfahrungen aus der heimischen
Anfertigung zu teilen. Zwar waren sich in den meisten Féllen der BefraguBastier*innen darin
sicher, dass das fertigen oder besitzen eines Westspielreplikats nichts Verbotenes gewesen ist,
trotzdem blieb ebenso eine leichte Unsicherheit zu erkennen. Gerade wenn es sibionapoly

oder andere geldund handelsorientierte Spieleandelte, schwang mitunter die Skepsis und damit

die Vorsicht mitjinwieweit die eigene Handlung nicht als systemkritisch ausgelegt werden kénnte.

abSS> ySS3: | OK Béiand jededdiid. Wir habeNdasSgadpitltpda war nichts
verboten. Wir varen ja nicht so politisch oder wie auch immer das man da was nicht zeigen
12y y#SXxa

oNee, das war nicht der Fall. Gut, wir hatten [donopoly sicherlich nicht 6ffentlich
irgendwo ausgestellt oder zuganglich gemacht, aber ansonsten wurde das halt achbettr
wie jedes andere Spiel auch. Nur das es eben eBesonderes war, das wusste man

schond#8

oXda bin ich auch vorsichtig gewesen, weil, das galtVjanopoly galt ja schon als ein
bisschen verpont und gefahrlich und das war schlie3lich eine GffhatEinrichtung und ich
wusste nicht, ob ich da irgendwo politisch auch belangt werden kann, deswegen habe ich
Monopoly glaube ich vorsichtiger eingesetzt. Aber Bdaskagab es diese Bedenken gar
nicht. Alaskawar, wenn man so will, war halt ein nichigalistisches Land, aber vom Spiel her

konnte man da nichts anhabeff*

5.2. Die Bastler*innen

Spatestens an dieser Stelle ist es relevant sich einer Auseinandersetzung mit der Emergenz der
sogenanntena b-It-YourselixBewegung (DIY) und dem Begriff Bastler*in zu widmen. Schon
mehrfach wurde im Laufe der vorliegenden Arbeit die Figur der Bastler*in erwéhnt, doch soll diese

naher spezifiziert werden, bevor anhaadsgewahlteBeispiele ihr Handeln tiefer erértert wird.

447Ebd. Absatz 69.

448 ThieleSchwez, Martin: 3. InterviewHerr 1. 2011. Absatz 230.

449 ThieleSchwez, Mdin: 15. Interview- Herr M. Absatz 65 (Bei der 6ffentliche Einrichtung von der Herr M.
sprach, handelte es sich um ein Kinderheim, in welchem er tatig war. Seine handgefertigten Spiele, wie zum
Beispiel Alaska, spielte er dort gemeinsam mit den Kindern.).

180



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

Heutzutage, in Zeiten des Web 2.0, genie®astlersinnen unter dem Titel dgrrosumef®® eine

breite Offentlichkeit. Bei einer Unzahl an potenigel Angeboten und Moglichkeitekann dasSelbst
Fertigen als Gegensatz zum profanen Kawfevas Besonders darstellen und geradezu als Zeichen
gegen denreinen Konsum vorgehalten werdeass die Industrie auch diesen Trend unléngst
erkannte und mit zahlreichen Bastelanleitungen, Ratgeberliteratur, Bausatzen und vielem mehr
darauf reagierte, zeigtvie diekommerzialisierteDI'¥Bewegung inzwischen instriantalisiertwurde

und damit von seinem Ursprung als kritische Bewegung abgewichen ist. Jener Ursprung wird im
hiesigen Kulturraum in der Mitte des 20. Jahrhunderts verortet. Als KultuSelbser-Machens war

es das Ziel seiner Anh&nger*inneachwer erhaliche, unerschwingliche oder eigentiimliche
Gegenstande(zum BeispielMobel, Schmuck oder Elektrogerateglbst zu gestalten und zu
erschaffen. Besonderes assoziiert waren damit die Anh&anger*innen der Punkbewegung in den
1970er-Jahre*!, bei welchen nicht d&n auch die Dekontextualisierung genutzter Elemente
hinzukamg bis heute bekannt sind die Sicherheitsnadeln, welche als Ohrschmuck ihrem eigentlich

Zweck entfremdet wurden

Nicht allein im Bereich von Mode und Einrichtung hat das Agieren und Vernetrehaien eine
neue Blute erfahren. Auch in der Erinnerungskultur bieten Plattformen, auRerhalb der
wissenschaftliche Arbeit, Zeitzeug*innen den Raum ihre Erlebnisse an die Offentlichkeit zu bringen.
So ruft beispielsweise die v@piegelOnlindetriebenePlattform einestagesseine Leser*innen dazu

auf am kollektiven Gedachtnis mitzuschreiben und eigene Bilder und Begebenheiten zu
veroffentlichen?®? Das die besagte Plattform auch das hier geschilderte Phanomen der
handgefertigten Brettspiele aus der DDRgagriffen hat, ist nur folgerichtfe® und zeigt, wie dem

Y2y T SLI RSN a D S4% ére Ofektlictkeit geschaffdmyivirdS y &

Das terminologische Spektrum von Bastler*in und Amateur*in gilt es in diesem Zusammenhang
sowohl mit Hinblick auf die Tatigkeitspraxis der Akteur*innen als auch mit dem Grad ihrer
Offentlichkeit zu hinterfragen. Mit dieser Annaherung fallt unmittelbar\&fiderstreit ins Auge: Zwar

kommtden Amateur*innenim historiografischen Sinne meistir wenig Offentlichkeit zu findet ihr

40Ein Kunstwort, das die Verschmelzung von consumer und producer zu einer homogenen Einheit darstellen
soll. (Vgl. Held, Sarah: Die dieyourselfKultur. http://d-g-e.net’ akademieakademie diy-held.pdf (5.3.2015),

S.1)

451vgl. Ebd.

452\/gl. Regener, Susanne: Medienamateure im digitalen Zeitalter. In: Fotogeschichte. Amateur. Laien
verandern die visuelle Kultur. Hrsg. von Susanne Regener. Marburg: Jonas Verlag 230%.%.5

43Vgl. Wenzel, Sebastian: Auferstanden aus Kopien.

454Regener, Susanne: Medienamateure im digitalen Zeitalter, S. 5.
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Handeln doch uberwiegend iprivatenRahmen statt; gleichwohlweis ihr Handelnkulturpréagende

Kraft auf wie es beispielsweisdadDI¥Bewegung zeigBei der Analyse des Bastler*inneeggiffs im
historischen Kontexfallt ersteres umso deutlicher auf, wenn vor Augen geflihrt wird, das die
entsprechende Privatheit im Zuge der beschriebenen Vernetzung inzwischen mehr und mehr
verloren geht und gefertigte Erzeugnisbeutzutagegeradezu fiir die Offentlichkeit entstehen. Mit
Blick auf die Bastler*innen der Brettspielekopien ist dies sicher nicht degéwadisen Ihre Unikate
waren nahezu ausschliel3lich fir den Eigengebrauch im erayaiti€én und Freundeskreis bestimmt,

wenn auch klar ist, dass die Anerkennung darin mitunter eine Rolle spielen konnte.

oEs verschaffte mir die Anerkennung, es verschaffte mir die Anerkennung, ich war der, der
dieses Spiel, das Spiel machte Freude unevaahder, der es geschaffen hat. Und wenn du so
willst, ein Stuckweit sogar auf Kosten des Originalerfinders. Ich habe ihm ein Stiick von

seinem Glick gestohleif>®

So wie sich der hier zitierte Bastler in Abgrenzung zum Erfinder des entsprechenden Oiédgnalsp
versteht, so wird auch die Figur der Bastletseziehungsweisémateur*in als Gegenspieler*in zur
Kinstler*in beschriebef® Amateur*innen eifern den Kunstler*innen nach, da sie deren Werke
wertschatzen und achterbabei bezieht sich die Bastelbri€olage, nach LéviStraussinsbesondere

auf das Werkeln mit den Handen, wobei die Bastler*innen Mittel verwenden, welch im Vergleich zu

Tatigkeit der Expert*innen abwegig erscheinen wirdgn.

a5 a KSAGGZ RSNJ ! YFGSdzNI g1 NI 3B R&iehouBdNJ RSy
Produzent, er eifert den Vorbildern nach, um sie besser zu verstehen, und ist damit im
LR2AAGAGSY {APYS SAy S5AESGGlFyldda

Lévi{ NI aaW¥Y ! YIFOGSdNFAYYSYoSaANATT FAYRSG airoK ylI
geschilderten Terminuprosurer wieder, wenn er als Begriff auch nicht den gleichen Ursprung hat.

So wie der Terminus des Amateurs etymologische auf das lateirlisohe 52 NJt a2 d] ASo Sy
zuriickgeht, ist auch die Bedeutung des Begriffs Dilettant urspriinglich positiv konnotiert und leitet

sich vom italienischedilettante 0 o Y dzy & G f A SdletaredoSONHNGF NRYIES y = “fDaN & A S NB

45 ThieleSchwez, Martin: 15. IntervienHerr M. Absatz 215.

46\/gl. Regener, Susanne: Medienamateure im digitalen Zeitalter, S. 6.

47Vgl. LéviStrauss, Claude: Das wilde Denken. 8. Aufl. Frankfurt am Main: Suhrkamp Taschenbuch 1991, S. 29.
48 Daniels, Dieter: Kunst als Sendung. Von der Telegrafie zum Internet. Miinchen: C.H. Beck Verlag 2002, S.
187.

459Vgl. Kluge Etymologisches Worterbuch der deutschen Sprache. 24. Aufl. Berlin, New York: Walter de

Gruyter 2002, S. 36.

460vgl. Ebd., S. 201.
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Dilettant*in inzwischen zu einem pejorativen Wort gewden ist, erklart Susanne Regener aus dem
Zusammenhang heraus, dass das den Kuinstlertinnen Nacheifern durch die Amateur*innen auch
stets das strukturelle Scheitern als Option mit angelegt h&ttéserade das mdgliche Scheitern
sowie ein moglicher Mangel a8 SNIiA 31 SAGSy 123 SAyS 3SsraasS 5A7
nach sich, welche nicht im gleichen Mal3stab wie ihre Vorbilder*innen tatig sein konnten. Ein
Ruckzug ins Hausliche, hin zum privaten Schaffen von Kunst oder anderen nicht professionellen
bezichungsweiseakademischen Tatigkeiten war die logische Folge die sich insbesondere im 19.
Jahrhundert beobachten lassfiuch wenn Uber die Zeit die kiinstlerische Avantgarde den Begriff
wieder in Bewegung brachtehat er seine negativen Anklang dénkompeterz nicht mehr
verloren*®? Die Figur der Amateurtin hingegen konnte sich mit der Zeit technischer
Reproduzierbarkeit, die bereits eingangs im Zusammenhang mit Benjamin erdrtert wurde, neu
finden. Erschwingliche Kameras, verstandliche Software und die hohareifeng all dessen
ermdglicht es inzwischeminer breiten Mehrheit kiinstlerisch tatig zu sein und die eigenen Arbeiten

in groRem Umfang zu verbreiten unabhangig davon, dass der Zugang zum Kunstbetrieb damit noch

lange nicht gewahrt ist.

Mit Blick auf é& handgefertigten Spiele aus der DDR lassen sich nun einige besprochenen Motive
wiederfinden. Zum einen handelte es sich bei dem Uberwiegenden Teil der Bastler*innen auch um
a[ ASO0SYRSa® 2Fa AY DNHzyRS FffS 0S7¥F Nt IumSgiel,t SNE& 2
insbesondere zum Brettspieleine Leidenschaft, welcher zum damaligen Zeitpunkt bei den meisten
Birger*innen nur wenig Platz eingeraumt wurde. Zum anderen war es ihnen nicht mdaligsh
Leidenschaft einfach durch Konsum zu stillen. Dett&§iele, nach denen sich die Bastler*innen
sehnten gab es nicht einfach zu kaufen. Dies betrifft sowohl die Komplexitat der Spiele als solche,
doch auch ein gewisses Verlangen nach explizit westlichen Produkten spielte hierbei in einigen Fallen
eine Rde. Das nicht wenige der Bastler*sinnen versuchtezin Brettspiel zu erzeugen, das sich
moglichst nahe an einer originalen Vorlage orientierte, bestétigt genau das. Hinzu kommt, dass sich
die hier besprochenen Bastler*innen, dhnlich wie beschrieben, dfirealbst gewisse Fertigkeiten
aneignen mussten. Dies betrifft zum einen gestalterische und handwerkliche Fertigkaiteru

einem zufriedenstellenden Resultat zu gelangen, betrifft aber ebenkadisntnisse auf dem Gebiet

der Spieleentwicklung, die insbendere bei Variationen oder Spielerweiterungen gefragt waren.
Autodidaktisches Lernereichnet damit ebenso die Bastler*innen aus. Hinzu kommt, dass auch der

Erfinderinnengeist gefragt war, allein schpaom das notwendige Material z§Re}produktion des

461Vgl. Regener, Susanrdedienamateure im digitalen Zeitalter, S. 6.
462\/g|. Ebd., S.§.
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Spiels aufzutreibenDass das Heranziehen unorthodoxer Mittel, was der Bastelei eigen ist, zu
Abweichungen gegeniber eines mdglichen Vorbildes fuhrt und unvorhergesehene Eréignisse
zustandekommen lasst, ist auch bei der DBpezifischen Bastelei vaBrettspielen nachweisbaGo

ist beispielsweise die Auswahl der Materialien besagter Brettspiele nicht allein von der Frage
getrieben gewesen, welche am besten zum gewlnschten Resultat fihrt, sondern auch von der Frage,
welches Material Uberhaupt verfigbamd am ehesten zweckdienliclvar. Der Bastelei ist die
Dekontextualisierung, Neuordnung und Variation der verfigbaren Elemente eigen. Aus der
Abweichung von Fertigungsnormen entstefMeues und notwendigerweise Kreativegkine
Abdeckplatte eines Kiihischrenflir die Erstellung eines Brettspiels zu nutzevie es beistehendes

Beispiel zeigt wagten eben nur die Bastler*innederen Mittel begrenzt waren.

a5SNJ . adftSNI Aad Ay RS
Anzahl verschiedenartiger  Arbeiten
auszufihren; doch im Unterschied zum
Ingenieur macht er seine Arbeit nicht

davon abhangig, ob ihm die oRstoffe

oder Werkzeuge erreichbar sind, die je

nach Projekt geplant und beschafft

werden mufdten: die Welt seiner Mittel ist

begrenzt, und die Regel seines Spiels
Abbildungl9: Als Grundlage fur dddonopolySpielbrett der Familie

St.wurde eine Kiuhlsclankabdeckplatte zweckentfremdéFoto:
Michael Geithner.

besteht immer darin, jederzeit mit dem,

was ihm zur Hand ist, auszukommen, d.h.

mit einer stés begrenzten Auswahl an
Materialien, die Uberdies noch heterogen sind, weil ihre Zusammensetzung in keinem
YdzA I YYSYKIy3 Tdz RSY | dzZ3&%&yoftA01tA0OKSY tNB2S|

Diese Eigentumlichkeit, die durch L-&trauss zur Figur der Bastler*in noch erganzt werddh so
findet sich in aller Deutlichkeit im vorliegenden Thema wieder: Eingesetzte Materialien fanden ihre
Verwertung oder Wiederverwerten im Spiel, wenngleich sie hierfir nicht vorgesehen waren.
Insbesondere vor dem Hintergrund des vorliegenden Themas slellBeziehung von Spiel und
Bastler*innen eine besondere dar, gehorte es doch zur ganz medienspezifischen Entwicklung des

Spiels, sich aus ddBastelei und implizit deHinzunahme alltagsgegenstandlicher Elemente zu

463vgl. LéwviStrauss, Claw Das wilde Denken, S. 30.
464 Ebd.
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entwickeln?% Hinzu kommt eine Erkennti die sich auch in den Gesprachen mit den befragten
Personen ausmachen lie3 und die implizit von-S#rdauss angemerkt wird. Flr die Bastler*innen ist
der Vorgang des Bastelns selbst géelerischzu bewerten, gibt er ihnen doct wie es dem Spiel

eigen ist ¢ ein Ziel vor und gleichwohl Hindernissdie es zu uUberbricken gillum an das
entsprechende Ziel zu gelangen. Gerade die spielaffinen Bastler*innen versuchten mit Geschick,
Uberlegung und Ausdauer, die strukturell gegebenen Hindernisse zu Uberwinden und mit dem
Erreichen ihres Ziels sich mityeBY oy SdzSy a { bIASS fgehort ds ebeéhfald kymS
spielerischen Handeln der Bastler*innen, das Resultat ihrer Tatigkeit nicht in Ganze planen zu
kénnen. Vielmehr haftet der Tatigkeit stets etwBgperimentelles an, dass das Gelingen und das
Resultat der Arbeit bei Beginn sigbr noch zu einem gewissen Grad unbestimmt sein lasst. Je
elaborierter das Handeln der Bastler*innen, desto weniger Ungewissheiten gilt es zu tUberwinden.
Auch ein notwendiger Grad an Interaktiomt Anderen, um den eigenen angestrebten Prozess der
Handlurg zu verbessern, ist den Blas*innen ebenso eigen, wie auch dieeisten Spielprozesse
einen Austausch abverlangerHinzu kommt, dass sowohl die Bastlerfinnen als auch die
Spielersinnen etwas von sich selbst in den entsprechenden Prozess eintjéddehr noch
konstituiert sich der jeweilige Prozess erst durch diejenigen Personen, welche ihn ausidpmis

der Bastelet; und hierin liegt der eklatante Unterschied zu dem was den Bastler*inngimitisnter

nur geistige)Vorlage diene ¢ ist ein Unikat, walhes nicht blo3 die Einschreibungen der Fertigung
aufweist, sondern eben eine Vielzahl mittelbarer oder unmittelbarer personlicher Implikationen.
Daher stellt das gebastelte Spiel aus der DDR mehr dar als ein bloRes Abbild oder Modell eines
Originals, es tsllt ein neues Objekt darwelches personliche Einschreibungen aufweist und
gleichsam seinen Kontext im kulturellen und historischen Spannungsverhaltnis mitschreibt und sich

in Beschaffenheit und Narration niederschlagt.

Ruft man sich den oben hergeleién etymologischen Ursprung in den Sinn, der den Begriff
'Yl G§SdzNFAY @2y RSY o[ AS0SYyRSya |o6ftSAGSGzT a2 (ly
und Sehnsucht zum eigentlichen Vorlageprodsikid, welche das eigene Handeln motiviem und

wenige der Wunschein Produkt zueigenenSendung von Botschaften zu erschaffefor diesem

465|nsbesondere der Blick in die Vergangenheit bestatigt die Verwandtschaft von SgilenSycklung und

Bastelei. So wurde, um nur ein historisches Beispiel zu nennen, eines der mutmallich &ltesten Brettspiele der
Welt ¢ Mancalac auf einfachen Holzern, teilweise auch Mulden im Boden, unter Zuhilfenahme von Kérnern,
Muscheln oder Kieseln gpielt. Es handelte sich damit um alltédgliche Gegenstéande, welche nur im Moment

des Spiels einen Spielwert hatten, anschlieRseiigen Wert umgehend verlordigl. Retschitzki, Jean:

Bohnen, Kauris und Spielbretter. Varianten, Ursprung und Traditionen der MeBplke. In: Spiele der
Menschheit. 5000 Jahre Kulturgeschichte der Gesellschaftsspiele. Hrsg. von Ulrich Schéadler. Darmstadt: WBG
Wissenschafiche Buchgesellschaft 2007. S¢83, S. 44.)

466\/gl. LéviStrauss, Claw Das wilde Denken, S. 35.
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Hintergrund l&sst sich dafir pladieren, sich in ForschungsvorhalvéBestelei eher den Fragen nach
Aneignung und Prozess zu widmen als den Fragen nach moglichenisungildn spekulativen
Botschaften, die Uber das eigentliche Medium hinausgehen, wenngleich letzteres sicherlich einen
besonderen Reiz bietet. Mit Blickifadas vorliegende Thema ist fegstellen dass der Gberwiegende

Teil der handgefertigten Spiele zurarpdnlichen Gebrauch im privaten Umfeld geschaffen wurde, in
seltenen Fallen sogar geheim geschah. Gerade darum ist es diskutabel, die Handlungsprozesse der
Amateur*innen Uberwiegend nach ihren Botschaften oder politischen Implikationen zu untersuchen.
Insbesondere im Kontext der DB&eschichte undhrer Aufarbeitung im Rahmen der Osidistory
Forschung erscheint espannend nach kritischen Stimmen der Amateur*innen in der
Mediennutzung zu suchen. Jedoch darf dadurch nicht der Eindruck entstehen, dadsrein
Amateur*innen genutztes Medium im breiteren Maf3e der Kritik diema; wegen ihre kritischen
Potentiak angeeignet wurde Das gilt insbesondere, wenn Mediennachweise mit dezidierter Kritik
eher als marginale Randerscheinung ausgemacht werden koiidiesmacht sie selbstverstandlich
nicht weniger wichtig und gerade im Zusammenhang von Forschungen des Nevicldist hGchst
untersuchenswert. Geichwohl ist stets die kritische Selbstreflexion der Forschendgiragt
inwieweit derartigesystemkritische Ausnahmebeispiele nicht eher die unpolitische Regel bestétigen

und inwieweit der Fokus auf eben jene, doch eher eine Aussage Uber die Forschend&a trifft.

Um nicht in diese Schieflage zu geraten und die dissidenten und staatskritischehkteAsles
Handelns der Medienamateur*innen zu prominent vor die breite Mehrheit der entsprechenden
Amateur*innen zu stellen, gilt eslen Impetus des Handelns etwas losgeldster vom eigentlichen
Prozess der Aneignung und Fertigung zu betrachten. Im weitéeztauf der Arbeit sollen daher
zunachst die Aneignungsverfahren und anschliel3end die Erstellungsverfahren untersucht werden,

bevor zuletzt die Frage nach mdglicherweise vorhanden politischen Implikationen diskutiert werden.

467 Beispielsweise untersucht Leska Krenz den Amateurfilm in der DDR mit einem speziellen Fokus auf
aGFFGATNARGAAOKS aSRASYSNI SdAyAaasSed LKN) C2NAOKdzy3a¥F N
staatlich angepassten Kifilm und tber das dokumentieren der eigenen Familie hinaus den Schmalfilm oder
PYFGSdZNFAEY Ffa ! dzaRNHzOlavYAGaSt 3S3ISy RAS {dlIGaAaRS?2
grof3em Interesse fur die kulturhistorische Forschung zur AlltagsgesehiehDDR ist, scheint der alleinige

Fokus auf dissidente und staatskritische Mediennutzung problematisch, da er den tiberwiegenden Teil

derjenigen Amateur*innen ausblendet, welche sich dieser Medienaneignung widnatee dakei

staatskritische Absichteverfolgt zu haten. Ohne die richtige Einordnung all jener Forschungsprojekte, besteht

die Gefahr die Mediennutzung die Begriffe von Amateub#@ziehungsweis&ledienamateur*in im DDR

Kontext in eine gewisse Schieflage geraten zu lagsena f @ YNBy T = [SNE{Z YY daYDLNSSEAHFG db dzN.
Recherchen zum Amateurfilm in der DDR. Siegen 2008 (=Medienamateure: Wie verdndern Laien unsere

visuelle Kultur?).)
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5.3. Woher kamen die Vorlagen?

Wirft man einen Blick auf die Fllle der handgefertigten uhmkrwiegendkopierten Brett und
Gesellschaftsspiele und die Bandbreite der Spiele die kopiert worden, liegt eine Frage nahe.
Woher kamen die Vorlagen, wenn doch die Grenzen der DDR jedehEwon westlichen
Medienprodukten, so auch Spielen, verhinderte? Die Antworten hierauf, die sich im Rahmen der
Befragungen ergaben, sind vollkommen verschieden, trotzdem lassen sich einige wiederkehrende

Muster erkennen.

Wird von einigen wenigen selbstschaffenen Brettund Gesellschaftsspielen abgesehen, welche von
HobbySpieleautor*innen in der DDR entwickelt wurden, handelt es sich beim tUberwiegenden Teil
der katalogisierten Spiele um Kopien von Spielen aus der Bundesrepublik. Folglich gab es bei
zaHhreichen Personen, die selbst ein Spiel herstellten irgendeinen unmittelbaren oder mittelbaren
Kanal zum Westen oder zumindest zu dem spezifischen Westprodukt, wenn auch haufig nur tGber
Ecken oder weit entfernt herstellbar. Mehrfach genannt wurden, aufdége nach der Herkunft der
Vorlage, die Westverwandtschaft (eigene oder die von Bekannten) das Umfeld der Kirche und das
Umfeld der NVA. Den haufigsten Kanal der Ubertragung machte jedoch das neuerliche Kopieren von
anderen Kopiendenen man leihweise Hdnaft werden konnte oder von denen man zumindest
Kenntnis gewann. Westspiele einfach zu erwerben,wae im Vorfeld umfénglich geschildentn

Grundeaussichtslos.

oAlso weil, du hattest also es gab ja definitiv nicht in der DDR Westprodukte zu ka&fen.

gab ja nur den Intershop, so und das war das einzige und da konnte man nattrlich nur kaufen
gegen Westwhrung. Und es gab weder Blicher aus der Bundesrepublik. Also wenn dann
hochstens dieX] die in der DDR aufgelegt wurden. Noch Spiele halt. War elvednding da

ran zu kommen aufl3er man hatte eben We&ben Grol3eltern die mitgebracht haben aus
dem Westen natdrlich. Das war natirlich auch noch eine Mdglichkeit. Ich meine ich hatte,
auch meine GroRRelterndie sind damals auch in den Westen gefaheder die sind halt, die
hatten jetzt halt keine Spiele mitgebracht. Die hatten dann mal halt, ich auch gar nicht ob das

mdoglich, ob das erlaubt gewen ware- aber ich denke schodf®®

468 ThieleSchwez, Martin: 2. InterviewHerr K. Absatz 28.
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5.3.1.Kirche

Der hier zitierte Herr K. hatte beispielswelsgine Verwandtshaft im Westen{rotzdem nannte er
Kopien vonHase und IgelMitternachtsparty Sagalandund Malefiz sein eigen. Die Vorlagen zu
seinen Spielen erhielt K. Uber christliche Kreise, seine Gemdimdier er als Kind und spater als
Student involviert war. Auch wenn sich K. im Gesprach zunachst nur noch dunkel erinnern konnte,
kristallisierte sich letztlich heraus, dass er die Mdglichkeit hatte, entweder auf Basis seiner eigenen
Notizen oder auf Basides Originales, welches kihweise bekommen durfte, seine Einzelstiicke

entstehen zu lassen.

oAlso weil, es gab ja damalsalso ich
Uberlege auch, woher wir die Spiele
hatten. Ich nehme an, dass wir die
damals aus kirchlichen Kreisen hatten.
Die hatten damals die Mdglichkeit so an
Spiele ranzukommen. Oder auch mal
oder ich hab mehr in kirchlichen Kreisen
gespielt und mir dannso Notizen

gemacht, wie das so gestaltet ist. Oder

ich hab das auch mal ausgelieheneil3

Abbildung20: Handgefertigte Kopi€agaland von Herrn irca1980)
| Foto: Michael Geithner ich nicht mehr- also das Original. Und

daraufhin halt das nachgebaut?®

oAlsoMonopolywar das erste Spielkann ich mich erinnerawas ich aus dem Westen so

kannte als Gesellschaftsspiel. Das war aber auch tber eine Kirchengemeinde. Da haben wir
glaube ich- der Kaplan von der Gemeinde der hatte das irgendwie gehabt adels war

schon in den 70ern glaube ich. Und ich weifl3 natirlich nicht, woher der das Aaitd der

Pfarrer damals, ich war da Ministrant dd@ I dzOK ¢ A S 3 Pérlhaiéimirldanials Y A y R
auch so ein Tippso ein KlickruRballspiel zukommen lassen, der hatte mir das dann damals

auch einfach geschenkt. Das fand ich da richtigitf@t.

oAberwie gesagt, dass wir Spiele im Intershop, auf die Idee ist keiner gekommen. Wenn es

dann Spiele gab, dann als Jugendliche haben wir die in der Jugendgemeinde gehabt, also in

469Ephd. Absatz 9.
470Ebhd. Absatz 28.
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der katholischen Jugend. Und wie die hier hergekommen sind, das hat niemand laut

gesagtif’

Von Pfarrern selbst, welche auch Spiele fir die Sammlung beitrugen und die auch im Rahmen dieser
Arbeit als Bastler interviewt wurden, konnte in Erfahrung gebracht werden, warum die
Kirchgemeinden der DDR Brettspiele zur Verfugung hatten uner wietn Kindern der Christenlehre

oder in der jungen Gemeinde spielen lieRen. In aller Regel waren es die Partnergemeinden des
Westens, welchen sich die Moglichkeit piot die DDR einzureisen. Als Geschenk fir die Gemeinde,

kamen Spiele als dankbare Abwslthng immer in Frage.

0Also ich selber habe lhnen ja geschrieben, wir hatten keinerlei, also nur ganz entfernte
Westverwandtschaft und die haben uns also nicht mit Spielen versorgt. Ich habe die
Westspiele 8 42 Yy A OK(G 1 dz3 S a Gasin@diSpiele&hekidk i§ RiichlicieX 8 ©5
Kreisen findet, hangt natirlich damit zusammen, dass die Kirchengemeinden alle irgendeine
Partnergemeinde im Westen hatten. Die kriegten ja auch regelmaf3ig Besuch, also ein
zweimal im Jahr kam also immer die Partnergemeinde einer Delegation und bei der

Frage, was kdnnen wir euch mitbringen, ist also da oft auch gesagt worden, ihr konnt uns
Spiele mitbringen. Oder man hat dann eben mit seinem Westbesuch zusammen gespielt.
Man hat also da versucht, die Gemeinschaft zwisctien Kirchen im Osten und im Westen

in Gang zu halten, ganz organisiert. Das waren richtige Gruppenreisen. Immer nur nattrlich in

die eine Richtung, also die Partnergemeinden kamen in den Osten Uber viele, viel& Fahre.

Herr N., ebenfalls ein befragt@farrer bestatigte diese AuRerung und gab an, dass auch in seiner
Gemeinde sowie in den Gemeinden anderer bekannter Pfarrer Spiele zur Verfigung standen. Dabei
handelte es sich in dé&eesamtbetrachtung aller in der Gemeinde verfligbaren Sg@iar um mehr

Exemplareaus der Bundesrepublik asisder landeseigenen Produktion.

ound im Ubrigen weiRR ich, wenn ich dann bei Pfarrern dann irgendwo war, dann gab es da
meistens irgendwo eine Ecke, wo die dann gestapelt waren. Also das war schon wirklich
ublich, d&s da auch immer viele Westspiele warenXW@nd Ostspiele gab es nun wirklich
nicht so viele, die so attraktiv waren. Das war leiders& 8 ricliti¢ Ostspiele hatten wir

kaumdf73

471 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 12.
472 ThieleSchwez, Martin: 8. InterviewHerr T. 2011. Absatz 24.
473 ThieleSchwez, Martin: 18. InterviewHerr N. Absat270-174.
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Dass es der Kirche problemlos mdglich war, Brettspiele aus der Bundekkenu bekommen und

diese dartiber hinaus der Gemeinde offen zur Verflgung zu stellen, hdngt gewiss damit zusammen,
dass die Kirche, der einzige Raum der Gesellschaft war, der nicht vollkommen in staatlicher Hand lag
und vom Staat kontrolliert und beherdscwurde. Zu der Begegnhung der Gemeinde im kirchlichen
Rahmen gehorte es damit wohl ayckinen Zugang zu eben jenen, sonst so fernen Spielen zu
bekommen. Doch auch dariber hinaus forderte die Kirche die Begegnung unter den
Gemeindemitgliedern, die sich gemeinsamen Spielerunden manifestierte. Der hier zitierte Herr N.
wartete mit einer betrachtlichen Zahl von handgefertigten Spielen auf, wobei es sich dabei nicht
allein um nachgemachte Brettspiele der Bundesrepublik handelte, sondern auch um zahlreiche
Cesellschaftsspiele, die eher den Dialog bem BeispielGruppenreisen oder &hnlichem férdern
soliten. Das Material zur Erstellung der Spiele bezog Herr N. unter andereM/ednund Feier

Dabei handelte es sich um eine kirchliche Mittelstelle, welchali@rchristliche Jugendarbeit bis in

das Jahr 1995 Materialien produzierteariber hinausverdffentlichte die in Eberswalde ansassige

und zum evangelischen Jungmannerwerk gehoérende Mittelstelle regelmaRig, Heftdenen
Spielideen samt Anleitung vermittewurden. Das bendétigte Materialstellten sie zudemzur
Verfligung. Dies bezeugt, dass der kirchliche Rahmen nicht blo3 den Raum bereitstellte um zu
spielen, sondern dariiber hinaus die Strukturen beforderte, selbst kreativ zu werden und Spielideen

in Eigemrbeit zu realisieren, ganz glejab nach vorgegebener Vorlage oder nach eigenem %inn.

OAlso Familie ist, denke ich, wirklich der wichtigste Ort gewesen und Kirchen,
Kirchengemeinden sicher auf jeden Fall auch. Die Jugendgruppen, in denen war das damal
durchaus Ublich, dass man nach so einer Jugendveranstaltung, Jugendstunde dann noch

lange bis Mitternacht gesessen hat und Spiele gemachéffrat.

Dass es der Kirche dabei nicht vordergriindig um das Spiel als solches, sondern eher um die
gemeinsame und pé&djogisch wertvolle Beschéftigung der jungen Gemeindemitglieder*innen
gegangen ist, liegt natirlich nahe. Gleichwohl zeigt sich, dass die Verfligbarkeit der Spiele Uber die
Kirche auch das Interesse derer weckte, die zwar am Spiel interessiert waren, j@datib Kirche

keine bestimmende Rolle spielte.

oEben durch den Pfarrer. Durch die Kirche haben wir das bekommen. Der Pfarrer hatte sehr
viele Westspiele. Und auch bei der katholischen Kirche habe ich mir da mal Spiele

ausgeliehen. Und diese Originale vder Kirche dienten mir als Vorlage. Wobei ich schon

474\Vgl. Ebd. Absatz 23539.
47SEbd. Absatz 59.
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AYYSN) OSNBEdzOKG KIFo06SZ YSAyYyS SabendnyimOrigigaby YA (
I dzOK @2Y t FINNBNY ! yR AOK KIoS RIyy SAyS Sa
Heimlich & Cdhatte ich vom Pfarrer und nach dieser Vorlage hatte ich das dann geif&ut.

Wie die angeflihrten Zitate beweisen, wurde der Zugang von Spielen sowohl von evangelischen
Gemeinden ermdglicht, als auch von katholischen. Die Gemeinden selbst wiederum versorgten
mitunter auch ihre Studentengemeinden im Umfeld der Hochschulen mit Bretid
Gesellschaftsspielen aus der Bundesrepublik. Weshalb sich durchaus auch nachweisen lasst, dass
eine Vielzahl der Befragten in ihrer Studentenzeit ginstige Gelegenheiten hatten, den Spielen des

Westens habhaft zu werden.

a! YR AOK vy SKYS.aldoitlEwaralich in 8eé StuSléntengemeinde damals und in
Kirchenkreisen, ja und die hatten natlrlich schon Beziehungen in den Westen, vielleicht auch
ein kleines Budgeum sich da Spiele kaufen zu kénnen oder vielleicht glinstig anwerben zu
kénnen. w X18h kann mich noch erinnern, dass ich da auch auf Freizeiten das erste Mal
Malefiz gespielt habe- da kann ich mich noch ziemlich gut daran erinnern. Genau, das war
glaube ich 86 oder s’

oXalso uberall wo es irgendwelche Informationen gab, Gber Spiele die habe ich versucht zu
kriegen und zu lesen oder von Leuten wie gesagt im Studium, da ging es dann schdm los
hatte ich dann Kontakte: die waren in der evangeli... in der katholischatfe@iengemeinde

- die hatten Spiele aus dem Westen weil die von der Kirche kriegten die was. Und die haben
wir dann ab und zu mit ins Studentenwohnheim mit ausgeliehen diese Spiele und dann hatte
man schon auf dem Tisch was ganz anderes liegéso das wanatirlich dann, das war fur
einen personlich unerreichbar, abenan konnte es wenigsten ah spiele, ja- also diese

ganzen Sachedt’®

oEs wurden ja auch die Studentengemeinden aus den westlichen GroR3stddten oder
Studentenhochburgen, die hatten dann wieo s Patenschaften (ber einzelne
Studentengemeinden hier im Osten. Und die haben dann so was auch hergebracht

beziehungsweiséber Ungarn mitgebracht, wenn die sich in Ungarn getroffen habén.

476 ThieleSchwez, Martin: 6. InterviewHerr G. Absatz 435.
477 ThieleSchwez, Martin: 2. InterviewHerr K. Absatz 26.
478 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 44.
49 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 16.
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Auf Basis der Vielzahl der Nennungen der Kirche als ZugangsoBrdtispiele kann also der
induktive Schluss gezogen werden, dass die Kirche einen Freiraytebatas Spielen begiinstigte

und insbesondere den Zugang zu Brettspielen des Westens ermdoglichte. Der Zugang selbst wurde
jedoch nicht allein in den Kirchgemeéien geboten, sondern auch die Christenlehre flr jlingere
Kinde oder die Studentengemeinden fir Student*innen boten ein breites Netzwerk des Zugangs.
Das aus der alleinigen Verfligbarkeit von Brettspielen der Bundesrepublik, letztlich auch die
Motivation ertstand, Spiele zu kopieren, liegt jedoch sicherlich nicht in der Verantwortung der
christlichen Kirchen. Vielmehr erfolgte sie auf die Initiative der Blrger*innen, wobei fraglos der

gebotene Rahmen die Handlung erlaubte.

5.3.2.WestverwandtschaftWestkontakteund Westpakete

Ein weiterer haufig genannter Kanal, der zu Vorlagen von Spielen aus der Bundesrepublik fiihren
konnte, waren Verwandte oder Bekannte im Westen oder wenigsten diejenigen Persiereen

sich die Gelegenheit bot, den Westen zu bereisen. Danhdieser Kanal mit Hiirden verbunden. Die
mafigeblichste darunter watas Verbot der Einfuhr von westdeutschen Produkten und Medien in die

DDR. Das heifdt, selbst wenn Verbindungen bestanden, konnten Medienerzeugnisse nicht in die
Deutsche Demokratische Regpik eingefiihrt werdert® Diese Einschrankung umfasste natlrlich
Zeitungen, Bilcher und TontrAgeaber auch einfache Kataloge oder eben Brettspiele. Wobei
sicherlich nicht die Spielinhalte das Problematische darstellten, als vielmehr die Tatsache, ddss es s

dzy SAYy 2SaGLINPRdzZlG Ffa a2t OKSa KIFIyRStidS® 5SYSy
was versucht wurdeldber die Grenze zu bringen oder zu schicken. Wie mit Produkten der
Bundesrepublik an der Grenze umgegangen wurde unterlag einer gewissékirWier

DNByT a2t RFiSyo® {AIyAFALFLyd TSA3G aiaAdOK RASA FyK
Inventar des deutsecR S dzll 8 OKSY 9 NA y¥/38IZNRAEY dAKYRGa&EAS o+ SN
Geschenkpaketund Packchenverkehr auf dem Postwege Wigstdeutschland, Westberlin und dem

l dzaf F yRax ¢St OKS Y npo ! dz3dzad wmdopn Ay YN FaG GN

Grundlage fur den deutsetleutschen Paketverkehr dar. Wichtigstes Gebot fur Pakete in den Westen

480 Hier soll am Rande bemeénwerden, dass auch Zeitungen der DDR, welche von der SED und den
Blockparteien kontrolliert wurden, in det®60er- und 1970er-Jahren in der Bundesrepublik untersagt waren
und aufgrund des Argumentes, die KPD setze ihre Propaganda fort, eingezogen wotdates Gesetzes auf
Meinungs und Informationsfreiheit(Vgl. Meier, Karl Wilhelm: Hast Du keine Groschenromane?
Westmedienhunger in der DDR. httpMivw.spiegel.déeinestagesivestmedienhungein-der-ddr-a-
949029.html)

481 Kabus, Petra: Das Wpaket. In: Erinnerungsorte der DDR. Hrsg. von Martin Sabrow. Bonn: bpb 2010. S.
287¢296, S. 287.
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Ny

oder aus dem Westenyi RAS 55w gl NE RlFIaa aAS aDSAOKSyl a

mussten?®? Daneben gab es formelle Reglementierungen:

aRIF& FYFTNy3ItAOK @2 NHSAEOKNmM&NS giébenlKilo@raminiideS 6 A O K
Hochststlickzaht, ein Paket pro Monat pro Blrgedie Hochstmenge flur einzelne Guter

250 Gramm Kaffee, 250 Gramm Kakao, 300 Gramm Schokolade, 50 Gramm Tabak usw. Fir
Bild und Tontrager, antidemokratische oder unziichtige Druckerzeugnisse, Kinderspielzeug
militarischen Charakters, Geld und Konserverfgli SAYy G201 853 9AY T dzK NI

Die Zielsetzung der Grenzpolitik wird allein anhand der Aufzahlung deutlich: Wahrend wertvolle
Dinge des Ostens, wie technische Zeichnungen oder hochwertige Erbstlicke das Land nicht verlassen
sollten, sollte ebenfalls venhdert werden, dass Einflussfaktoren, wie Medienprodukte in das Land
eindringen und dort im Rahmen ihrer Inhalt und exklusiven Formen, die Blrger*innen beeinflussen.
Da eine besondere Aufmerksamkeit den Kindern galt, standen insbesondere Produkte fiiy Wiade

zum Beispiebpielzeug auf dem IndeRemnach verwundert es nicht, wenn nicht allein das aufgrund

der Staatsraison verponte Kriegsspielzeug, die innerdeutsche Grenze nicht Uberqueren durfte,
sondern auch Brettspiele des Westens, wenngleich die Aungiselbiger an den Grenzen stets mit

der besagten Willkir einher ging. Dabei lasst sich vermeintlich willkiirliches Handeln sowohl in den
Grenzbestimmungen als auch in der Exekutive derselben feststellen. So wurde beispielsweise die seit
1954 geltende Vardnung in einer Vielzahl von untergeordneten Durchfihrungsbestimmungen tber

die Jahre hin variiert und aktuellen Wirtschaftsbedingungen angep@sear ginges der DDR
Wirtschaftallmahlichimmer besser, doch konnte sie zu keiner Zeit mit der westdeutsahighalten.

Somit fUhrte trotz der ideologischen Abschirngumles Staates vor Westproduktatie Einfuhr
derselben zu einer entscheidenden Entlastung der eigenen Volkswirtschaft. Dies betraf natiirlich
insbesondere jene Produkte, welche auf dem Weltmarktgegen Devisen verflgbar waren. Darum
aAsS3GsS tSGT Gt AOK RSNJ tNY3IAYIFdAaYdza NoSNJI RAS LRS;
[AadSa adl yRSy ¥ BobliNest i€ Kuil Ge/einRAale dersGretzpolitik. Eine nicht
minder grofRe und sbktverstandlich eng damit verkntpfte Willkir, konmeBezug auf die Exekutive
nachgewiesen werden. So berichtete beispielsweise Herr S. davon, dass er per Rdsheapoly

Brett geschickt bekam, welches erst nach zahllosen Anlaufen die Grenze tberqueren konnte. Warum

482\/gl. Ebd., S. 288.

BWYORDPE {® HYyyFd 6alLy RAS I yYRSNBE wiAOKildzy3d 3IFo6 Sa ! dza¥
Konstruktionsunterlagen, fur Federn, Porzellan, Lebensmittel, Umanag<Erbgut sowie

| dz&A FdzKND SAOKNNyY 1 dzy3Sy FNNJ ¢ SEGAf ASY dzyR Ydzyaid3aS3aSyai
484\/gl. Ebd., S. 289.
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es in diesem Fall sein Ziel erreichte, vorher jedoch immer wieder zuriickgewiesen wurde, bleibt

Spekulation, wenngleich die BegrindwalichterWillkir in diesem Fall sehr naheliegen ist:

aund dann gefragt, kann ich euch, was kann ich euch Gutes tun, was braucht ihr, braucht ihr
Mehl, Zucker? Nein, Zucker und Mehl hatten wir in der DDR, aber eben Kaffee und zu
Weihnachten die SuRigkeiten, Schokolade und sof&ehen und dann, na ja, wir kbnnten

mal eine Jeans gebrauchen fiur die Jungs, als wir dann alter waren oder wir kénnten mal,
wenn du der Familie was Gutes tun willst, ein schénes Spiel, die spielen ja dieses
nachgemachteMonopoly, aber das Original wéare smh schoner und da hat sie dann das
gekauft und hat das weggeschickt und gesagt, ja, Paket kam zuriick das darf nicht geschickt
werden. Dann hat sie von der anderen Seite, sie hat es nicht gebraucht und dann hat sie es
dann noch mal und noch mal eiader zweimal kam das auch zuriick und einmal ist es dann

durch gekommen®®

Entstanden ist die deutsetieutsche Bekanntschaft, welche Herr S. hier schijaédrénfalls tber die
katholische Kirche. Nach dem 2. Weltkrieg voradterikanischen Wohlfahrtsverbanden orgsiert,

wurden bedirftige Burger*innen der sowjetischen Besatzungszone mit sogenannten- CARE
Paketeri® versorgt, welche in erster Linie notwendigen Nahrungsmittel enthielten. Dieses Modell
wurde bis in die 198er-Jahrevon der Kirche Ubernommen. Aus diesglusammenhang erwuchs

auch der in dem zitierten Fall beschriebene Kontakt zwischen der Familie von Herrn S. und einer
westdeutschen Familie. Zunachst erfolgte in den frihen0&88ahran die Versorgung mit kirchlich
organisierten CAREaketen, welche spéatein eine Brieffreundschaft und den gegenseitigen
Paketversand Uberging. Da der Kontakt noch lange aufrecht erhalten wurde, konnte sich Herr S., der
zum besagten Zeitpunkt selbst noch Jugendlicher war, gut daran erinnern, wie enttauscht er dartber
war, dassdas Spiel von dem er wusste, dass es die Familie erreichen sollte, stets zuriick geschickt
wurde. Jedoch entzog es sich seiner Erinnerung, ob in den entsprechenden Fallen allein das
Monopoly aus dem Paket genommen wurde oder das komplette Paket an dienddase zurtick
geschickt wurde. In jedem Fall ist es jedoch keinesfalls selbstverstandlich, dass das Spiel letztlich
Uberhaupt seinen Empfanger erreichen konnte, schlie3lich konnte nach der Wiedervereinigung

nachgewiesen werden, was viele Burger*innen schoZeiten der Teilung ahnten: Viele Produkte

2RSNJ 3Lyl S {SyRdzy3aSy O@GSNEOKgIYRSY 3aANyTtAOK® am

Postminister, dass die Verluste im innerdeutschen Postverkehr mit knapp 20.000 Paketen und 4.500

Einschreibesendungejdhrlich neunmal so hoch seien wie im Ubrigen internationalen Postverkehr,

48 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 42.
486 Benannt nach der Usmerikanischen Hilfsorganisation Cooperative for American Remittances to Europe.
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bei Einschreibungen sogar -82al so hoch, und dass Sendungen zudem meist nicht innerhalb des
G2NBSaSKSyYySy dzyR Nof AOKSyYy %S A OuendréiSghli es sgeeS 9 Y L
Laden fir Mitarbeiter der staatlichen Organe, worin enthommene Waren zum Eigennutz verflgbar
gemacht wurden. Genaue Zahlen hinsichtlich der Gesaniste lassen sich nur schwer
rekapitulieren, Ansatze gibt es jedoch: §iag beispielsweise aus eineserichtsverhandlung von

1992 zu Postund Telefonkontrollen im Bezirk Magdeburg hervor, dass die sogenannte Abteilung M

den Postsendungen aus der Bundesrepublik @R zwischen 1984 und 1989 rund 32 Millionen D

Mark und Konsumguter im Wert von 10 Milien DMark entnommen hatte/88

Die Mdglichkeitsich also einfach ein Brettspiel aus der Bundesrepublik schicken zu lassen bestand,
wenngleich sie auch mit vielfaltigen Ungewissheiten verbunden war. Von den Absender*innen
niedergeschriebene Warenlisten iRaket stellten zumindest den Versuch dar gewéhrleistenglass

Paketeg sofern sie die Empfanger*innen erreichtemmuch vollstdndig ankamen

oJa, geradeMonopoly Ich vermute mal so, die Anzahl der Leute, die von der

Westbekanntschaft sich habévionopoly schicken lassen, ist geri®§?

oDie haben dann gesagt, die Verwandten, dann schicken wir euch das lieber im Paket und die
Pakete, die wurden ja kontrolliert, dann konnte man ja bloR das schicken, was erlaubt war

sozusagerg°

Aus diesem Grund wurden Btgpiele, sofern sie im Osten begehrt und bei den Westverwandten
oder ¢bekannten vorhanden waren eher bei mdglichen Einreisen mitgebracht und personlich
Ubergeben. Zwar waauch bei dieser Form der Einfuhr nicht immer sicher, ob das entsprechende
Produkt de Grenze uberqueren konnte, die Chanamzuwurden letztlich jedoch als etwas hdher

eingeschatzt

dch muss jetzt mal, ich schlag den Spielptes BrettspielsSeld und Bordeauf und werde
selber Uberrascht sein, jas Xdde Westverwandtschaft hat emitgebracht. Tante Annelie
und Onkel Karlheing'®*

o C NJ : @¥e Angrelie hat manchmBlase und Igéiat die Annelie im Paket durchgekriegt.

487Kalus, Petra: Das Westpaket, S. 291.

8+ 3f d 90RP OTAlGD yd {OKdzZ GS 51 AyIAKI degellaufs. D&r T a9 AY S 0 =
Paketverkehr unter Kontrolle von Stasi und Zoll", S. 65ff.)

489 ThieleSchwez, Martin: 13. InterviewHerr H. 2013. Absatz 120.

490 ThieleSchwez, Martin: 12. Ietview- Herr S. Absatz 28.

491 ThieleSchwez, Martin: 15. InterviewHerr M. Absatz 15869.
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Herr M: Also meine Frau hat Westverwandtschaft und, oder haben sie es mitgebracht, riber

geschmuggelt.
Frau M: Ockr sie hden es mitgebracht, alsie dann mit dem Auto fahren durften.

Herr M: So kanHase und Igetu uns. Das ersparte mir in der Vorweihnachtszeit viel Stress,

weil, wenn ich Spiele kopiert habe, sah das Wohnzimmer katastrophaf*us.

Wie sich alleiran der Wortwahl der befragten Personen erkennen lasst, war es jedoch durchaus mit
Nervenkitzel verbunderdie Grenze, in welche der beiden Richtungen auch immérder Bahn zu
Uberqueren Fur die Birger*innen der DDR sicherlich noch mehr als fur Blngerii der
Bundesrepublik und das unabhangig von der Frage, ob westliche Gegenstande mitgeflihrt wurden

oder nicht.

a! YR RI 0Ay AOK YAG RSY %dzZaA 3ASFIKNBY dzy R RI
nichts Heimliches gehabt oder so. Aber was denkstwiki bedngstigend, wie streng die

Zollner da durch sind. Sehr unhoflich und sehr, du kamst dir vor wie so eine kleine Maus, die

da sal. Erst sind die Ostdeutschen, dann die Westdeutschen. Und die, guten Tag, und
freundlich grifRend, und die waren auch. Da@en so richtig krasse Unterschiede. Sie waren

YdzNJ FAdzNODKOGSAYFE 1 GSYREZ (®yiaNRtfASNI KIFIoSy RAS

Wenn also schon die innerdeutsche Grenisht

problemlos dberwunden werden konnte,

nutzten einige der Spielebastler*innen auch den

Weg Uber das 0Ostliche Ausland, jene Regignen
die einfacher bereist werden konnten. So

berichtet beispielsweise Frau O. von einem

Freund, der die DDR in Richtung Besrepublik

verlassen hat. Da eine Einreise fur ihn damit

nicht mehr maoglich war, bestand die einzige

Moglichkeit fur ein Treffen, in einer Begegnung

im Ausland. Bei einer solchen lernte sie auch

Abbildung21: Handgefertigtedvialefizvon Frau O | Foto:  S€inMalefizkennen.
Michael Geithner.

492Epd. Absatz 13841.
498 ThijeleSchwez, Martin: 20. InterviewFrau C. Absatz 62.
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oUnser Freund ist 1984 in die Bundgaubelik ausgewandert. Nattrlich durfte er danach nicht
wieder in die DDR zu Besuchsreisen kommen. Um uns zu sehen, haben wir uns 1 x im Jahr in
Tschechien fir ein paar Tage Urlaub getroffen. Bei einem Besuch hatte er auch ein Malefizz
Spiel dabei und wir H@en es stundenlang gespielt und hatte viel Spaf dabei. Zuhause wollten
wir dann diesen Spielspass auch haben. Mein Vater arbeitete in der Mdbelindustrie und hat
mir dann aus einer Mébelrickwand die Grundflache ausgeséagt und ich habe den Spielplan
aufgemalt Als Barrikadd’lattchen haben wir ARChips (IPfennigStiicke) verwendet, die

habe ich aber leider nicht meldf®* [sic]

Gesellschaftasplel fiir 2-6 Personen

Ziel des “piels

Z1el von Momopoly ist eas,durch An-und Verksuf von Besitzrechten sowie
Vermietung von Grundstioken,Hdusern und/oder Hotels der reichate
Spieler su werden.

Ausatattung
Zum Spiel gehbren dor Spielplan,6 verschiedenex Spielfiguren,iiirfel,

Spielgeld,grine Hiuser,rote Hotels,28 Besitzrechtskarten,16 Gemeinschafts-
und Ereigniskerten.

Vorbereitung des Siels

Die Ereignis-und Gemeinschaftskerten warden gerennt gemiacht und mit der
| Rickseite mach oben auf die entsprechenden Felder in der Witte des “plasl-
planes gelegt. Die Spieler wihlen einen Sankhalter,der sn jeden Teilnehsmer
eine Splelfigur und 30.000 X Spielgelé in folgender Sortierung susstellt:
9 X 200.00 M

Das lbrige Geld,die Besitzrechtsksrten(Bshnhfe,Straden,¥asser-u
zititanerk),die Hiuser verssltet der
halter mit=pielt,mul er
Bank getrennt halten. B

t cinem firfel einmsl

Spiel

i nma 2ud er ein drittes ¥sl
¥ v i darf den
der Spleler dreimsl hintereinsnder einen Pl!ﬁh,_‘sr er
;&;’:iﬂ;‘ I:hl ausfilhren,vondern mus =ich =it seiner Splelf:

#Min: " Gefingnis begeben.
tung der Felder des Spislplens

< 4 gur : “Zoar der
n ein Spieler mit seinmer F da~ Feld "Los® erreicht o
,uuc'm Ros Bankhalter ein Gehalt vom 4.000 M.Dies gilt our}
wenn er sich in Pfeilrichtung bdewest.

Sgrafen _
<ibt insgetamt 22 Straden in achy .

Abbildung22: Regelwerk des 1985 von Herrn Ra. gefertidtemopoly. Im Regelwerk beiliegend zwei Fataslche die
Familie beim Campen und Spielen eines Originlenopolyzeigt. Es ist anzunehmen, dass die Erinnerung an das
Originalspiel sowie die Fotos als Vorlage fur die kopierte Variante dienten | Foto: Michael Geithner

Dass das Spielals Praxis deutsetieutscher Begegnungen im Urlaub nicht untiblich war, bestatigte
auch Herr Ra. Er stellte 1985 dimnopolyher, welches er zuvor im Urlaub durch eine Westdeutsche
Familie kennengelernt hatte. Zwar konnte Uber die genaue Begegnung dinbEamilien nichts

Weiterfihrendes ermittelt werden, klar ist durch die Fotog der Spielanleitung beilagen, als das

4% Frau O.: Nachgemachtes Malefizviail 2012.
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Spiel in die Sammlung aufgenommen wurde, dass die FamilieriginalesMonopoly kannte und

diesesbeim Camping spielen konnte.

Der Uberwiegende Teil der befragten Personen jedoch gab an, dass keine unmittelbaren
Westkontakte bestanden und auch keine Westverwandten da waren. Darum gab es dinzig
Moglichkeit mittelbare Wege zu finden an die begehrten Brettspiele oder zumindest an

Informationen Uber selbige zu gelangen.

5.3.3.Medienzugang

Einen recht geschickten Wetand der leidenschaftliche
SpielebastleHerr L Er war sich tber die Spielelandschaft d E iy

Bundesrepublik wohl bewusst und suchte nach Mdglichkeit:

die dortigen Spielideen auch fir sich nutzbar zu macbener
keine unmittelbaren Kontakte in die Bundesrepublik hatte, 4
er seine Kollegen darum, ihm ein Bild Uber sef

Interessengebiet zu verschaffen und zwar im wahrsten S

welche in seltenen Faéllen das Privileg hatten, in ¢

Bundesrepublik einzureisen Spielekataloge zoiiringen. Da &
aber schon die Einfuhr von Katalogen untersagt war und '« ,
Unzulénglichkeiten &tte verbunden sein kdnnen, begniigt
sich Herr L. wenn nétig auch nfiotos von Spielerderen

Regelwerken oder zumindestFotos von Bildern in Cé’:i"j:rrr‘ngEe"’i‘;?;?]g“;’iz?:;zgheemn Besit
Spielekatalogen. Deneinen Fotofilm Uber die innerdeutschiSpielekatalog Foto: Herr L.

Grenze zu transportieren, gestaltete sidbir Privatbirger*innen in derRegel einfacher als

Westprodukte odeKatalogevon westlichen Produkten

adh hatte Kollegen, die waren zu DDR Zeiten schon in der Bundeskepuioli haben
naturlich immer Auftrége gekriegt, von allen moglichen Leuten. Und von mir heéeioen
immer die Auftrage gekriegt, sie sollen mir Katalog mitbringen. So wie es jetzt tblich ist, in

den Spieleladen liegt ja ein Katalog rum von Kosmos umd jée ein Katalog rum von

198



Martin ThieleSchwez; Spiel, Staat und Subversion

Ravensburger und sowas haben

die mir mitgebracht und da
wusste ich schon ungefahr was
Aatoa

Auf Basis dieser Schnappschiisse Héer
L. zuhause selbst entwickelte, versuchte
er, das entsprechende Spiel z
rekonstruieren. Unter solchen Umsténderf
erklart sich gewiss auch, warum sein
Spieleunikatemitunter sowohl von der
Aufmachung als auch vom spielerische
Aufbau von den Vorlagen abwichen. Da
) _ Abbildung24: Handgefertigte Kopie voBagalandaus den 1980er
kreative Fulllen der Leerstellen, dieei Jahren von Herrh. Zwar ist das Spielprip identisch zum
. . . westlichen Original, der Spielplan weicht jedoch|afoto: Michael
jener Methode notwendigerweisegeithner
entstanden, war also wichtiger Teil des gesamten ProzeMdas.das Beispiel beweist, musste es
nicht einmal notwendigerweise der unmittelbare Zugang zu Westkontakten sein, der zu
Spielvorlagen fuhren konnte. Oftmalsakie auch der Medienzugang als solchesrzugsweise von
westlichen Medieng der dabei halfneuen Spielideen habhaft zu werden und dem eigenen Hobby

nachzugehen.

oDurch eine Tante habe ich mal das Ravensburger Spielebuch bekommen. Da wurde das
Gluckshas drin beschrieben und da war eine kleine Abbildung. Und mit Lupe habe ich das

alles abgemalt und die Spielebeschreibung mit Hand abgeschriétyen.

ound n der letzten Zeit in der DDRo in den 8er-Jahren dann ungeféhrda war ja dann
offiziell dieses WSstfernsehen Uber Kabel ging das ja sogar schon. In den Neuwd@egin
dem wir gewohnt habenind da habe ich natirlich versucht giel wiemdglich Sendungen zu
kriegen,Nirnberg und so ne Sachen. Ich habe michndsshon informierwo was kamoder
habeversucht,gabja noch kein Internet und s@jing ja damals noch nicht. Aber da wusste

ich schon ungefahr, wie die Spielelandschaft ausst&ht.

4% ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 44.

4% ThieleSchwez, Martin: 6. InterviewHerr G. Absatz 46.

497 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 44 (Mit Nurnberg ist in diesEall die internationale
Spielwarenmesse in Nurnberg gemeint.).
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Dass die Medienrezeption nicht allein dabei haffeue

~ Spielideen zu erschlie3en, sondern dariiber hinaus auch
' 4% den Stil eigener Entwicklungen und Kreationen
beeinflusste, ist nicht tUberraschend. Schlie3lich wurden
die Produkte des Westens stets dafir glorifiziert, dass sie
i besonders bunt, besonders glanzend oder hochwertig
aufgemacht waren. Auch diverse Urtypen westlicher
 Medien waren popular und fanden mittelbaren Einzug in
Spielekopien. Wie ausgepragt dies sein Kenzeigt ein
exemplarischer Blick auf di€pielfigurenvon Herrn H.
u Selbige sind fur das hauseigeneleimlich & Co.

entstanden, wurden in Spielerunden dann jedoch gerne

0 ol
"4 universell fiir andere Spiele eingesetzt. Nachempfunden
a7 T g paden B ' sind die Figuren Fernsehstarsglahe insbesondere in der
Aol #0 Balb g e _
Abbildung25: Handyefertigte Kopie voiDas Ausstrahlung der Sender der Bundesrepublik auftauchten.

Gluckshausus den Jahrl980 von Herrn G|

Foto: Michael Geithner al SNNJ | ®Y bl OKSYLIFdzy RSy RSy R

also Sherlock Holmes und Dr. Watson. Das ist Hercule Poirot, der Belgische. So. Irgendwo
haben wir Maigret mit der Pfaf Wie gesagt, Columbo ist weggekommen, der mit dem
2FFTSYySy alyidSt dzyR RSY DNNISt® ! yR aAaa al NL

Martin ThieleSchwezIn der DDR?

Herr H.: Nein. ImWesE SN ASKSy® LOK 3t dzoS RIFa KASNI A&

hier geguckt, wir sind 76 hier hochgezogen undtdmat hier hatte man mit einer

Zimmerantenne wunderbarenr._‘—-. _
- -

Westempfang & Y08 haben wir auch® =

Serien geguckt. Wobei, ich glaube, di
kam sogar im DDRernsehen, diese."
C2ft ¥ yoa X
@
Nicht unerwédhnt bleiben darf an dieser Stell

die Tatsache, dass auch Medien der FDIabbildung26: HandgefertigteSpielfiguren von Herr H. fir
L . L Heimlich & CdEntstanden ca. 1986, Uberwiegend westlict
Spieleideen lieferten. Denn schlieBlich, <rernsenfiguren nachempfundehFoto: Michael Geithner

498 ThieleSchwez, Martin: 13. InterviewHerr H. Absatz 284.
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lautete zumindest das beschriebene Ideal, sollten die Kinder und Jugendlichen zum Spielen und
Basteln angehalten werden. Wenn also schon die industriell gefertigten Spiele meist von
unzulanglicher Qualitat ware bestand zumindest in einigen Féallen die Aufforderung, doch selbst
dem Erfindergeist nachzugehen und selbst Spiele anzufertigen. So erinnert sich auch der Befragte
Herry.

a5AS 3Fo Sa AlCNASORVEL Kuslich dogh. JR Quidlas ein bisschen was
Sportliches. Und im Westen hiel3 das glaubeSchttland Yardwo die sich fangen miissen.
Die DDR hatte auch so wasXD&s war auch in der Zeitung drin. Und dann musste man auch
Wirfeln und musste eben auatumlaufen, um den Gegner oder den Ganoven zu suchen.
Aber das habe ich leider nicht medff?

owenn er dieZeitschrift(Praktikikennt
Da war die Spielanleitung drith X I&
dieser Zeitschrift konnte man alle
Mogliche nachbauen. Und ich vermutd
mal, dass es damit zusammenhang
dass die Produktion einfach nic
hinterher kam und wer eben
handwerklich begabt war, der konntg
das selber machen. Und es ist jfm Abbildung27: Handgefertigted/ier gewinntvon Herrn Y.,
entstanden 1979, vermutlich nach Vorlage aus einer DDF
Prinzip ein einfaches Spi#f° Zeitschrift| Foto: Michael Geithner
Es ist also nicht nur in der Theorie, sondern auch durch die Zeitzeug*innenbefragungen nachweisbar,
dass das mittelbare Spieleangebot der DDR durchaus genutzt wurde. Dabei war es den meisten
spieleaffinen Blrger*innen nicht primar wichtig, woher die Sgedin kamen, sondern vielmehr wie
gut beziehungsweiseriginell dieselbemwaren Dies erklart einmal mehr, dass es nicht in erster Linie
westliche Spieleideeewesen sindwelche als verpont galten, sondern vielmehr das westliche
Produkt als solches. Eg tslglich nicht verwunderlich, dass der Uberwiegende Teil der befragten

Personen keinen Hehl daraus machte, selbst gebastelte Spiele zu besitzen.

499 ThijeleSchwez, Martin: 9. InterviewHerr Y. 2012. Absatz 68.

S0Epd. Absatz10Onn 6 3SYSAYy(d Aald RARI BLEAUSREON®TI a5SNI 9f ST OGN
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Dass man mit einigen Einfallen selbst innerhalb ¢

DDR an ein groBes Angebot an ldeen fir ne
Spielewelten gelangen konnte, b&s Herr L. Ihm
erodffnete sich ein ungeahnter Zugang zu vielfaltiggs—
Spieleideen innerhalb der Deutschen Biiche
Leipzig. rr L. geriet in Kenntnis dariber, dass dg
ein reichhaltiges Sortiment an Spielebiiche
zuganglich war insbesondere westlicher, wie dig
Klassiker von Sid Sacksdbda die Blcher nicht
entliehen werden durften, verbrachte Herr L. von ¢

an, ausgestattet L Notizbuchern und Abbildung28: Notizblicher mit Spieleideen von Herrn L

verschiedenfarbigen Stiften, zahireiche NachmittaFoto: Michael Geithre

in der Bicherei und schrieb interessante Ideen Abf diesem Weg entstand ein ganzer Stapel von
Notizbiichern aus denen sich fortan seine Spielekopien speisteMlithilfe dieser
Aneigrungsverfahren, sowie durch einige personliche Kontakte, die ebenfalls jener
Freizeitbeschaftigng nachgingen, gelang es Herrn dine umfangreiche Sammlung an Spielideen

aufzubauen, von denen einige in Handarbeit umsetzte.

5.3.4.Netzwerke von Freunden urBekannten

Solidaritatist wichtiger Gegenstand der ostdeutschen Erinnerungskultur. Das Kdfiektiwde in

der DDR grol3 geschriebenso lautet zumindeskin gangigerGlaube Sicher ist in Bezug auf das
vorliegende Thema jedenfalls, dass es gerade die Opéchen Netzwerke zwischen
spieleinteressierten Personen waren, die in vielen Fallen einen zuverlassigen Weg daysiellten
Vorlagen fUr neue Brettspiele zu gelang8n.waren es noch vor den Westkontakten, den kirchlichen
Kreisen oder den Zugangen aliversen, insbesondere westlichen Medien allem voran die
personlichen Netzwerke in der Bevdlkerurdje daflr sorgten, dass sich einzelne Braihd
Gesellschaftsspiele in Prozessen wiederholter Kopiervorgange verbreiteten. Besald beispielsweise ein
Nachbaskind eines der gefragten Spiele, so waren sich Freunde und Bekannte dartber im Klaren und

baten nicht selten um den Zugang zu selbigen, allein um eine eigene Abschrift davon anfertigen zu

501 gDas Kollektiv, das man heute sicher nicht mehr so nennen mag, halt als realsozialistische
Gemeinshaftserfahrung im Kleinen aller westlichen Aufklarung stand und befreit angesichts der schon immer
erwarteten und jetzt manifesten Krise des Finanzkapitals gelebte Alternativen aus ihrer neoliberalen
Entwertunga (Niethammer, Lutz: Das Kollektiv. In: Erinnerungsorte der DDR. Hrsg. von Martin Sabrow. Bonn:
bpb 2010. S. 18217, S. 216.)
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kénnen. Darum lassen sich auch auf Basis der bestehenden SaneiligegSchritte der Weitergabe

und mithin Transformation nachzeichnen.

o ®ann hat mein Bruder und ich, wir hatten dann ja als Kindetiasopolybei Bekannten
geseherw Xiugd die hatten das, weil3 ich nicht woher, die hatten das Origi@iopoly Und

bei denen haben wir das ganze Nachmittage gespielt, bis dann wir gesagt dalsdmuen

wir uns nach und da haben wir uns dann mit den Materialien, die man hatte, nachgebaut.
Wir haben aber nicht abgemalt eins zu eins, sondern wir haben uns das, weil wir Ofter
gespielt hatten, eher nachempfunden sag ich mal. So viel Papier haiteaush nicht,
Zeichenblocke waren auch teuer, da haben wir uns dann aus Pappe und mit dem Stanzeisen

das Geld ausgestanzt, dann hatten wir sogar Miinzgétd.

oAuch von Freunden, die das hatten und dann hatten wir das irgendwie geborgt und haben
gesagt, da missen wir selber habewo X B, wie gesagt, also in de®eB-Jahren hatte
meistens irgendjemand aus dem Freundeskreis
irgendein Spiel und dann hat man die sich so
rumgegeben und hat die zusammen gespielt
und .

oDann kamen uns eben die Gedanken, wo ich dann
das Sagalandbei jemandem gespielt hatte, war
wohl bei Bekannten, die hatten das auch
., ausgeliehen und da habe ich gesagt, das kann man

nachmacheré®

Diese zitierten Beispiele beziehen sich jedoch nur
auf alltddiche Gefallen, die in der sozialistischen
Lebenswirklichkeit der befragten Personen
selbstverstandlich dazugehdrten. Selten lie3en sich
jedoch auch regelrechte Kooperationen zwischen

Spielebastletinnen nachweisen, welche einander

Zugang zu eigenen ldeerkntwicklungen oder

Abbildung 29: Die Bruder Herr H. und Herr M. be
gemeinsamerschachspigl Foto: Herr H.

fertigen Machwerken verschaffte. Zwei dieser

502 ThjeleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 36.
503 ThijeleSchwez, Martin: 18. InterviewHerr N. Absatz 16365.
504 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 80.
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Interaktionen sollen dabdieispielhaftherausgestellt werden.

Die Brider Herr M. und Herr H. fronten schon seit Jugendjahren dem Hobby der @rdtt
Gesellschaftsspiele. Nachdem es die deru aufgrund von personlicher Familienplanung in
unterschiedlicheStadte der DDR verschlug, besuchten sich die jungen Familien regelméRig. Herr M.,
der fiur seine Arbeitsstelle im Kinderheim auch selbst Spiele bastelte oder Spiele aus der
Bundesrepublik kaprte, nahm seine Unikate stets mit zu den Familientreffen. Aus diesen Besuchen
und den damit verbundenen Spieleabenden entwickelte sich eine Interaktion, die zahlreiche
handgefertigte Brettspiele von beiddramilienhervorbrachte. Den ersten Impuls setdderr M., der
jungere der beiden Brider, der insbesondere zur Unterhaltung der Kinder, aber auch der

Erwachsenen, eigene Spielkreationen zu den privaten Treffen brachte.

ound da war es dann so, dass man ja mit den Kindern auch die Zeit irgendwie Ubenbrick
musste und dann kam das so auf, man bringt ein Spiel mit. Und da das jahrlich stattfand, war
dann auch so ein Stuckweit Druck, das nachste Treffen, was bringt man fiir ein Spiel mit. Dazu
kam, dass mein Bruder aus Berlin und die Schwégerin auch Weibnatiiter kamen und

dann auch schon mit der Erwartung, hast du ein neues)XS |

Vorgeblich aus pragmatischen Griinden, dem Bruder den regelmafigen Transport der Spiele zu
ersparen, schloss sich Herr H., dem Hobby seines jiingeren Bruders an und lieR auf Basis seiner
handgefertigten Machwerke, eigene Variationen entstehen. Ein Vergkeickelner Spielfiguren
zeigt, in welchen Wettstreit die
beiden Bastler gerieten um nicht
nur das originellste Spiel
bereitzustellen, sondern auch mit
besonders origineller Gestaltung

aufzuwarten.

o Menn ich es genau nehme, ist
eigentlich, dass ich Spielkopiert
habe irgendwann der Anlass, dass,

ja, es ist schon Eitelkeit, dass man

gesagt hat, die erwarten von mir,

Abbildung30: HandgefertigteMonopoly Spielfigur von Herrn M. (links) u
Herm H. (rechts). Beide untersttitzten einander in ihrem Hobby, vetsu dass ich ein Spiel mitbringe und
aber auch sich gegenseitig zu Ubertrumpfen | Fotos: Michael Geithner.

505 ThijeleSchwez, Martin: 15. InterviewHerr M. Absatz 12.
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wenn ich eins mitbringe, dann finden die das toll und dann bin ich auch der, der das Spiel
mitgebracht hat ud, ja. Und da war dann immer die Uberlegung, was ist ein gutes Spiel, wo

kriege ich das her, wie baue ich es nath.

Gerade dadurch, dass beide Brider unterschiedliche Zugange zu VorlagendbligenH. konnte
Westfernsehen empfangen, Herr M. hatte durshine Frau Westkontakte erganzten sie sich im
Rahmen ihres Hobbys ausgesprochen gut. Auf diesem Weg entstanden von den Spidlerdedie
mochten, was nicht auf alle zutraf, jeweils zwei Kopien, wobei jene die zuletzt entsteist ihre
Vorlage zu dberumpfen suchte. Es entstand folglich geradezu eeiRolge aus kopierten

Spieleunikaten.

oUnd dann kam Weihnachten mein Bruder immer runter, war Familientreffen in Zwickau und
dann wurde das Spiel gespielt. Und dann war glaube ich der Anfang schon scerdas
gemerkt hab, ich habe mehr Kontakte, um Spiele zu besorgen und wenn er die bei mir
gesehen hat, hat er die nachgebaut. Meistens waren es dann sogar Nachbauten der
Nachbauten. Also er hat nur das Original nie gesehen, hatte nur meinen Nachbau gesehen

und hat den noch einmal nachgebaiit’

Ein zweites Paar von Spieleenthusiasten stellten Herr L. und Herr G. dar, welche sich tatsachlich erst
Uber ihre gemeinsame Leidenschaft, das Brettspiel kennenlernten. Auch bei lisssrsich eine
Interaktion nachweien, welche zu wiederholten Varianten von Brettspielen fuhrten. Herr L. gab an,
dass er beziglich seines Hobbys von der Gesellschaft enttauscht war, da er kaum Personen kannte,

welche die Affinitat zum Brettspiel teilten.

o Mie Bevolkerung an sich war auaicht so sehr am Spielen interessiert, hatte ich den
Eindruck damals also ich latte nicht viele Leute gefundet Xe& waren wenige Leute die

sich so fir irgendwas interessiert habed®

506 Ephd. Absatz 12.
507Ebhd. Absatz 82.
508 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 44.
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Nachdem Herr L. inNeuen Deutschlandom === i Baitcchiond / 16./17. Oktober 1982 —————————
16./17. Oktober 1982 im Be(i N} 3 a5
I dzZF RSY { LA St o6 NBHErfirter

Lehrer Herrn G. erfuhr, stellte er den Konta
mit ihm her. Dazu genlgte ein Brief das dygs
\" _
AN
die Adresse von Herrn G. in einem Brief vc‘ ﬁ\’
17.11.1982 zusadte. Hierbei handelte es sichg s

Neue Deutschlandwelches Herr L. freimutig

Neue Unterhaltungsideen nehmen Gestait on Carida und Pfadgolf, twei dreidimensionale Brett-

im Ubrigen um eine Praxis, welche schon eini Hetoe: Tiocker: sieles arconn ity Rosiliod
Sein Hobby

Denksport auf dem Spielbrett

Modelle eines Erf Lehrers den auf Leipziger M 1 gezeigt

Jahre spéater nicht mehr zum Ziel fuhrte, da d

Datenschutz starker in den Fokus geriats

dieser Kontaktaufnahme entwickelte sich eirabbildung3l:a 5 Sy | & LJ2 NIi | dz¥BeiR Wber{

Herrn G. und sein Spiel Pfadgolf (rechégues Deutschland
Korrespondenz und Freundschaft, welct(19g2)| Foto: Martin ThieleSchwez.

insbesondere auf dem gemeinsamen Hobby des Spielens und vor allem Spieleentwickelns ful3te.

a! YR RIYYy KFEoS AOK 8068y gHerdh GxenandnAlérien-Rnd &

der [Herrn G.]der hatte ich glaube \feandt - es waren Verwandte, hatte der in der

. dzy RSANBLIZOE A1 dzy R RSNFKF GdGS Tdzy ¢SAt hNRIAY

o ¥lso diese Umbenennung undTz.umgeschriebenen Spielregelalso das ist alles
umgeschrieba worden auf so ein AutomobRennspiel. Und das hat diese ganze
Geschichte habe ich dann wo[Herrn G] w X @Also der hat diesedHase und Igel

umgeschrieben auf ein seiner Meinung nach nachbaubares Spiel fiHvBXD&tnisse.w X 6

also hat er damals voegchlagen, dass wir normale Spielkarten nehmen, kleine Automobile

oder man kdnnte auch ganz normale Spielfiguren nehmen und Gh¥p€d er hat mir dann

auch diese ganze Geschichte beigebracht, wie man sowas macht. Wo man das hé'Rriegt.

Auch wenn insbemdere Herr L. eine Fille von Spielideen parat hatte, stellte die Bekanntschaft mit

Herrn G. eine grofRe Bereicherufigy ihn dar. Im Rahmen des Interviews kommt Herr L. mehrfach

darauf zurtick, dass Herr G. ihn in seinem Hobby nicht nur inspirierte, soadelhnmit zahlreichen

praktischen Tipps unterstitzte. Er brachte ihm einige handwerkliche Dinge bei und erklarte, welche

Utensilien und Materialien sich am besten eigneten. Dartiber hinaus ermutigte er Herrn L. zum

kreativen und gestalterischen Umgang mpieden. Die Varianten, die beide aus dem besagten Spiel

509Ehd. Absatz 44.
510Epd. Absatz 968.
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®.

l'hnnuua .

Abbildung 32 und 33: Bei Energie(links) handelt es sich um eine Variante vdase und Igelwelche Herr G. 19i
entstehen lieR. Auf deren Basis entwickelte Herr L. eine neuerliche Variante mit defuEdelobil Zwar erinnern einic
grundlegede Regeln noch an das Originalspiel, doch wurde es auf der Ebene der Narration und Form stark ve
Fotos: Michael Geithner.

Hase und Igekentwarfen, sind nur ein besonders augenfélliges Beispiel dafur. Herr G., dem ein
Originales Hase und Igelin die Hande geriet, modifizierte das Spiel, ausgehend von den
Originalregeln, @wohl im Hinblick auf das Regelwerk, als auch hinsichtlich der Gestaltung. Seine
Modifikation bot wiederum Herrn L. die Veranlasspeime abermalige Variante unter anderem Titel

zu erstellen.

Eskanndeutlich erkannt werden, welche Wichtigkeit ein bereicherndes Netzwerk von Bekannten,
Familie oder Freuntihnen fir dieses, damals eher seltene Hobby hatte. Gerade da es sich beim
Spielen um einen meist kollektiven Prozess handelte, waren andere Personen, die die Leidenschaft
teilten von erheblicher Bedeutung. Darum verwundert es auch nicht, dass gerade bei den Rersone
welche ebenfalls interessierte Mitstreiter*innen hatten, ofals auch mehr Spiele entstandals bei

jenen die sich nur einmal an einem Einzelstlick versuchten. Den besten Beweis hierfir liefern die
eben benannten Bruder sowie die Freunde Herr L. und Be die jeweils mehrere und vor allem

aulerst ansehnliche Spieleunikate in die Sammlung beisteuerten.

5.3.5.NVA

Da wo Menschen zusammenkommewmwurde und wird gespielt. In der DDR mussten die
entsprechenden Spiele dann eben manchmal erst hergestellt wer8snistsomit also keine
Uberraschung, dass nicht nur im Umfeld der Kirche, sondern auch im Umfeld der Armee Spiele
entstanden sind und gespielt wurden. Insbesondere, da der Alltag der NVA, doch nicht selten mit

auRerster Langeweile beschrieben wurde.
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oDaswar pure Langeweile. Weil du hast ja vom Prinzip her im ersten Diensthalbjahr arbeitest
du nur. Saubermachen, Putzen. Was weil3 ich, Bohnern. Alles was anliegt. Im Zweiten
Diensthalbjahr machst du nichts mehr, du passt auf, dass das erste Diensthallgghr al
macht. Und da ich Ladewart war und nichts zu tun hatte, aul3er Batterien anschlief3en, habe
ich in der Werkstatt immer gedacht, irgendwas musst du doch tun-uktzends sitzt du rum

und machst auch nichts du darfst ja nicht raus. AuBer Saufen. Und 8aufvar mir zu
langweilig und dann habe ich mir das gebastelt aus alten Schulbrettern. Also das sind von den

Schultischen die Unterdingéf!!

Im Fall von Herrn F., der genau zur eigentlich &uf3erst aufreibenden Zeit des Umbruchs seinen
Wehrdienst ableistetewar es die Langeweile des Alltags, die ihn dazu bradasMalefiz, welches

er von einem Genossen kannte, nachzubauen. Nach seiner Beschreibung hat es an Zeit nicht
gemangelt und die Vorgesetzten interessierten sidhht fur die Téatigkeiten der untetsliten
Soldaten.Etwas anders war dies im Fall von Herrn A. Wéahrend seines Wehrdienstes achteten die
Vorgesetzen durchaus darauf, dass sich wahrend der Dienstzeit nicht vergniigt wurde. Ein Originales
Monopoly, das einer der Genossen mit zur Dienststeliechte wurde von Seiten der Vorgesetzten
eingezogen. Grund genudas Spiel an den eher langweiligen Dienstabenden aus der Erinnerung
nachzubauen. Besonders kreativ war dabei die Idee, das Spiel auf der Riickseite eines Wandbildes
aufzubringen um es aulRertader Dienstzeit ganz harmlosenit der Bildseite nach vorne an die

Wand zu hangen und dort quasgrschwinden zu lassen.

oDas war auf einer Rickseite von einem Bild. Das war irgendein Bbilchauf einer dicken
Pappmachéund auf der Rickseite, das haben wir als Grundlage genommen praktisch, und
auf der Ruckseite war dddonopoly aufgemalt. Das war auch annahernd so grof3 wie das
Original. Und wenn wir es halt dann nicht mehr benutzt haben, haben wir es als Bild wieder

an de Wand gehangid XS® lange wie ich dort war, hat es niemand gesedién.

aJa gut, in dem Fall, in dem Moment war das Monopolyspielen, das hat uns ja Spafld gemacht.
Das hat unsere Zeit vertrieben und wir durften das Original ja nicht verwenden. War die
Gefahr des Auffliegens zu hoch. Dann haben wir gedacht, bauen wir es nach, lasst sich

leichter verstecken, keiner hat geahnt, dass hinter diesem BilMeimopolyhangt¢f!2

511 ThieleSchwez, Martin: 4. InterviewHerr F. Absatz 1.
512ThjeleSchwez, Martin: 10. InterviewHerr A. 2013. Absatz 15/7.
513Ehd. Absatz 80.
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Derartige Beispiele, dass Soldaten in ihrer Dienstzeit oder der Freizeit innerhalasgen& Spiele

zur eigenen Unterhaltung nachbautekjnnenmehrfach nachgewiesen werden. Oftmals kamen die
Brettspiele die als Vorlagen dienten aus dem privaten Besitz der Wehrdienstleistenden. Eine
Ausnahme schildert Herr X., der in seiner dreijdhrigemefzeit in Erfurt 1988 das Brettspiel
Scotland Yarchachbaute. In seinem Fall handelte es sich um ein originales Brettspiel aus der
Bundesrepublik, welches ein Wachoffizier mit ins Wachlokal brachte. Er lud also seine ihm
unterstellten Wehrdienstleistendemum gemeinsamen Spiel ein, wohlwissend, dass ein Spiel aus der
Bundesrepublik in seiner Einrichtung durchaus verpdnt gewesen war. Die Begeistdieingit
diesem Spiel bei den Soldaten ausgelost wufdbrte zu wiederholten Spietesowie Kopien des

Orignals.In seiner Postsendung schilderte Herr X. die Begebenheiten wie folgt:

a9AyYy 2 OK2FFATASNI 6HO oN)} OKiGS RIFa hNRIAYIf &
unser Wachlokal um mit uns gemeinsam in den Wachpausen zu spielen. Fir ihn hatte das bei
bekannt werden schon personelle Konsequenzen gehabt, da er nicht im Besitz eines
Brettspieles aus dem kapitalistischen Ausland hatte sein dirfen. Bereits nach der ersten
Nach waren wir (ca. 12 Wachsoldaten auf Zeitlso fir 3 Jahre Wehrdienst verpflichtet

von der Spielidee restlos begeistert. Da wir wussten, dass wir das Spiel nach der Wachwoche

nie wieder sehen wirden, beschlossen wir, es in den verbleibenden 6 Né&chsten

y I OKT dz84 dzSy @&

In jedem Fall lasst sich an diesen und eini

weiteren Beispielen erkennen, dass die NVA_
Ort war an dem der Zugang zu Spielevorlag SCOTLAND YARD J°9t M.

oftmals gegeben war. Welchedezidiert I~ /
politische Bedeutung daspiela im Rahmenk 14 # ”\‘

der DDR und damit implizit deNVA habenl

2
konnte,wird in einem spateren Kapitel erlauter 4 o 7 ey

werden. el e \

Abbildung 34: HandgefertigteScotland ¥rd Kopie, erstel
von Herrn X. und seinen Genossen 1988 | Foto: Mi
Geithner.

S14Herr X.: Ubersendung Scotland Yard. Brief 2008.
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5.4. Die Praxis des Kopierens und Erstellens eigener Brettspiele

a5AS 5 5 wSelhdmith&asyli§chaft. Alles werkelte mehr oder weniger erfolgreich in
| Fdza> 1 2F dzyR DIFNISy®d® WSRSNI 6F N SAy 1fSAyS
gewesen, wenn nicht auch die im Westen beliebten und in der DDR verpénten Spiele selbst

gebastelts 2 NRSY SBNNBY ®a

Mit Blick auf die Praxis der Kopiervorgénge lassen sich grof3e Unterschiede feststellen. Wéahrend die
einen innerhalb kirzester Zeit ein Spiel kritzelten und sich in einem spontanen Unterfangen des
Kopierens versuchten, betrieben die anderemormen Aufwand, legten sich Materialsammlungen

an, optimierten ihre eigene Technik und fertigten letztlich Machwerke, die die Qualitat ihrer
westlichen Industrievorbilder um Langen tberschritt. Wie auch das Interesse am Spiel von Person zu
Person voneinaaher abwich, so unterschied sich auch die Hingabe zum Fertigungsprozess. Welche
Qualitat das fertige Spiel aufwies, hangte also nicht allein vom Zugang zu Materialien oder
Spielevorlagen ab, sondern obendrein von der eigenen Haltung zur Tatigkeit. Dés bitiesite Herr

M. beispielsweise mall seinem Hobby einen groRen Stellenwert bei. Nicht allein weil er sich mit
seinem Bruder messen wollte, sondern auch da er immer wieder neue Spiele in die von ihm

betreuten Kindergruppen einbrachte und stets auf positReaktion hoffte.

oWer Spiele erfindet, der, das ist wie Verkaufer des Glicks. Du machst eine Gruppe, die das
Spiel spielen will, doch gliicklich irgendwie im Spiel. Wenn man davon ausgeht, dass man es
nicht so verbissen spielt und unbedingt gewinnen vd#inn ist man natirlich enttauscht
oder was. Aber einfach nur spielen macht Spal3, es macht Freude und der, der das Spiel
erfunden hat, der hat diese Freude geschaffen, die Voraussetzung fir diese Freude
geschaffen. Und wenn du so willst, habe ich dem ¢irtkSgeklaut. Weil ich war der, der

diese Freude, ich war der Verkaufer des Glige¥s.

Die Hingabe zum Thema Spiel reichte bei Herrn M. soweit, dass er im Gesprach sogar einrdumte,
dass er im Grunde gerne Spieleerfinder gewesen ware. Seine nachgebaeitispiBle hatten somit

bis heute stets einen groReren Stellenwert fur ihn, als die Originale die er damals besessen hatte.
Diese Haltung jedoch, trifft keinesfalls auf alle Spielebastler*innen zu. Der wohl eher gréRere Teuil,
betrachtete die eigene Fertiggnzwar als nette Abwechslung, doch wurden sie nur als Notldsungen
im Vergleich zu demwriginalen Spielen des Westens wahrgenommen. So war es im Rahmen der

Sammlung mehrfach zu erleben, dass Spielebastler*innen ihr Unikat entsorgten und durch ein

515\Wolle, Stefan: Bei Grand spielste Asse, wenn de keene hast, haltste die Fresse., S. 125.
58 ThieleSchwez, Martin: 15. InterviewHerr M. Absatz 217.
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originalesSpiel ersetztenHandfertigungen die nicht entsorgt wurden, verloren im Zuge des nun

verfugbaren Warenangebots ihren Charme und gerieten nicht selten in Vergessenheit.

® AN KFoSy @ASt 3ASolaidStidad 2ANI KIFoSyhabef t Sa
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Doch geade bei denjenigen, die einen besonderen Eifer in ihr Projekt des Spielebaus legten, war das

anders.Insbesondereder Prozess der Fertigung als solches begeisterte die Bastler*innen. In

gefihrten Gespréachen tauchten dabei vor allem zwei Erklarungen Zurh einen war es das

den

Handwerkeln selbst, das die Bastler*innen begeisterte. Denn schlieBlich war jede Fertigung mit

vielen Fragen und teilweise Hindernissen verknlpft. Woher kommt die Vorlage? Wie gestalte ich das

Spiel? Woher kommen Uberhaupt die zurs@&dtung bendtigten Materialien? Auf der anderen Seite

klang bei den befragten Personen der Aspekt der Freiheit an. Schlie3lich verstandengdieige

weitem nicht alle¢ das Nachmachen von Westspielen als eine Handlwedche zwar nicht aktiv

gegen dereigenen Staat gerichtet war, aber dennoch denselben zuwider gewesen sein mochte.

5.4.1Die Fertigungsverfahren der Spiele

abl2F 6ANJ KFoSy dzya

und dann eben Ubertragen. Aber da sind
Sicherheit auch mal Fehler passiert. Das
egal. So naja und dann war das nachste d

diese hilbschen Kartchen zu bauerduiamit

g _Ni@ﬁ:ﬁg

. . Abbildung35: 10.000 Schein aus dem handgefertic
dieses Schuberblatt gemactib X ®a&8 sieht \ionopoly von Herrn I, mit Wasserfarbe

Goldfarbe aufwandig gearbeitet, entstanden 19f
Fotos: Michael Geithner.

Geldscheine. Die Kleinen. Das ist

die eben nicht so rumlagen wurde dazu eb

man dann hier so hibsch: Die einzelne¢

Kartoffeldruck. Original Kartoffeldruck. Da wurden also dementsprechend Zeichen

rausgeschitten und dann wieder mit Wasserfarbe. Die Scheinchen zugeschnitten, man sieht

ja auch die unterschiedlichen GréRen, der 10.000er war natirlich das grdfX&nd der

517 ThieleSchwez, Martind. Interview- Herr F. Absatz 7.
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10.000erGold und mit verlaufenden Farben. Also, war schon mit viel Mihe. Sie kdnclen si

ja vorstellen, das ist ja nicht nur einer, sondern das sind dann ja ein ganzes &tftdel.

Mit einem unverkennbaren Stolz berichtete Herr I. von seiddomopolyaus den spateri960er-

Jahren. Als Ingenieur hatte er die Fahigkeitelas Spiel vollstandign Normschrift zu betexten, was

das fertige Stlck fast gedruckt wirken lasst. Zudem war es ihm mggtichin grol3es Blatt Papier zu
gelangen, was damals aul3erst rar gewesers@tie Wasser und Glanzfarben zu besorgen, mit
welchen er die Scheine gestate. Auch wenn er vorgeblich nicht rekonstruieren konnte, woher er

die seltenen Materialien bezogen habe, liegt die Vermutung nahe, dass er durch seinen Beruf oder
andere Positionen Privilegien genoss, die tiber die gewohnlicher Birger*innen hinaus@agehm

das Spiel auch heute noch am Herzen liegt, ist allein dadurch erkennbar, dass er es noch 45 Jahre

nach seiner Entstehung wohlbehalten und gut verpackt aufbewahrt hatte.

Mehrere der Befragten teilten die Einstellung, dass der Prozess des Kopieftemsls von
mindestens ebenso grolRevder gar héherer Bedeutung waals das Spielen danach. Wo eine
Spielerunde nicht mehr als ein paar Stunden dauerte, investierten einige Bastlerfinnen ganze
Wochen in die Fertigung. Gerade wenn Holzsagearbeiten notwemdigen oder Metall
beziehungsweisePlastik verarbeitet wurden. Dies erklart auch den ideellen Wert, den einige

Burger*innenmitunter ihren Stuicken beimal3en.

oDass wir das Spiel gebaut haben, ich bin in der Hinsicht als Projektant mehr auch daran
interessert gewesen, dieses Spiel tUberhaupt entstehen zu lassen. Wenn ich mich so recht
daran erinnere, war der Spal dieses Spiels speziell bei mir darin angesiedelt, das Spiel
entstehen zu lassen, weniger das ganze Spielen. Das war zwar der Zusatzreiz, aber als i
angefangen habe, dieses Spiel zu machen, da hatte ich sehr viel Freude daran, dieses Spiel

entstehen zu lassen, sagen wir es mal so. Es war néurlig A OKG 2Ky S® 9 a g NJ

Nicht ohne waren bisweilen auch die angewendeten Techniken, dieemaliy warenum ein Spiel

zu erstellen. In der Regel flossen viele Bastelschritte zur abschlieenden Fertigung eines Spiels
zusammen. Im Folgenden sollen einige Arbeitstechnii@ziehungsweis&opiervarianten skizziert
werden, welche haufig nachgewieserenden konnten. In den Befragungen kristallisierten sich einige
besonders relevante Verfahren heraus, welche anhand mancher Zitate und entsprechender Bilder

naher verdeutlicht werden sollen.

518 ThieleSchwez, Marti: 3. Interview- Herr I. Absatz 1&0.
519ThijeleSchwez, Martin: 17. InterviewHerr Z. Absatz 30.
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Arbeits- oder Kopiertechnik

Beispielbild

Papier kleben

Aus heutiger Sicht mag es Uberraschen, dock
einer ganz relevanten Kompetenz in der privaf
Spieleherstellung gehodrte das saubere Klel
von Papier. Dies war gerade darum von solg
Bedeutung, da sowohl das verfugbare Paf
knapp, als auch der gewdliethe Leim oftmalg
fur eine langlebige Anwendung unzureiche
war.

OAlso auf Pappe aufzukleben und so weit
Wichtig war bei der ganzen Geschichte, d
man sich ein bisschen mit Papier auskanmtX
Also das man eine Pappe nicht in der gleic
Faserrchtung mit Papier beklebt weil dadurch
folgendes passiert: Selbst die dickste Pa
fangt dann an sich zu biegen. Also wenn Paj
so geklebt wird, dass es sich ziehen kann, z
sich selbst die dickste Pappe ein bisschen h
Und man muss dann Papiém verschiedener
Faserrichtungen aufklebe X &nd das hatte
ich gelernt und so sind die Spielbretter dal
entstanden und haben gut gehalt&né®

Abbildung 36: Das in den 19Br-Jahren handgefertigte
Malefiz von Herrn L. lasst sich durch die professione
Fertigung von einem Original kaum unterscheidBurch
die ausgeklugelte Klebung der Knickstellen, war sein ¢
langlebiger als viele industriell gefertigten DDRginale |
Foto: Michael Geithner

Malen, Zeichnen und Schreiben

Wie elaboriert die Gestaltung der Spiele ay
gewesen sein mag, letztlich kam man nur sel
ohne die grundlegenden Gestaltungsformen ¢
Bemalens oder Beschriftens aus. Dabei reig
die Gestaltungsvarianz ~ von einfach
Tintenzeichnungen, Uber Wasserfarben bis
zu aufwandigen Lackierungen.

Abbildung37: DasMonopolyvon Frau Ge. wurde handisc
aufgezeichnet. Zunachst wurden Struktur und Formr
niedergelegt anschlieBend mit Wasserfarbe angeme
Auch die H&user, gesagt aus Kanthélzern, wur
eingefarbt| Foto: Michael Geithner

520 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 106.
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Bekleben und Illustrieren
Meist konnten selbst die besten verfiigbar
Farben nicht den Glanz erzeugen, (

lllustrationen (vor allem aus dem Westen &
Darum wurden zahlreiche d,

mitbrachten.
selbst erstellten Brettspiele zurSchmuck nocl
mit Bildern oder Anlichem beklebt. Das konnt

nicht nur einen individuellen Stil in das Sg ,

einbringen, sondern unterstrich auch d

narrativenAspekte.

o Xum Wegschmeil3en sind sie zu schade.
da habe ich dann gesagt, die Bildchen s
schon,ds 1 Fyy YlLy a2 i

Abbildung 38 Das in den 19¥rJahren entstandene
Monopolyvon Herrn Se. besteht aus einfacher Pappe
wurde mit zahlreichen lllustrationen aus ostdeutsch
Druckerzeugnisseausgestaltef Foto: Michael Geithner

Holzarbeiten

Fir die elaborierteren Arbeiten einzelner
Spielbastler*innen war die Arbeit mit Ho
aullerst relevant. Von einfacheg
Laubsagearbeiten, bis hin zur maschir

gefrdsten Nut war mit diesem Werkstg

allerhand machbar.

oNaja, das hat schon ne Weile gedauert. Also
habe ja die Baume, wenn sie die guckedie
muss ich ja alle mit ddfand ausséagendie habe
ich ja mit der Sperrholzsage, mit der Hands
habe ich die alle selber ausgesé&gtie Burg
ausgesagt, dann bemalt und so weiter, bekle
Ich kann das nicht mehr sagenaber es hat
schon lange gedauert. Aber es war dann a
deNJ { LI 0 Fy RSNJ 3% yi Sy

Abbildung39: Detailansicht von aufwandigen Holzarbeit:
eines handgefertigterSagaland gefertigt in den 198er-
Jahren durch Herrn L. | Foto: Michael Geithner

521 ThieleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 80.
522 ThjeleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absat63.
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Stanzen
Verfligteman UberStanzeisen konnte das in d
hauseigenen Spieleproduktion von grof3e

Nutzen sein. Ob zur Verfeinerung von Kar] |
oder zur Erstellung von rundem Miinzgeld, q |

Stanzeisen fand gerade bei
Anfertigungen seinen Einsatz.

aufwandige

oJa, das waren dann alsich sag mal einel
Durchmesser von, wie das grol3e Stanzeis
man hatte 12 oder 14 mm und da haben \
dann blo3 die Zahlen drauf geschrieben. M
hatte aber auch verschiedene Gré3en Stanze
und mit denen haben wir dann aug
verschiedene Grolen uns aesghnitten und
dann hatte man eben solche Stapel Geld vor
stehenc?®

Abbildung40: Bei diesem Spidtrismahandelt es sich um
eine handgefertigte Kopie von Herrn L., die er auf Bi
einer Spielidee von Herrn G. anfertigte. Das Spiel wt
1983 erfunden. In der Variante von Herrn L. wurde ¢
Spielfeld mit ausgestanztem Samtpapier #wggen | Foto:
Michael Gehner.

Hektographiebeziehungsweis®©rmig Kopie

Auch dieHektographieoder wie es in der DD
hiel3 Ormigkopie (der Name leitet sich von d
Berliner Firma Ormig ab), war ein gangig
Verfahren zur unmittelbaren Reproduktion vq
Elementen wie Karten oder Spielpléanen. Obli
war es vor allem, wenn es um Druckerzeugni
in geringer Auflage gingBei diesem Spritus-

UmdruckVerfahren wurde mittels
Schreibmaschine  oder Zeichenstift ei
seitenverkehrte  farbintensive  Kopie  d¢

Originalserstellt. In einem zweiten Arbeitsschri
wird ein mit Spiritus befeuchtetes Papier geg
diese Kopie gepresst. Ein Teil der deamwird
herausgelést und auf das Papier Ubertrag
Durch den zweifachen Kopiervorgang erschg
der Abzugvieder in seitenrichtiger Form.

oFreunde unserer Familie m
(Westverwandtschaf bekamen in der @er-
Jahren ein KniffelSpiel geschickt. Wahren

gemeinsamer Zusammenkiinfte gab es mit dg
Unterhaltungsspiel sehr viel SpafR. Wir stellf
Uberlegungen an, wie wir auch unabhéngig

fremden Personen das Spiel innerhalb unse
Familie aufleben lassen konnten. Wiirf
Wirfelbecher und Stifte waren vorhaad.

Lediglich die Formblatter fehltedt?*

Abbildung 41: Heute nurnoch schwer zu erkennen, di
Ormig Kopie eineKniffel Bogens, erstellt durch Frau [
Mitte der 19er-Jahre| Foto: Michael Geithner

523 ThijeleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 38.

$24Frau D.: Ubersendung Kniffel. Brief. 08.2012.
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Lichtpause
Ein weiteres, nicht uniblichey =
Reproduktionsverfahren war die schlich

Lichtpause. Auch hierzu war eine entsprechet
Vorrichtung, die Lichtpausenmaschir
notwendig. Die Vervielfaltigung erfolgt indem

einem Belichtungsteil eine transparente Vorlg -

an da Lichtpauspapier angepresst wird. Li
scheint durch die Vorlage durch und wirkt &
die lichtempfindliche Schicht de
Lichtpauspapiers ein. AnschlieBend erfolgt
Farbung der nbeschichteten Stellen auf
photochemischem Weg.

oXdas hat glaube ich aucimein Bekannter
machen lassen, der war in einer Baufirma
Plauen und hat da so, wie das so in der DD
Firmen war, da ging Privat vab XHat gesagt
hier zur Zeichnerin, du malst mir das mal ab
Tusche. Wer gut zeichnen konnte, der hat
gemacht wmd die hat das dann eben auq
gemacht, auch auf Transparent und da wurg
da Lichtpausen gemacht und dann hat er ges
$SYy Rdz RANJ RAS [-RlaieK
aufziehst, dieses Pressholz oder Pressspan
halt da, da kann man drauf spielét®

Abbildung 42: Zwar wurde diesedonopoly Exemplar nie
fertiggestellt, aber mit dem Lichtpauseverfahren stellte s
Urheber Herr P. in den 198r-Jahren immerhin unzahlige
MonopolyGeldscheine her | Foto: Michael Geithner

Fotokopie und Fotografie
Bei der Fotokopie handelte es si
wahrscheinlich um eine der einfachstg

Varianten, zu einer detailgetreuen Version eir ff

Originalspiels zu gelangen. Allerdings war
Zugang zu Fotokopierern dem Uberwiegend
Teil der Bevolkerung weehrt. Aus Sorge, dag

Flugblatter oder Ahnliches reproduziert werdg &

konnten, standen Kopierer an offiziellen Stell
oder in Betrieben meist unter Aufsicht.

Zudem konnte, vor allem im Hinblick &
kartenbasierte Spiele nachgewiesen werd
dass Fotosvon entsprechenden Spielkarte
angefertigt wurden, selbige entwickelt urn
ausgeschnitten, um anschlieRend die n
entstandenen Fotos als eigenstéandige Karter
nutzen.

dch wollte das Spiel so nah wie mdglich

Abbildung 43: HandgefertigtesMonopoly von Herrn E.,
gefertigt in den 19@er-Jahren. Die Oberflache entstand al
Fotokopie | Foto: Michael Geithner

525ThijeleSchwez, Martin: 12. InterviewHerr S. Absatz 74.
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Original orientieren, die Kopie und haldas
dann auch getan mittels, ich bin ehemalig
Kriminalist, und habe das dann bei uns in
Dienststelle heimlich dann im Fotolabor d
Kriminalpolizei dann in Gorlitz kopiert mitte
Fotokopie, dann teilweise auch die Schrift
nachgemacht mittels Schhlimen. So in de
Richtung lief das etwé?®

Metallverarbeitung
In der privaten Fertigung war es nur wenigg
Personen mdoglichm gréReren Mal3stab Meta
zu biegen oder anderweitig aterarbeiten. Der
Zugang zu entsprechen Geraten war hie
unabdingbar. Einige Bastler*innendie den
Zugang hatten, steuerten Spiele aus Meialtlie
Sammlung bei.

oDie AusgangsgrofRe waren ja die Halter, di
Bodenhalter. Danach  haben wir d
aufgezeichnet, die Bleche gebohrt, da
geknickt, abgekantet und dann eben die innef
Bleche, und damit die Stébe richtig schon halt
ist halt urten diese Holzleiste eingekleldt?’

die aus Metall
MastermindKopie von Herrn Y. entstden | Foto: Michael
Geithner

Abbildung 44: 1982 st geboger

Knetebeziehungsweis&uralin
Im Laufe der Arbeit wurde das Material Surg
bereits erwahnt Dabei handelte es sich um d
DDR eigene Knetmasse, welche zunachst in
Handen erwarmt werden musste, um formbar
werden. Schlie3end wurde die fertige Form
Backofen gehértet. Mit ihr waren de
Bastler*innen kaum kreative Grenzen gese
was sie pradestinierte zur Fertigung Vo
Spielfiguren eingesetzt zu werden.

526 ThieleSchwez, Martin: 11. InterviewHerr E. Absatz 6.
52T ThieleSchwez, Martin: 9. InterviewHerr Y. Absatz 20.
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oJa hatte das Original, hat die Anleitung kopi
und dann haben wir faktisch aus Suralin
Igelkarten gemacht und die Haseq.lch weild
nicht, ob Sie das Spiel kennen, da musst
deinen Salat essen, und faktisch n
Mohrenkarten bezahlet?®

Abbildung45: Aus Suralin gefertigte Hasen und Salatkép
notwendige Utensilien fur dieirca1980 entstanden Kopie
vonHase und Igelon Herrn H | Foto: Michaébeithner.

Guss und Formung

Suralin  konnte jedoch nicht nur geknet
werden. In wenigen Fallen wurde es auch
Masse in eine Negativorm eingebracht un
eine mdoglichst akkurate Spielfigur daraus
erzeugen. Noch massiver konnten ¢
angestrebten Formen aus flissigem Met
erzielt werden. Herr Epbeispielsweise erstellte
nicht nur ein eigenes Malefiz, sondern Qg
eigens daflr vorgesehen Spielfiguren aus Ble
einer entsprechenden GigsegativForm.

Abbildung46: Aus Blei gegosseridalefizFiguren in einer
eigens dafur vorgesehenen Transportdose. Der Lack
1988 entstandenen Figuren ist an vielen Stellen ber
abgeplatzt | Foto: Michael Geithner.

528 ThieleSchwez, Martin: 13. InterviewHerr H. Absatz 50.
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Mechaniken (mit Seil, Magneteet cetera

Auch wenn der Fokus der Sammlungd der
vorliegende wissenschaftlichen Betrachtur
derselben ausschlieBlich auf Brettund
Gesellschaftsspiele gerichtet ist, konnten adu
Spiele notiert werden, welche mit eingebaute
Mechaniken arbeiteten. Dies warem Beispie
Bewegungen von  Spielelenten  durch
Magnete oder Rollbahnen fir Kugeln. Ay
gespannte Stricke oder gebogene Drahte kan
zum Einsatz, wobei es sich in diesen Fallen n
eher um Geduldsspiele und keine klassisc
Brettspiele handelte.

5.4.2 \Woher kamen die Materialieéh

Abbildung47: Zwar handelt es sich bei dem von Herrn W
1988 aufwandig gefertigten Kugellabyrinth eher um ¢
Geschicklichkeitsspiel als um ein klassisc
Gesellschaftsspiel, da es aber hervorragend darsteil
auch handfeste Mechaniken in Spiele einflossil es an
dieser Stelle nicht unerwahnt diben | Foto: Michael
Geithner

oDa muss man schon etwas Phantasie vor allem den Blick dafir haben, wo man solche

Materialen herbekommt. Solche Hitchen, Plastehitchen. Aber wisreae Mutter] damals

her hatte, das weil ich nattirlich auch nicht. Ja man musste eben damals erfinderis@?®sein.

oErstmal das Spielfeld. lefeil3 gar nicht wo ich damals ein so grol3es Blatt hergekriegt habe.

Ist das geteilt? Nee, ist nicht geteilt. Naja, irgendwoher hab ich es bekoMid€n

In der OralHistorieBefragung der Zeitzeug*innen kam immer wieder eine Frage auf: Woher hatte

ich damalseigentlich die Materialien? In der

Retrospektive zeichneten die befragten Personen

oftmals ein Bild des Mangetsnicht nur ein Mangel der, wie oben skizziert, die Industrie betroffen

hat, sondern folglich mittelbar auch einen Mangel fir die privaten &tiiignen. Auch durch den

immer wieder auftauchenden Begriff des Mangels lasst sich die hier diskutierte Erscheinung als

eigenstandiges Phanomen begreifen. Neben

raumlichen Begrenztheit, die das Phanomernr

den bereits erorterten Aspektezeitéchen und

tlandgefertigten Brettspiele aus der DDR als ein

solches charakterisieren, bildet damit der Begriff des Mangels als Kernaspekt der intersubjektiven

Wahrnehmung der Befragten einen weiteren Eckpunkt eben dieses Ph&nomens. Zwar mutet er

529 ThijeleSchwez, Martin: 2. InterviewHerr K. Absatz 24.

530 ThieleSchwez, Martin: 3. InterviewHerr |. Absatz

14.
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inzwischen geradezals Klischee an, gleichwohl wurde der Mangel an Produkten in zahlreichen

Zeitzeug*innengesprachen thematisiert und wiederholt.

Den Endverbraucher*innen mangelte es demnatith an Bastelmaterialien, welche heutzutage
allerorts erworben werden kénnen. Imprisationstalent, Erfinder*innengeist und mitunter eine
gewisse Kompromissbereitschafturde den Bastler*innen also abverlangt. War es das Ziel der
Bastler*innen besondere oder hochwertigere Materialien in einem Spiel zu verarbeiten, galttees
Mittel und Wege an selbige zu gelangen oder alternativ andere Materialien ihrem eigentlichen Zweck
zu entfremden. Gerade vor dem Hintergrund dieser Uberlegungen ist die Materialitat der
historischen Spiele von entscheidender Bedeutung fir die helgsertung. Schliel3lich erdffnet

aus heutiger Sicht der abgeldste Kleber, der Einsatz vdtarlR als Spielgeld oder nachdunkelnde

Knetmasse einen ganz authentischen Blick in die Alltagskultur und damalige Lebenswirklichkeit.

Im oben zitierten Beispiel karsich Herr I. zwar nicht mehr daran erinnern, woher das grof3e Blatt
Papier kam, dass als Grundlage fiir sein Spielfeld diente, klar war ihm jedoch auch in der Riickschau,
dass der Zugang zu selbigen dantadgeradeda Papier knapp wag nicht einfach geweseist. Das

er moglicherweise aufgrund seiner beruflichen Stellung als Ingenieur oder gar anderer politischer
Verpflichtungen besondere Vorteile genoss, konnte aus demidsabry-Interview nicht erschlossen
werden. Doch unabhangig davon ist klar, dasswi@ auch immer gearteter Zugang bestanden
haben muss, der nicht fir jede Person bestand. Eifrige Bastler*innen versusitbrgenau solche
Zugange zu schaffen und Wege zu nutzen, die ihnen Materialien bereitstelftetie fir gewdhnlich

nur schweres Brankommen war. Private Kontakte in bestimmte produzierende Betriebe wirkten

dabei oft Wunder.

aXAOK KIFIGdS RFEYYy 9AySYy 1SyySyaStSNyid Ay Y
Plastewerk gearbeitet. War logisch, da kriegte ich wieder ein paar Plasteteie zu
Verarbeiten. Es war ja guvenn man solche Leute kannte. Der kam an solches Plastezeug

ran und so weiter. Der hat mir dann ab und zu was gegeben oder geschickt, ich habe den
besucht-l 6 SNJ Sa ¢I3°NJ yAOK(G @ASt da

oSperrholz musste man sich auch immer hanst Mein Vater hat mal in einem

Kolonialwarengeschéft gearbeitet und die hatten dort Teekisten. Diese Teekisten waren aus

531 ThieleSchwez, Martin: 5. InterviewHerr L. Absatz 44.
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Sperrholz und wenn die zerlegt wurden, kam man gut an Sperrlgalz hatte ich dann auch

gehabt und konnte es verarbeitef®

dDahate SYF' YR Ay SAySY al 6St¢gSN] 3ISINDBSAGSID wX

2FrH wX8 +*2y RSNJ I NbSAGP® LOK oAy @2y . SNHzF

LyatlryRKFfddzy3 3SFNDSAGSGO® 51¥A80G KFEd Yt

Auffallig ist in ddssem Zusammenhang, dassvielen Féllen Werkstoffeum Einsatz kamen, welche
nicht primar fir Spielehergestellt wurden und trotzdemzweckentfremdet fir selbige zum Einsatz
kamen Das betrifft die oben zitierten Plastikelemente, welche in Spielen vetatbeurden, das
Sperrholz welches den Zweck erflllte oder auch die Elemente aus dem Mdobelwerkdeder
metallverarbeitenden Fabrik. Solange die Menge des zweckendfremdeten Materials im marginalen
Bereich bewegte, was dwi der Anfertigung von ein paar péntat, war das Btwenden aus den
Betrieben offenbar kein Problem. Zumindest wurde es von den Bastler*innen nicht als solches

beschrieben und gehorte offenbar zur Lebensrealitat der DDR dazu.

Doch nicht nur Produktionsmaterialien der Industrie wurdeneekentfremdet. Die Palette der
genutzten Materialien, welche fur den Spieleinsatz herhalten mussten, ist weit: Herr F. stellte ein
Malefiz aus Schulbanken der NVA her, Herr Tr. setzte bei seiner VersiokVabanti einfache
Muttern ein und als Spielfigurerdes grof3enMonopolys von Herrn M. dienten gern mal

Spielzeugfiguren oder Figurenkerzen.

532 ThjeleSchwez, Martin: 6. InterviewHerr G. Absatz 22.
583 ThieleSchwez, Martin: 9. InterviewHerr Y. Absatz 220.
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i

Abbildung 48: Kopie einesMalefiz von Herrn F., Abbildung49: Kopie vonWabantivon Herrn Tr. Gespiel
entstanden 1988 bei der NVA aus alten Regalbrett wird mit Muttern | Foto: Michael Geithner.
der Schultisché Foto: Michael Geithner

Abbildung50: Historisches Originalfoto der familidaren Spielerundé. $frielzeugfiguren und Figurenkerzen
wird das handgemacht®lonopolyvon Herrn M. gespielt | Foto: Herr M. (privat).
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Abbildung51: Bei demMonopolyvon Frau Fl. handelt es sich zwar
um ein handgefertigtes Stuck aus dem Jahr 1975, gespielt wurd
jedoch mit den in der DDR bekannten Sp#elfiguren | Foto:
Michael Geithner.

Eine besndere Ironie gegeniiber der DBR
Spieleindustrie erhalt dieser Sachverhalt
durch die Erkenntnis, dass nicht allein
Materialien und alltagliche Gegenstande
Zu einem anderen Zweck genutzt wurden,
sondern auch andere Spiele und
Spielmaterialien umfunktioniert worden
sind. Hauf fanden sich zum Beispiel DDR
Spielfiguren in den handgefertigten
Originalen wieder¢ immerhin hatte die

verhaltnismaRig aufwandig gefdigte

SpikaSpielfigur auch einen ganz eigenen

Charme, verglichen mit den sonst ublichen Pogfiguren. Doch nicht nur die Figuren fanden eine

Form der Wiederverwertung. In defeimlich & CeKopie von Frau Be. lassen PlaSjkelfiguren

bereits erahnen, dss hier doch recht beliebte DESpielHut auf Hutzum Wiedereinsatz kam. Beim

naheren Blick unter das selbst gestaltete Cover des Spigds nicht recht langlebige DBReber

beglnstigte hier die Recherchemwird deutlich, dass auched Karton urspriinglich eigentlich andere

Spielutensilien beherbergte.

Abbildung52 und 53: Fiir das handgefertigteideimlich & Covon Frau Be. wurddas DDRSpielHut auf Hutgenutzt|
Fotos: Michael Geithner
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Gerade nach dem Hinweis auf di

stetige Ermangelung grolere
Papierstiicke oder anderweitig
geeigneter Unterlagen wundert es au
nicht, dass bei den Kartons allein nic
halt gemacht wurde. In einigen Falle
konnte nachgewiegewerden, dass auc
bereits vorhandene Spielbretter

weniger attraktiv erscheinender Spiel ' ;

als Grundflache fur eine neuAbbildung54: Das handgefertigt&lonopolyvon Herrn Z. wurdd 98z
auf die Rickseite des DDR Brettspi€lsance und Logigemalt. D.
Eigenkreation herhalten mussten. SMonopoly im Original quadratisch,Chance und Logikallerding
o . _rechteckig ist, entstanden die dunklen Rander neben dem Spiel
versuchte beispielsweise  Herr  Zzroto:Michael Geithner.
zunachst das in seinem Besitz befindliche Spiel Chance und.ogikzu verbessern, was noch
heute mit einigen Markierungen und Notizen auf dem Spiel@esichtlich ist. Daraufhin drehte er
das Originalspiel jedoch einfach um und malte Mionopolyauf die Rickseite. Da auch einige der
Spielelemente flr beide Spiele nutzbar sind, beherbergt Kieton vonChance und Logikeither

zwei Brettspiele.

Doch trotz alle Mangels und der stetigen Frage, welches Material sich am besten flr ein Spiel
eignete, wurde vom Uberwiegenden Teil der befragten Personen betont, dass es stets die
Bereitschaft gab, einander zu unterstitzensei es aufgrund von gemeinsamen Interessen oder
moglicherweise aufgrund einer wie auch immer gearteten Solidatitéiereinander. So war 8
beispielsweise mdglich das bestétigen einige der befragten Persomesich einfach an Firmen oder
Institutionen zu wenden und dort gegen eine kleine Geste, manchmal reichte die bloRe Bitte,
notwendige Materialien zu besorgen. So berichteten einige ldragten Personen, dass sie ohne
Probleme beim Buchdrucker Papier oder Béander bekamen, sofern dieser gerade etwas abzugeben
hatte. Herr E. bestatigte dieses, in seiner Wahrnehmung vollig normale Vorgeteefolgt in einer

E-Mail:

oXRA S 0 DS a Q& Rapial &u¥deDrutkerei hat keinen spektakuléren Hintergrund.

Es ist aber Ausdruck der Situation in der damaligen DDR. Wenn es was nicht zu kaufen gab,
dzy R INROGF2NXNI GA3ISE tMbnopolgIpEl beRdtigte, dalDds imFHamdEl § Y S A
nicht zukaufen, war also Improvisieren angesagt. Und im Improvisieren waren wir- DDR
Blrger ja Weltmeistedim Falle des Papieres war das aber sehr einfach, denn der Gedanke

0 5NHzO1 SNBEAWY RNNy3IGS aAO0OK FINXYEAOK | dzFle L OK
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dort fur ein paar Pfennige etwa 2 Ifd. Meter von einer ca. 1 m breiten Papierrolle. Das war
FfftSad !yFry3da ¢2tft30S AOK RIFa {LASt | dzOK R2|
Bedenken, dass sich das herumspricht. Wer weil3, was da noch dsoRea seitens des

Staates gekommen ware. Das wollte ich nicht. Schon gar nicht als Polizist. Man stelle sich das
Szenario vor: Ein Offizier der DPBlizei lasst ein Spiel herstellen, dem eine Verherrlichung

RSa YIFLAGFEEAAYdA $PASRAOKGISE 6SNRSYy (Fyyoa

Aus heutiger Sicht noch tberraschender, sind die Félle, bei denen sich Spielebastler*innen direkt an
spieleproduzierende VEB der DDR wandten und explizit um Materialien baten. Zwar war diese
Moglichkeit wenigen Personen bekannt, doch einige der Bastler*irgrédfen immer mal wieder

darauf zuriick und deckten sich kostenlos mit P6ppeln, Spildr Blankokarten ein. Ein besonders
interessantes Dokument, dass dieses Vorgehen und die pragmatische Einfachheit desselben belegt,
ist ein Brief des VEB Berlinplast ldarrn L. Darin bedauert der Abteilungsleiter regelrecht, dass er
keine weitere Sendung von roten Spielsteinen durchfiihren kaner logische Schluss: Er schickt

anstelle dessen gelbe und blaue Spielsteine.

53 Herr E.: Erklarung zur Frag®o kam das Papier her-Mail 2014.
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Abbildung55: Biief des VEB Berlinplast vom 05.05.1987 an Herrn L. Er forderte haufiger Spielmateri
diversen VEB arDa in diesem Fall der VEB die gewiinschten Steine nicht liefern kann, liefert edesi
andersfarbige Ausfiihrungen | Foto: Martin Thiele.
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