Maren Roger

Kartonierte Moglichkeitsraume. Welten und Grenzen
sozialistischer Brettspiele

Regelgeleitete Spiele auf dem Brett lassen sich tiber Jahrhunderte, die mit simpleren Vor-
laufern auf dem Boden sogar iiber Jahrtausende zuriickverfolgen. Manche der Spiel-
prinzipien, etwa »Pachisi«, gehoren somit zu den Begleitern der Menschheit tiber Konti-
nente, Epochen und entsprechend alle politischen Zisuren hinweg.! Trotz dieser
unbezweifelbaren anthropologischen Konstante von Spielen und des Spielens selbst, wie
sie in Theorien des »Homo ludens« vorgetragen wurde, transportieren zahlreiche Brett-
spiele zeitgebundene Weltbilder und Wertvorstellungen in ihrem Regelwerk und ihrer
narrativen Anlage. Brettspiele sind Erzdhlungen von Gesellschaft, mal wiedergebend,
mal mit utopischem oder dystopischem Charakter. Besonders deutlich wird dies an
menschenverachtenden Spielen, wie sie in rassistischen Regimes oder Subkulturen ent-
worfen wurden,? aber auch (Brett-)Spiele in demokratisch-liberalen Kulturen vermitteln
Normen, etwa heteronormative und kleinbiirgerliche Familienideale.’ In ihrem Quellen-
wert wurden Brettspiele von der Geschichtswissenschaft erst kiirzlich entdeckt, obwohl
das Spielen von Brettspielen im Familien- und Freundeskreis eine weitverbreitete Praktik
war und ist.* Angela Schwarz hat am Beispiel von Computerspielen zur ost-
mitteleuropdischen Geschichte mit Recht auf die unterschiedliche Intensitit der Medien-
nutzung hingewiesen: Wihrend Fernsehdokumentationen oder Spielfilme vielleicht ein-,
zwei- oder dreimal angesehen, Romane und Comics dhnlich hiufig zur Hand genom-
men werden, ist anzunehmen, dass zumindest abwechslungsreiche Computerspiele deut-
lich o6fter gespielt werden. Gleiches gilt fiir Brettspiele, die gerade in Familien- und

1 Der Longseller »Mensch irgere Dich nicht« ist eines der prominentesten Beispiele: In Deutschland
Anfang des 20. Jahrhunderts eingefiihrt, variiert es das indische Spiel »Pachisi«, das sich bis ins vierte
Jahrhundert zuriickdatieren lisst.

2 So wurde das »Pogromly«-Spiel der nationalistischen Terrororganisation NSU in den Medien breit

besprochen. Sieche auch Tom Sundermann: Monopoly mit Auschwitz-Feld, 18. Februar 2014, in:

hetps://blog.zeit.de/nsu-prozess-blog/2014/02/18/monopoly-mit-auschwitz-feld-2/ (ges. am 25. Mai

2020); Bjorn Hengst: Ein menschenverachtendes Spiel, 28. Januar 2014, in: https://www.spiegel.de/

panoramaljustiz/nsu-prozess-nebenklaeger-stellen-beweisantrag-zu-pogromly-a-946072.html  (ges.

am 25. Mai 2020).

Siche etwa »Spiel des Lebens« [The Game of Life], MP-Spiele, 1960.

4 Siehe Florian Greiner/Maren Réger: Den Kalten Krieg spielen. Brett- und Computerspiele in der
Systemkonfrontation, in: Zeithistorische Forschungen/Studies in Contemporary History, Online-
Ausgabe, 16 (2019), H. 1, in: hteps://zeithistorische-forschungen.de/1-2019/5679, Druckausgabe:
S.46-73, hier S. 5 f. Passagen aus dem genannten Aufsatz werden hier aufgegriffen.
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Freundeskreisen dem gemeinsamen Zeitvertreib dienen. Im Gegensatz zu anderen Erzih-
lungen von Welt — wie in Film oder Buch — werden Brettspiele wiederholt konsumiert,
ihr (deutlich verdichteter) narrativer Gehalt aber eher wenig reflektiert.”

Der vorliegende Aufsatz stellt Brettspiele(n) in den staatssozialistischen Lindern nach
1945 in den Fokus, was in zweierlei Hinsicht interessant ist. Zum einen gehorte es in ein
Handlungsfeld piadagogischer Praktiken, denen in den Staatssozialismen insofern gestei-
gerte Aufmerksamkeit zukam, als nach 1945 nicht weniger als der »neue Menschc«
erschaffen werden sollte. © Zum anderen kann das Brettspiel, wie ausgefiihrt, als narrative
Kurzform gelesen werden, die eine Erzihlung von Gesellschaft lieferte und die analog zu
anderen Erzihlungen in den Staatssozialismen eingehegt wurde — zu unterschiedlichen
Zeitpunkten und in unterschiedlichen Lindern in unterschiedlichem Ausmaf.” Der
Aufsatz fragt, welche Welten Brettspiele in ausgewihlten staatssozialistischen Lindern
nach 1945 erdffneten und welche Grenzen sie zogen. Brettspiele werden dabei als karto-
nierte Moglichkeitsriume verstanden, in denen »Gesetze des realen Alltags vereinfacht«
werden und ein »Probehandeln« stattfinden kann.® Welche Riume waren im geogra-
fischen Sinne in den Spielen des Staatssozialismus tiberhaupt durch die Spielfiguren
begehbar, welche realen Territorien unerreichbar, welche fiktiven Riume wiederum
erdffneten die Spiele? Und genereller: Welche Themen und Gedanken, etwa hinsichtlich
des Wirtschaftens, waren wann wie spielbar?

Im Fokus stehen staatlich zugelassene Brettspiele, die an einigen Stellen mit dissiden-
tischen Erzeugnissen und/oder dem Spielen von Westimporten kontrastiert werden.” In
einem ersten Schritt werden die Produktionsbedingungen in den Lindern, sofern
bekannt, ausgeleuchtet, um weiter die archivalische Uberlieferung zu kommentieren. In
einem zweiten Schritt werde ich Brettspiele mit folgenden drei Inhalten fokussieren:
erstens Reisespiele, in denen der Raum/die Grenze direkter Spielinhalt ist, anschlieffend
Kriegsspiele und zum Abschluss Wirtschaftsspiele, in denen es um Handlungsriume
geht. Aufgrund der Uberlieferungssituation liegt der empirische Schwerpunkt auf der
DDR, andere Beispiele stammen aus der Volksrepublik Polen und der UdSSR, vereinzelt

5  Angela Schwarz: »Niedzwiedzie, ktére jezdza na rowerach jednokotowych«? Historia i jej funkcje w
grach komputerowych o XX-wiecznych dziejach Europy $rodkowo-wschodniej [»Biren, die mit dem
Einrad fahren«? Geschichte und ihre Funktionen in Computerspielen iiber Mittel- und Osteuropa
im 20. Jahrhundert], in: Milo§ Reznik u.a. (Hg.): Historia w kulturze ponowoczesnej. Koncepcje —
metody — perspektywy badawcze [Geschichte in der postmodernen Kultur. Konzepte — Methoden
— Forschungsperspektiven], Krakéw 2017, S. 165-190, hier S. 189.

6 Bei Anne Applebaum: Der Eiserne Vorhang. Die Unterdriickung Osteuropas 1944-1956, Miinchen
2013, S.417. Zu den pidagogischen Primissen siche die Beitrige von Alexandra Evdokimova und
Juliane Brauer in diesem Band.

7 Siehe tibergeordnet zur Zensur Ivo Bock (Hg.): Scharf iiberwachte Kommunikation. Zensursysteme
in Ost(mittel)europa (1960er—1980er Jahre), Berlin u.a. 2011. Von der Forschung wurden Brett-
spiele in den staatssozialistischen Lindern bislang kaum beachtet. Siche zum Forschungsstand die
Einleitung in diesem Band.

8  Max J. Kobbert: Kulturgut Spiel, Miinster 2010, S.99 u. S. 111.

9  Siche dazu in diesem Band auch die Beitriige von Nikita Lomakin, Martin Thiele-Schwez sowie
Jaroslav Svelch.
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gibt es Hinweise aus Ruminien und der Tschechoslowakei. Wihrend die terrestrischen
und extraterrestrischen Reisespiele seit den 1950er-Jahren vorliegen, konzentriert sich der
Absatz zu den Wirtschaftsspielen auf die 1980er-Jahre.

Spieleproduktion, Spielemarkt und Spielearchivierung

Die Spieleproduktion hat sich in den meisten Staaten nach 1945 verindert. Drei grund-
legende Charakeeristika sind dabei zu vermerken: Erstens kam es zu Verstaatlichungen
bestehender Verlage, wie am Beispiel der DDR gut nachzuvollziehen ist. '* Ab Anfang
der 1970er-Jahre waren keine Privatfirmen mehr an der Spieleherstellung beteiligt."
Unter den volkseigenen Betrieben gehorte Spika, das Spielewerk Karl-Marx-Stadt, zu
den bekanntesten und stellte iiber Jahrzehnte Gesellschaftsspiele fiir den heimischen und
den Exportmarkt her.'? Fiir die seit den 1970er-Jahren beliebten Elektrospielzeuge war
der VEB Spielzeug-Elektrik Meiningen zustindig. In der Sowjetunion gehérte Malysh
zu den bekannteren Verlagen, in Ruminien CentroCoop. Gemeinsam ist den Firmen,
deren Geschichte grofitenteils noch zu schreiben ist, dass sie Teil der Konsumgiiterindus-
trie waren.

Zweitens waren in den transformierten oder neu geschaffenen Spieleverlagen hiufig
Autoren- oder Projektantenkollektive am Werk, in Polen etwa die Versuchsanstalt fiir
Spielwarenherstellung in Lomianki (Zaktad doswiadczalny Przemystu Zabawkarskiego w
Lominankach)."® Das Autorenkollektiv im VEB Kombinat Pakuwa (Papier- und Kultur-
waren), Leipzig, das zahlreiche Brettspiele produzierte, nannte sich »Spielzeit«. Freie
Spieleautorinnen und -autoren, die von auflen Ideen einbrachten, hatten kaum eine
Chance auf Realisierung ihrer Vorschlige durch die staatlichen Betriebe.”* Zu nament-
lichen Nennungen kam es bis zum Zusammenbruch der Staatssozialismen nicht — einige
sowjetische Spiele scheinen eine Ausnahme zu bilden. Jedoch mussten sich Spiele-
autorinnen und -autoren die Nennung ihrer Autorenschaft auch in anderen Lindern erst
erstreiten. In der Bundesrepublik kam es 1988 am Rande der Niirnberger Spielemesse zur
»Bierdeckel-Proklamatione, bei der tiber ein Dutzend Autorinnen und Autoren unter-
zeichnete, kein Spiel mehr an einen Verlag zu geben, wenn der eigene Name nicht spiter

auf der Schachtel stehe.”

10 Siehe zur DDR-Spieleproduktion das einschligige Lexikon von Rudolf Riihle: Lexikon. Die deutsche
Spieleproduktion in der SBZ und der DDR. »Mit der Wende kam das Ende«, Chemnitz 2014. Fiir
andere Linder gibt es nichts dhnlich Grundlegendes wie das DDR-Spielelexikon.

11 Siehe J. Peter Lemcke: Spiele in der SBZ und der DDR oder Sind Spiele gefihrlich? in: Arbeitskreis
Bild Druck Papier (Hg.): Tagungsband 10, Dresden 2005, S. 103—110, hier S. 105.

12 O.V.: Spika — Spiele und Kartonagen aus Chemnitz, in: Spielzeugmarke (1991), H. 2, S. 160. Siche
zu den unterschiedlichen Institutionen: Unsere Geschichte, in: https://spika-verlag.de/unsere-
geschichte (ges. am 24. Mai 2020).

13 Siehe dazu den Beitrag von Daniel Bhme in diesem Band.

14 Siehe Volker Weitzel: Der Ritter aus Potsdam, in: Spielbox (1992), H. 1, S.41.

15 Historischer Riickblick, in: https://www.spieleautorenzunft.de/historischer-ruckblick.html (ges. am
24.Mai2020).
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Jene Unsichtbarkeit der Urheberinnen und Urheber ist einer der Griinde, weshalb
potenzielle Beschrinkungen ihrer Narrationen kaum zur Kenntnis der breiteren Offent-
lichkeit gelangen konnten. Waren andere Kulturschaffende, einzelne Schriftstellerinnen
oder Schriftsteller, Musikerinnen oder Musiker und Schauspielerinnen oder Schauspieler
in Einzelfillen durch ihre Popularitit und tibernationale Bekanntheit vor Beschneidun-
gen durch die Staatsgewalt geschiitzt, blieben die kreativen Képfe in der Spielwaren-
branche unbekannt. Sie waren mehr Kreativarbeiter als Kiinstler.

Drittens lassen sich beziiglich der Inhalte Muster ausmachen, die nicht zuletzt im
Vergleich zu den Spieleentwicklungen anderer Linder deutlich werden. So blieb der
Brettspielmarkt der staatssozialistischen Linder auf Kinderspiele fokussiert. 80 Prozent
der Gesellschaftsspiele in der DDR seien Kinderspiele gewesen.'® Vergleichbare Zahlen
liegen fiir andere Linder nicht vor, doch zeigen kursorische Blicke in Spielanleitungen,
dass hiufig Kinder und Heranwachsende adressiert wurden. Im Westen entstand hinge-
gen spitestens in den 1960er-Jahren ein Markt fiir Erwachsenenspiele. Ein Ausgangs-
punket dieser Entwicklung waren die USA, wo Simulation Games Teil des universitiren
Curriculums in den wirtschafts- und sozialwissenschaftlichen Fichern waren und zudem
vom Militir fiir strategische Uberlegungen genutzt wurden. Gleichzeitig wurde Brett-
spielen eine gesellschaftliche Aufwertung zuteil, indem Spielerezensionen in Tages-
zeitungen erschienen und sich ein Kritikersystem mit Preisen entwickelte — eine deut-
liche Spiegelung der Marktentwicklung und gleichzeitig der Professionalisierung des
Spielediskurses. Hierbei hatte die Bundesrepublik im internationalen Vergleich eine her-
vorgehobene Stellung. Bereits seit den 1950er-Jahren versuchten hier Spieleverlage unter
dem Label »Familienspiele« auch die erwachsene Klientel zunehmend einzubinden.”

Der Fokus auf Kinderspiele resultierte in zahlreichen Erziehungsspielen, die die
Aneignung von Regeln im Straflenverkehr und Haushalt befordern sollten (und wie es sie
auch in den demokratisch-kapitalistischen Lindern gab),” und Wissensspielen, die mit-
unter explizit ideologische Inhalte transportierten (»Auf den Spuren Leninsc, ein Karten-
spiel; »Spiel des Jahres. Elektrisches Frage- und Antwortspiel«, das die Geschichte der
DDR und ihrer Massenorganisationen abfragte).” Bei Wissensspielen, aber auch bei
anderen Themen, wurden munter Spielideen kopiert.”® Andere Ideen, etwa Spiele, die
mit Elektroverkabelung arbeiteten, kamen zeitgleich heraus. Generell ist die Frage nach
dem Urheberrecht bei Spielen bis heute eine Herausforderung, da Spielmechaniken sich

16  Siehe Cynthia Schénfeld: Spiele und Spieleherstellung in der DDR, in: Michael Geithner/Martin
Thiele (Hg.): Nachgemacht. Spielekopien aus der DDR, Berlin 2013, S. 55-58, hier S. 56.

17 Siehe zur Entwicklung des Erwachsenenspielmarktes Bernward Thole: »Dem Homo Ludens eine
Gasse«, in: Geithner/Thiele: Nachgemacht (Anm. 16), S. 107-111. Siche zur »Ausnahmestellung
Kobbert: Kulturgut (Anm. 8), S.95. In keinem Land der Welt erscheinen laut Kobbert jihrlich so
viele neue Spiele wie in Deutschland.

18 Siehe beispielhaft »Gib Achtl«, VEB Plasticart, 1970, Deutsches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-
Nr. 6132.

19 Auf den Spuren Lenins. DDR-Lehrquartett mit Anleitung, VEB Altenburger 1969; Das Spiel des
Jahres. Eleketrisches Frage- und Antwortspiel, VEB Spielzeug Elektrik Meiningen, 1983, Deutsches
Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 6907.

20 Siche den Beitrag von Christin Lumme in diesem Band.
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dhneln und die Narration oft so verkiirzt ist, dass die geistige Eigenleistung schwer zu
bestimmen ist.! Von den osteuropiischen Lindern haben nach bisherigem Forschungs-
stand vor allem die russische Sowjetrepublik und die DDR zusitzlich fiir den Export
produziert, wobei Spiele von Spika auch europaweit vertrieben wurden.?” Nach Ungarn
scheinen zudem — aufler ostdeutschen und sowjetischen Produkten — auch tschecho-
slowakische Spiele importiert worden zu sein.*

Deckel des Spiels »Stadtrallye,
das in zahlreiche Lander
exportiert wurde

Museen der Stadt Nirnberg / Sammlung
Deutsches Spielearchiv

Hiufig werden die Brettspiele des Staatssozialismus als wenig innovativ beschrieben. So
argumentierte Peter Lemcke, dass Innovationen auf dem Spielemarkt ausgebremst wur-
den, indem unerwiinschte Spiele zwischen den Instanzen zerredet wurden.? So manches
Konzept lag jahrelang im Schreibtisch, wie das von Michael Sohre, der ein Mittelalter-
Spiel entworfen hatte, das kein staatseigener Betrieb in der DDR umsetzen wollte.” Den
Mangel, den Zeitzeugeninnen und Zeitzeugen insgesamt fiir den Brettspielsektor

21 Bjoérn Hayer: Urheberrecht fiir Brettspiele. Menschen, irgert euch!, in: Frankfurter Allgemeine
Zeitung vom 23. April 2013, in: https://www.faz.net/aktuell/feuilleton/debatten/urheberreche-fuer-
brettspiele-menschen-aergert-euch-12158297.html (ges. am 24. Mai 2020).

22 Das Blumen-Merkfix war auf Dinisch, Finnisch, Niederlindisch, Englisch, Franzésisch und
Spanisch beschriftet. Sieche Blumen-Merkfix, Spielewerk Karl-Marx-Stadt, Deutsches Spielearchiv
Niirnberg, Inv.-Nr. 5779. Auch die »Stadtrallye« von Spika wurde offenbar in mehrere nord- und
westeuropiische Staaten exportiert. »Stadtrallye«, Spielewerk Karl-Marx-Stadt, Deutsches Spiele-
archiv Niirnberg, Inv.-Nr. 15741. — Wojciech Pijanowski erinnerte sich an Sowjetimporte in Polen in
seiner Kindheit. Siche Interview mit Wojciech Pijanowski, gefiithrt von Jakub Galeziowski, War-
schau im Dezember 2017. Audiodatei im Privatarchiv M. R. Ich danke Jakub Galeziowski fiir seine
Zuarbeit.

23 Angabe nach Ferenc Hammer: Téblds jétékok és mds elképzelt valdsigok az 1950-70-es években
Magyarorszdgon [Brettspiele und andere imaginire Realititen in Ungarn in den 1950er- bis 1970er-
Jahren], in: Ferenc Hammer: Nem kellett élt vasalni a farmerbe. Mindennapi élet a szocializmusban
[In Jeans gab es keine Kante zum Biigeln. Alltag im Sozialismus], Budapest 2013, S.31-55, hier
S.42.

24 Siehe Lemcke: Spiele (Anm. 11), S. 109.

25 Siehe Aussage von Michael Sohre zu seinem Mittelalter-Spiel in Volker Weitzel: Der Ritter aus Pots-
dam, in: Spielbox (1992), H. 1, S. 41.
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beschreiben,?® konkretisierte ein polnischer Interviewter, der tiber seinen Vater Zugang
zu westlichen Brettspielen hatte, als Mangel an narrativen Brettspielen. In der Volksrepu-
blik Polen habe es natiirlich Spiele gegeben, etwa »Chifczyke, in Deutschland als
»Mensch irgere Dich nicht« bekannt, oder »Ggs«, ein Start-Ziel-Spiel, das anderswo als
»Ginsespiel« bekannt ist, doch sie hitten nicht so komplett neue Welten erdffnet wie
Spiele aus dem Westen, die sein Vater Lech Pijanowski importierte. Pijanowski senior
gehorte zu den zentralen Popularisatoren von Brettspielen im staatssozialistischen Polen,
die er sowohl in einem viel beachteten Buch vorstellte?” als auch in der Kindersendung
Ekran z bratkiem im polnischen Fernsehen prisentierte.”® Seine Reisen fithrten ihn hiu-
tig ins europdische Ausland, von wo er zahlreiche Spiele mitbrachte. Vor allem sein Sohn
Wojciech Pijanowski und dessen Freunde kamen seit den 1960er-Jahren so in den Spiel-
genuss zahlreicher Westspiele, von denen der Junior »Risiko« und »Cluedo« (1957 und
1948/49 zum ersten Mal erschienen) besonders hervorhob. Das Fiktionale, Bunte habe es
so in den heimischen Spielen nicht gegeben, es hitten sich damit Welten erdffnet, in
denen man habe versinken konnen.”

Infolge der Umbriiche zwischen 1989 und 1991 tiberlebten die meisten Spieleprodu-
zenten die Transformation nicht. Thre dezentralen Archivunterlagen verschwanden,®
ebenso ihre Produkte — Letzteres als direktes Resultat der Tatsache, dass Spiele, weder
Brett- noch Computerspiele, in keinem Land als Kulturgut klassifiziert werden. Die
Uberlieferung von Brettspielen ist allein in Deutschland so umfangreich, da mit dem
Deutschen Spielearchiv in Niirnberg und dem SPIELEmuseum in Chemnitz Einrich-
tungen bestehen, die sich der Archivierung verschrieben haben. Das ist auch damit zu
erkliren, dass das Spiel in Deutschland eine »Ausnahmestellung« hat, erscheinen doch in
keinem Land der Welt jihrlich so viele neue Spiele.’’ Die Uberlieferung der anderen
Spiele ist der Fankultur zu verdanken, die beim Thema Spielen nicht nur, aber hiufig aus
der Kindheitsnostalgie gespeist wird, die teilweise eine »Ostalgie« ist.*> Zu nennen sind
Homepages wie boardgamegeek.com, die es auch in einer ruminischen Fassung gibt und
auf der Liebhaber historische Spiele nicht nur beschreiben, sondern auch Fotografien von
Spielanleitung, Spielfeld und Karten hochladen, sodass diese Brettspiele rekonstruierbar

26 Siehe dazu den Beitrag von Martin Thiele-Schwez in diesem Band.

27 Siehe Lech Pijanowski: Przewodnik gier [Spielefithrer], Warschau 1972; ders.: Skarbnica gier
[Schatzkammer der Spiele], Warschau 1981.

28 Lech Pijanowski: Kacik gier umystowych [Gedankenspielecke], in: Ekran z bratkiem, Telewizji Pols-
kiej [Bildschirm mit Stiefmiitterchen, Polnisches Fernsehen], 5. Oktober 1967 bis 15. Juni 1977;
Angabe nach Emilia Padol: Jak »Ekran z bratkiem« wychowywal dzieciary [Wie »Bildschirm mit
Stiefmiitterchen« Kinder erzog], in: https://kultura.onet.pl/film/wywiady-i-artykuly/jak-ekran-z-
bratkiem-wychowywal-dzieciary/7mwn2ll (ges. am 26. Mai 2020).

29  Siehe Interview Pijanowski, Privatarchiv M. R. (Anm. 22).

30 Die Reste des Spika-Archivs liegen bei einer Privatperson. Leider konnte ich diese Bestinde auf-
grund der Corona-Pandemie nicht mehr einsehen.

31 Siche Kobbert: Kulturgut (Anm. 8), S.95. Deutschland hat bereits seit dem Beginn des 20. Jahr-
hunderts eine starke Spielzeugindustrie.

32 Siche Thomas Ahbe: Ostalgie. Zu ostdeutschen Erfahrungen und Reaktionen nach dem Umbruch,
Erfurt 2016.
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sind. Im russischsprachigen Raum sind einschligige Seiten gamer.ru oder boardgamer.ru.
Hilfreich sind auch Kleinanzeigenportale, auf denen sich ablesen ldsst, dass im Privat-
besitz verbliebene Spiele aus der sozialistischen Periode, die die Wegwerfwelle iiber-
dauerten, durchaus Preise von Rarititen erzielen kénnen.

Spielbrett der »Europa
Rundreise«, 1954

Museen der Stadt Niirnberg / Sammlung
Deutsches Spielearchiv

Reisespiele: Terrestrische Begrenzungen

Reisespiele gehoren zum Standardrepertoire von Verlagen, die bildungsbiirgerliche Inte-
ressen der Kiuferschaft bedienen.” Spielerisch kdnnen geografische Bezugsriume erlernt
und die (Um-)Welt insgesamt erschlossen werden. Die Spielverlage der staatssozialisti-
schen Linder, ausgestattet mit einem besonderen Bildungsauftrag fiir Kinder, verlegten
tiber Jahrzehnte Brettspiele, die die Spielfiguren durch Regionen, Linder, Kontinente
und die ganze Welt reisen lieffen — jedoch nicht jederzeit in jede Richtung gleicher-
maflen. Besonders bei der Brettspielproduktion der DDR fallen zwei Tendenzen auf.
Zum einen wurden die Spielriume zusehends einseitiger. Im Jahr 1950 publizierte der
DDR-Heimverlag Ludwig noch eine »Europa Rundreise«, die ebenso durch den Westen
des Kontinents fiithrte wie durch seinen Norden, Siiden und Osten.?* Start- und Ziel-
punkt ist Berlin, das es als Erstes mit dem Auto zu erreichen gilt. Die ansteuerbaren
Stidte werden tiber kulinarische Spezialititen eingefiihrt, deren Konsum den Fahrer am
Weiterkommen hindern (»Paprika-Gulasch und Ungarwein nebeln den Fahrer tiichtig
ein«, »Bordeauxwein, der will getrunken und verstanden werden«), oder iiber Sehens-
wiirdigkeiten, wie die Musik im Wiener Prater oder die Reeperbahn in Hamburg. Die
Zuschreibungen sind stereotyp. Dass das Spiel im sozialistischen Deutschland produziert
wurde, ldsst sich nur am Zwischenstopp Stalingrad ablesen, der 1954 in die Neuauflage

33 Die bekannte »Deutschlandreise« verlegte der Ravensburger Verlag etwa seit Beginn des 20. Jahr-
hunderts. Siehe Andreas Molitor: Ein Spiel ohne Grenzen, in: Berliner Zeitung Nr.299 vom
21./22. Dezember 1996, S. 48.

34 Zum Verlag siche Riihle: Lexikon (Anm. 10), S. 89.
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integriert wurde. Dort sollte aber nicht etwa des Gedenkens an den deutschen Militaris-
mus wegen angehalten werden, sondern um ernsthaft die dortigen Traktoren-Werke zu
besichtigen. Spirituosen wurden dort nicht getrunken.®

Doch spitestens mit der herbeigefithrten Abriegelung der Warschauer-Pakt-Staaten
1961 konnten auch die Spielfiguren nicht mehr in den Westen tibersetzen. Wo westdeut-
sche Spielsteine auf der bekannten »Deutschlandreise« des Ravensburger Verlags nicht
einmal Grenzkontrollen auf ihrem Weg in das Territorium der DDR begegneten,*® bot
sich den Spielsteinen der DDR nun gar keine Méglichkeit zum Betreten des Westens
mehr. Denn die weiteren Spiele der DDR, die grofiere Riume zur spielerischen Identifi-
kation anboten, galten der UdSSR und den anderen Staaten des Warschauer Paktes. Mit
der Lufthansa konnte 1955 nach Prag und Budapest geflogen und mit dem Zug durch
die UdSSR gefahren werden (»Mit der »Ukrainac durch die UdSSR« [1957]).> Es waren
Reisen der Freundschaft, benannt als »Eine Reise durchs Freundesland« (1954) oder
»Drushba-Reise« (1977),%® deren Ziel es war, die »Freundschaft mit der Sowjetunion und
mit allen anderen sozialistischen Staaten« zu besiegeln.” Als Beilage zu Frsi, der Kinder-
zeitschrift fiir Thilmann-Pioniere, dienten diese Spiele der Bildung und ideologisch-
affirmativen Bindung an die Sowjetunion und den Warschauer Pakt. Ein Kartenspiel,
das Quartett »Kennst Du die Sowjetunion?« (1968), erklirte direkt, warum sich all-
gemeine Reiselust auf die Sowjetunion bezichen sollte: »Fremde Linder und Vélker

35 Spielanleitung, »Europa Rundreise«, Werner Ludwig Verlag, 1954, Deutsches Spielearchiv Niirn-
berg, Inv.-Nr. 8193.

36 Um die deutsche Teilung zu umschiffen, erschien der Longseller in der Bundesrepublik zwischen
1962 und 1977 mit dem Untertitel »Wir fahren durch West- und Mitteldeutschland«. Die Karte
spiegelte den Verlust des historischen Ostdeutschlands, lief§ aber das Territorium der DDR bereisbar.
Eine Grenzmarkierung weist das Spielbrett mit topografischer Deutschlandkarte nicht auf, sodass
die Spielenden mit ihren Figuren problemlos auf das Territorium der DDR konnten, das nie benannt
wurde — und auch ohne die mitunter sehr zeitintensiven Grenziibertrittsprozeduren, die in der Rea-
litdt zu beklagen waren, nachvollzichen zu miissen. Einen kurzen Abstecher von Hof nach Plauen
sah etwa eine der Aktionskarten vor. Das Spielbrett manifestiert Wunschdenken. Auch in der Spiel-
anleitung ist die deutsche Teilung, ja, der komplette politische Kontext, eigentiimlich abwesend.
Rund um die topografische Deutschlandkarte gruppierte der Verlag Aufnahmen von zentralen deut-
schen Stidten — in Westdeutschland gelegene wie der Kélner Dom ebenso wie den Rémer in Frank-
furt am Main. Deutschlandreise, Ravensburger Spieleverlag GmbH, 1962, Deutsches Spielearchiv
Niirnberg, Inv.-Nr.3060. Siche beispielhaft das Spiel »Italien-Reise«, in dem es heifft: »Sicher
wilnscht sich jeder von uns, einmal das herrliche Reiseland Italien mit seinem ewig blauen Himmel,
seinen schénen Seen, Kiisten und Gebirgen zu besuchen.« Italien-Reise, C. Abel-Klinger KG, 1955,
Deutsches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 7128; siche auch »Quer durch 15 Linder«, Klee-Spiele
GmbH, 1953, Deutsches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 16307. Das Ziel dieses Spiels ist das Errei-
chen Roms.

37 »Unsere Lufthansa«, VEB Kartonagen und Biirobedarf Karl-Marx-Stadt, 1956, Deutsches Spiele-
archiv Niirnberg, Inv.-Nr. 11467. In der kurzen Erliuterung zum Spiel wird stolz kommentiert: »Im
Jahr 1955 hat unsere Regierung beschlossen, die weltbekannte traditionsreiche deutsche Lufthansa
wieder ins Leben zu rufen.«

38 »Drushba-Reise«, Spika, 1977, in: Riihle: Lexikon (Anm. 10), S. 128. — »Mit der »Ukrainac durch die
UdSSR«, Junge Welt, 1957, Deutsches SPIELEmuseum e. V. Chemnitz, Inv.-Nr. 17721; »Mit der
»Ukrainac durch die UdSSR¢, Junge Welt, 1957, in: Riihle: Lexikon (Anm. 10), S.75.

39 Siehe Lemcke: Spiel (Anm. 11), S. 106.
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kennenzulernen, ist der Wunschtraum vieler Menschen. (...) Wir laden Euch ein zu solch
einer Fahrt. Zu einer Fahrt in das Land Lenins, in das Land, das als erstes den Sozialis-
mus aufbaute und gegenwirtig den Kommunismus errichtet, das als erstes seine Send-
boten in das Weltall schickte. Reisen wir gemeinsam in die Sowjetunion, in das grofSte
und fortschrittlichste Land der Erde. (...) Wir wollen sie und ihr Land kennenlernen,
wollen uns in den 15 briiderlich verbundenen Republiken der Sowjetunion umsehen und
uns von den grofien Erfolgen tiberzeugen. Unsere Deutsche Demokratische Republik ist
in untrennbarer Freundschaft mit den Vélkern der Sowjetunion verbunden, deshalb
kommen wir als Freunde zu ihnen. Gemeinsam mit ihnen kimpfen wir fiir die Sicherung
des Friedens und fiir die weitere Entwicklung und Festigung des Sozialismus und Kom-
munismus in unseren Lindern.«*

Mit dem Aufkommen der Reisebeschrinkungen, so Rudolf Riihle, wurde in der
DDR zuerst die Produktion von Reisespielen zuriickgefahren und dann auf die erlaubten
Linder im Ostblock kanalisiert.*’ Erginzend wurden Reisespiele entworfen, die zu fikti-
ven Orten fiihrten, etwa zur »Méweninsel« im Start-Ziel-Spiel »Kurs Siid-Ost«.%

»Der Westen«, um auf diese pauschale Formulierung zuriickzugreifen, ist in den
Reisespielen nicht mehr erfahrbar — damit spiegeln sie die tatsichliche Schlieffung der
Handlungsraume der Biirgerinnen und Biirger wider, denn potenzielles Probehandeln
am Spielbrett konnte und sollte nicht in reales Handeln umgesetzt werden. Inwiefern die
DDR-Reisespiele im Vergleich zu anderen staatssozialistischen Lindern mit liberaleren
Reiseregelungen engere Grenzen zogen, ist aufgrund der Archivlage nicht abschliefSend
zu beantworten. Bildungsbiirgerliche Weltreisen auf dem Karton scheinen in zahlreichen
Lindern weiterhin moglich gewesen zu sein, etwa mit einem polnischen Handelsschul-
schiff um die Welt zu fahren ("Darem Pomorza dookota swiata« [Mit der Dar Pomorza
um die Welt], 1975), wobei die erste Station nach dem Heimathafen Gdynia klar Lenin-
grad sein musste.” Oder in der (spiten) Sowjetunion eine »Weltreise« mit simplem Spiel-
prinzip, verdffentlicht in dem Journal Vesélye kartinki** Europareisen inklusive des
Westens sind nicht tiberliefert. Dass »der Westen« gar das Ziel bildete, ist nur von einem
tiberlieferten Spiel bekannt — und das stammte aus dem dissidentischen Milieu. Der
bekannte tschechische Singer, Liedermacher und Komiker Ivan Mlddek hatte 1982 ein
Spiel namens »Soudruhu, nezlob sel« (Genosse, drgere dich nicht!), erfunden, das nach
einigen Jahren rein privaten Gebrauchs 1987 eine grofiere Verbreitung erreichte, als es

40 Anleitung von »Kennst du die Sowjetunion?«, Rudolf Forkel KG, 1968, Deutsches SPIELEmuseum
e. V. Chemnitz, Inv.-Nr. 1146, S. 3.

41  Siehe Die Spieleproduktion in der DDR 1949-1990, in: Riihle: Lexikon (Anm. 10), S. 12.

42 »Kurs Sud-Oste, Si-Si Spiele, 1962, Deutsches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 15853.

43 »Darem Pomorza dookola §wiata«, Spétdzielnia Pracy Poligraficzno-Papiernicza »Drukator«, 1970
pMit der Dar Pomorza um die Welt«, Druck- und Papierdruckgenossenschaft »Drukatord], in:
heep://archiwumalle.pl/stara+gra+planszowa+darem+pomorza+dooko%C5%82a+%C5%9Bwi
ata-9_5099806507.html (ges. am 18. Mai 2020).

44 Krugoswetnoe puteschestwie [Weltreise], in: Vesélye kartinki (1988), H. 6. Ansonsten fithrten die
bislang bekannten Reisen durchweg durch das Territorium der UdSSR, etwa »PuteSestvie na samo-
léte« [Reise mit dem Flugzeug], Poligrafi¢eskaja Fabrika, Leningrad 1956.
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von Bekannten im Selbstverlag herausgegeben wurde.” In dem Spiel war »der Westen«
das Zielfeld. Gelang die Flucht, hatte man gewonnen — ein ginzlich anderes »Spiel des
Lebens« als das im Westen reiissierte. Das tschechoslowakische Spiel bildete damit auch
die ernste Erfahrungsgeschichte der Diktatur ab, indem im Umkehrschluss die Todes-
gefahr bei der Flucht in den Westen angesprochen wurde.*

Spielbrett »Kreuz und quer
durch den griinen Harz«, 1956

Museen der Stadt Niirnberg / Sammlung
Deutsches Spielearchiv

Auffillig an den DDR-Spielen ist aber, zweitens, die grofe Zahl an Spielen, die die klein-
riumige Heimat zum Thema machten. »Eine Reise durch Sachsen« (1955) und »Kreuz
und quer durch den griinen Harz« (1956) lauten nur zwei der frithen Titel, die die regio-
nalen Naturschonheiten und Kulturleistungen priesen. Ahnliche Spiele der friithen
1950er-Jahre im Kontext der Pionierorganisationen hat Juliane Brauer als spezifischen
Patriotismus im Kontext der deutsch-deutschen Entwicklungen gedeutet, der in den
1950er-Jahren noch »mit dem Versprechen auf einen zukiinftigen gesamtdeutschen
sozialistischen Staat« einhergegangen sei.”” Die Brettspiele dienten ebenso der patrio-
tischen Erziehung, wobei auffillt, dass der kleinriumige Zugriff bestehen blieb, selbst als
die Hoffnung auf einen gesamtdeutschen sozialistischen Staat schon lingst begraben
werden musste.

Es ldsst sich zumindest spekulieren, ob die Reisespiele durch die kleinraumige Heimat
die Prisentation eines dezimierten Territoriums vermeiden wollten. Wihrend in der
BRD die Karten auf den Spielbrettern lange »anspruchsvoll« blieben, sprich das Territo-
rium der DDR einfach weiterhin einverleibten, scheinen die kleinrdaumigen Heimatspiele

45 Angabe aus cinem Telefongesprich von Katefina Goroskov, PR-Beauftragte des Efko-Verlages, mit
Michal Korhel am 10. April 2018. Ich danke Michal Korhel herzlich fiir seine Unterstiiczung. Erst
1997 erschien das Spiel in einem Verlag. Zum Spiel siche Marketa Spiritova: »Genosse drgere dich
nichtl« Brettspiele als Zugang zur populiren Erinnerungskultur im &stlichen Europa, in: Karl
Braun/Claus-Marco Dieterich/Angela Treiber (Hg.): Materialisierung von Kultur. Diskurse, Dinge,
Praktiken. 39. Kongress der Deutschen Gesellschaft fiir Volkskunde in Niirnberg vom 25.—
28.09.2013, Miinster 2015, S. 551-560.

46 Erwihnt wird im Spiel auch die Praxis, unliebsame Dissidenten in geschlossenen psychiatrischen
Anstalten wegzusperren.

47 Siehe Beitrag von Juliane Brauer in diesem Band.
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der DDR dies umgangen zu haben.® In anderen Lindern lisst sich dieses Phinomen der
kleinrdumigen Spielbretter nicht beobachten. Die Reisespiele der russischen Sowjet-
republik fithrten mit dem Flugzeug (»Putesestvie na samoléte« [Reise mit dem Flugzeug],
1956) durchs Land oder hatten die »Heldenstidte« des Landes zum Ziel (»Putesestvie k
gorodam-gerojamc« [Reise zu den Heldenstidten], 1981).#

Auch in den Lindern, die Territorialverluste oder -verschiebungen hinnehmen
mussten, war dies nicht der Fall, wobei fiir diesen Beitrag allerdings nur Spiele aus
spiteren Jahrzehnten vorlagen. In Ruminien publizierte der beliebte Spieleverlag
CentroCoop im Jahr 1984 mit »Turism« ein Start-Ziel-Spiel, bei dem das Land bereist
werden konnte. Die im und infolge des Zweiten Weltkrieges erlittenen Territorialverluste
waren in dem Spiel kein Thema. Auch aus Polen sind zum momentanen Zeitpunkt keine
Spiele bekannt, die den verschobenen Raum des Nationalen entweder speziell ausdeute-
ten oder vermieden. Per Anhalter konnte etwa 1981 durch ganz Polen gefahren
werden.”®

Zum Verstindnis der kleinrdumigen Reisespiele der DDR ist es zudem wichtig, zu
betonen, dass die Spielbretter in ihren [llustrationen deutlich den Arbeiter- und Bauern-
staat mit seinen Werktitigen in Szene setzten.”' Weiterhin fithrten die Spielanleitungen
die Errungenschaften des Sozialismus vor Augen: Von der »gewaltige[n] Aufbauarbeitc,
»vom Fleiff und vom Friedenswillen der Menschen unserer DDR« ist in manchen
Erlduterungen ebenso zu lesen,” wie davon, dass die »Befreiung des Bauernstandes (...)
in unserem Arbeiter-und-Bauern-Staat Wirklichkeit« wurde.>

48 In Anlehnung an Christian Lotz: Die anspruchsvollen Karten. Polnische, ost- und westdeutsche
Auslandsreprisentationen und der Streit um die Oder-Neifle-Grenze (1945-1972), Magdeburg u. a.
2011.

49 Nastol’naja igra »PuteSestvie k gorodam-gerojam« [Brettspiel »Reise zu den Heldenstidtend],
29. Oktober2017, in: hteps://arc.violity.com/nastolnaya-igra-puteshestvie-po-gorodam-geroyam-dlya-
oktyabryat-i-pionerov-ssst-s-1-grn-28810765 (ges. am 24. Mai 2020).

50 Wedréwki autostopem [Trampen], Wosi Wspélna Sprawa, 1981, in: https://archiwum.allegro.pl/
oferta/gra-planszowa-z-prl-wedrowki-autostopem-1981-i7190773152 . html (ges. am 24. Mai 2020).

51 »Kreuz und quer durch den griinen Harz«, VEB (K) Druck und Verpackung Dresden, 1956, Deut-
sches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 8805.

52 »Eine Wanderung im Harz«, Biichlein zum Spiel, Eintrag Nordhausen, VEB Famos Leipzig, 1964,
Deutsches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 9593.

53 Ebd., Eintrag Stolberg. Siehe dhnlich »Eine Reise durch Sachsen« (1955). Dort hief§ es: »Von den
Hohen griiflen Burgen und Schlésser, welche einst als Herrensitze in harter Fronarbeit von den
Arbeitern und Bauern erbaut wurden und heute als Erholungsstitten fiir die Werktitigen dienen
oder als Heimatmuseum das Studium alter Kulturgiiter férdern. Es werden auch die fruchtbaren
Gaue Nordsachsens beriihrt, in denen werktitige Bauern mit ihren Produktionsgenossenschaften
von Jahr zu Jahr grofere Erfolge und ertragreichere Ernten erzielen. In den Industrieorten lernen wir
die volkseigenen Betriebe mit ihren Arbeitern und Neuerern, bessere Arbeitsmethoden kennen,
welche die verschiedensten Erzeugnisse produzieren und in alle Linder der Erde liefern. Die Berg-
stidte des Erzgebirges sehen wir durch die Erfolge unserer Kumpel neu aufblithen.« Erliuterungen
zum Spiel »Eine Reise durch Sachsen«, VEB (K) Kartonagen und Biirobedarf Karl-Marx-Stadt,
1955, Deutsches Spielearchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 9788.
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Extraterrestrische Weiten und die polytechnische Erziehung

Je enger die Grenzen, die die sozialistischen Spielbretter seit den 1960er-Jahren auf dem
europdischen Kontinent zogen, desto weiter wurden die kartonierten Bewegungsriume
ins Extraterrestrische, um dessen Entdeckung und Erschliefung sich die politischen
Blocke einen rasanten Wettbewerb lieferten. Von den ersten sowjetischen Erfolgen in der
Raumfahrt bis zum Zusammenbruch des Warschauer Paktes gab es in allen Staaten
mehrere Spiele, auf deren kartonierten Spielfeldern junge Kosmonauten — Kosmonautin-
nen wurden weder extra angesprochen noch je visualisiert — Abenteuer in den Weiten des
Weltraums erleben konnten.’* 1958, also ein Jahr nach dem Sputnik-Erfolg, triumphierte
die DDR und brachte das Brettspiel »Mit den Sputniks um die Erde« heraus,” 1963
verkiindete ein Spiel die Ambitionen: »Ziel Mars«.>

Verpackungsdeckel und Spielbrett von »Ziel Mars«, 1963

Museen der Stadt Niirnberg / Sammlung Deutsches Spielearchiv

Eines der verbreitetsten Spiele in der Sowjetunion war »V Kosmos« (In den Kosmos), das
nach der Erstausgabe 1965 mehrere Folgeausgaben erhielt. Die Ausstattung des liebevoll
illustrierten Spiels — von dem interessanterweise sowohl der Autor als auch der Illustrator
bekannt sind®” — zeigt deutlich, dass die Weltraumspiele im Kontext der polytechnischen
Erziehung in den staatssozialistischen Landern gesehen werden miissen: Das fiir das Mit-
telschulalter gedachte Spiel enthielt aufler den Spielregeln noch ein »Buch der Planetenc
und ein »Technisches Handbuch, in das sich die Spielenden vertiefen sollten.’® Auch das

54 Dieser Befund trifft interessanterweise nur auf die Weltraumspiele zu. Im Zahlenlotto »Was wollt ihr
lernen?« (0. V. 1953) werden — entsprechend der geschlechterpolitischen Linie — Traktoristinnen und
Friserinnen gezeigt. Siehe Deutsches SPIELEmuseum e. V. Chemnitz, Inv.-Nr. 7757. Ich danke der
Archivarin Iren Friedrich fiir die Ubersendung einiger Materialien, die ich aufgrund der Archiv-
schliefung im Rahmen der Mafinahmen zur Eindimmung der Corona-Pandemie nicht vor Ort
einsehen konnte.

55 Riihle: Lexikon (Anm. 10), S. 83.

56 Ebd., S.123.

57 Der Spielautor war A. A. Gurschtejn, der Kiinstler I. G. Snegur.

58 V Kosmos [In den Kosmos], 1973, in: https:/tesera.ru/game/v-kosmos/ (ges. am 24. Mai 2020).
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1981 verlegte Brettspiel »Prikljucenija na Lune« (Abenteuer auf dem Mond, Malysh), das
sich an Kinder zwischen 9 und 13 Jahren richtete, sollte tiber Geologie belehren und die
zukiinftigen Kosmonauten vorbereiten. Andere Weltraumspiele verlangten weitgehende
Rechenoperationen, um voranzukommen — die Polytechnisierung war also schon ins
Spielprinzip eingeschrieben.” Auf der Schachtel von »Abenteuer auf dem Mond« wurde
visuell das Ziel des Raumfahrtprogramms formuliert: Die Verpackung des Brettspiels
zeigte eine bemannte Mission — etwas, was den Sowjets im Gegensatz zu den US-Ameri-
kanern bekanntlich nicht gelingen sollte.®® Bezeichnenderweise war die Konkurrenz-
situation zwischen den Blécken in der Raumfahrt — auf Englisch eingingig als space race
benannt — in den staatssozialistischen Brettspielen nicht ausspielbar.”® Ublicherweise
konkurrierten Kosmonauten einzeln oder in Mannschaften um das Erreichen des Ziels.*
In die Raumfahrerschuhe der anderen Seite, in jene der USA, konnte in keinem staats-
sozialistischen Spiel geschliipft werden. Hier blieben die Bewegungsradien begrenzt. Die
Spiele dienten vielmehr der Darstellung der Errungenschaften der sowjetischen Raum-
fahrtechnologien, sodass Spielanleitungen hiufig in den ersten Sitzen deren Erfolge her-
vorhoben.® Beispielhaft kann die Anleitung von »Ziel Mars« genannt werden, in der es
hiefl: »Mit dem Start des ersten Sputnik am 4. Oktober 1957 begann die Erforschung des
Weltalls. (...) Ein Biirger der Sowjetunion, Major Juri Gagarin, umkreiste als erster in
einem Raumschiff die Erde und kehrte wohlbehalten zuriick. (...) Mit dem groflartigen
Gruppenflug der Raumschiffe Wostok 3 und Wostok 4, bei dem die Kosmonauten
Adrian Nikolajew und Pawel Popowitsch mehrere Tage lang die Erde umkreisten, wurde
der endgiiltige Beweis erbracht, daf§ der Mensch in der Lage ist, unsere Erde zu verlassen,
um den Weg zu fernen Planeten zu finden. — Blicken wir zuversichtlich in die Zukunft.«*4

Fir die Selbstdarstellung der eigenen Technologie und des eigenen politischen
Systems spielten die Brettspiele mit Raumfahrtthemen eine wichtige Rolle — so auch das

59 Siche etwa »Putesestvie v Kosmos« [Reise in den Kosmos], Verlag Weselka, 1984.

60 »Priklju¢enija na Lune« [Abenteuer auf dem Mond], Malysh, 1980, in: https://tesera.ru/game/prikly-
ucheniya-na-lune/ (ges. am 24. Mai 2020).

61  Siche zu diesem Argument Greiner/Réger: Den Kalten Krieg spielen (Anm. 4), S.4f. u. S.10. Der
Kampf um die Vorherrschaft im All war hiufiges Setting in den Brett- und spiter auch Computer-
spielen sowohl in den Staaten der NATO als auch denen des Warschauer Paktes, wobei Spielziele
und Anlagen ganz unterschiedlich waren. Es reichte von schlichten Lernspielen der Planeten bis zu
tiberdrehten Kalte-Kriegs-Fantasien (USA). Beim Vergleich der Spiele fillt auf, dass die Konzeption
der Spiele im 6stlichen Europa nicht einem kompetitiven Start-Ziel-Setting folgte, das die USA und
UdSSR offen einen Wettlauf austragen lief§ — was schliefllich hitte bedeuten kénnen, dass in Wohn-
zimmern der Warschauer-Pakt-Staaten wiederholt die USA gewonnen hitten und umgekehrt.

62 Einzeln trat man in »Ziel Mars« an. »Kosmonaut drgere dich nicht¢, das 1964 als Beilage zu dem
Kinderbuch »Kosmonauten-Fibel« von Horst Hoffmann erschien, forderte zur Bildung einer
Kosmonautenmannschaft auf, mit der — im Wettkampf mit anderen Kosmonautenmannschaften —
am schnellsten der Mars erreicht werden sollte. Siche »Kosmonaut drgere dich nicht«, 1964, Deutsches
SPIELEmuseum e. V. Chemnitz, ohne Inventarnummer.

63 Siehe auch die einschligigen Kartenspiele, die memorieren helfen sollten, wer die »Ersten im
Kosmos« waren. Weltraumspiele, in: http://www.wirtschaftswundermuseum.de/weltraumspiele.
heml (ges. am 24. Mai 2020).

64 Anleitung »Ziel Marsc, Si-Si Spiele, 1963, Deutsches Spielarchiv Niirnberg, Inv.-Nr. 2893.
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Resiimee von Ferenc Hammer mit Blick auf derlei Brettspiele im sozialistischen Ungarn.®
Zeitgleich sollten sie zur technischen Bildung motivieren, damit die jugendlichen
Spielenden spiter selbst in die Weiten des Weltalls aufbrechen kénnten. So gehorten
Brettspiele mit Raumfahrthematik in ein Medienset der Polytechnisierung.

Krieg spielen am Brett

Bei den Weltallspielen der DDR und der UdSSR gab es keine blockiibergreifend kompe-
titiven Spielbretter. Ebenso wenig war die militirische Auseinandersetzung zwischen den
Staaten des Warschauer Paktes und der NATO im 6stlichen Europa auf dem Brett spiel-
bar. Insgesamt waren im Brettspiel Kriegsthematiken trotz des hohen Stellenwertes des
Militirischen in vielen sozialistischen Staaten nicht vorhanden. So bildete zwar die
»Wehrerziehung« in zahlreichen Lindern des »Ostblocks« einen Teil des Unterrichts bzw.
der angeleiteten Freizeit in den Pionierorganisationen,®® und auch Kriegsspielzeug war
verbreitet, wenngleich — so konstatierte zumindest Matthias Rogg fiir die DDR — in der
Offentlichkeit nicht dafiir geworben wurde.”” Doch scheint es hier feine Unterschiede
hinsichtlich der Spielmechaniken gegeben zu haben: Das Spiel mit den Miniatur-Solda-
ten und -Panzern der eigenen Armeen diente der positiven Bindung an das wehrhafte
sozialistische Vaterland, sodass Brettspiele der DDR der Nationalen Volksarmee mit
Titeln wie »Auf Friedenswacht« (1959) huldigten, Bastelbogen »Manoverspiele« ermég-
lichten, Puzzles die NVA erstehen lieflen oder Lehrquartette nahelegten, »Der Friede
muss bewaffnet sein« (1980).° Doch es widersprach dem kultivierten Selbstbild der
sozialistischen Staaten als Wahrer von Volkerverstindigung und Frieden, die militdri-
sche Eskalation mit den USA im Kalten Krieg zum spielerischen Vergniigen zuzulassen.®”
In Polen verdammten Zeitungen das Brettspiel »Risiko«, dessen Ziel es war, die Welt zu
erobern, wegen vermeintlicher kriegsverhertlichender Anspielungen auf einen Dritten
Weltkrieg.””

Inwiefern andere militdrische Auseinandersetzungen auf den kleinen Pappbrettern
nachvollzogen werden durften, differierte in den Lindern. Gab es in den spiten 1920er-

65 Hammer: Nem kellett (Anm. 23), S. 43.

66  Siche dazu die Beitriige von Alexandra Evdokimova und Juliane Brauer in diesem Band.

67 Siehe etwa Hannes Adomeit/Hans-Hermann Héhmann/Giinther Waggenlehner (Hg.): Die Sowjet-
union als Militirmacht, Stuttgart 1987; zur DDR Matthias Rogg: Armee des Volkes? Militir und
Gesellschaft in der DDR (= Militirgeschichte der DDR, Bd. 15), Berlin 2008.

68 Siche Bestinde des Deutschen Spielemuseums e. V. in Chemnitz, die ich wegen der Pandemiepri-
vention im Mirz 2020 nicht mehr persénlich einsehen konnte. Frau Iren Friedrich danke ich dafiir,
dass sie mir einige Uberblickslisten zur Verfiigung gestellt hat.

69 Es gab also keine kompetitiven Spiele. Siche etwa fiir die DDR Martin Thiele-Schwez: Spiel, Staat
und Subversion. Nachgemachte Gesellschaftsspiele in der DDR, Diss. phil. Braunschweig 2017,
S.133-136.

70  Siehe Lech Pijanowski: Podréze w krainie gier [Reisen im Land der Spiele], Warschau 1969, S.295 f.
Pijanowskis Sohn bezeichnet es als eines seiner absoluten Lieblingsspiele. Es scheint, als ob das Buch
von Pijanowski senior stark auf seiner privat im Westen zusammengetragenen Spielesammlung
basierte, die er dann — angepasst an antizipierte Vorgaben der Ideologie — mit abwertenden Kom-
mentaren versah, aber dennoch publizierte.
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und 1930er-Jahren noch sowjetische Spiele, in denen zumeist die militdrischen Errun-
genschaften der Bolschewiki inszeniert worden waren,”” erschienen nach dem Ende des
Zweiten Weltkrieges hochstens noch solche mit historischem Bezug — etwa auf den Russ-
landfeldzug Napoleons von 1812.7* Fiir die DDR listet das Spielelexikon kein einziges
Spiel mit Bezug zum Zweiten Weltkrieg auf, auch in Polen — wo Uberfall und Besatzung
zentral fir das Selbstverstindnis auch in staatssozialistischer Zeit waren”’— blieben
beliebte Brettspiele wie »Bitwa Morska« (Seeschlacht) ohne konkreten historischen
Ort.” Das Strategiespiel der Handwerksgenossenschaft Warschau-Zentrum (Spdldzielna
Rzemiesinicza Centrum Warszawa) war, wie die mehrsprachige Beschriftung auf Rus-
sisch, Englisch und Franzosisch zeigt, auch fiir den Export bestimmt, was sicherlich ein
Grund fiir die Enthistorisierung gewesen sein mag.

Auch in anderen iiberlieferten Kriegsbrettspielen bleibt der Feind stets fiktiv, wenn-
gleich natiirlich hiufig schon fiir die Kleinsten klar war, wer gemeint war, und ihr
Charakter — dhnlich wie der der Wehrerzichung — ein trainierender, vorbereitender
war. So etwa bei den sowjetischen Spielen »Junarmejcy« (Junge Armisten, 1975)” oder
»Razvedcik i dozor« (Der Spiher und die Patrouille), bei dem die Spielenden in die Rolle
eines Spihers oder des Patrouillengingers schliipfen miissen. Implizit bereiten sie die
Spielenden auf mogliche Angriffe vor und darauf; strategisch zu denken und zu handeln.
Beide Brettspiele gehdren in den Kontext des fiir die sowjetische Pionier- und Jugendkul-
tur zentralen Spiels »Zarnitsa«, das Alexandra Evdokimova in diesem Band detailliert
beschreibt. Die Eskalation des Kalten Krieges war nicht zum Vergniigen spielbar, son-
dern nur als Lehrstiick.

In vielen der sowjetischen Satellitenstaaten diirfte hinzugekommen sein, dass die
Rote Armee und das militdrische Biindnis mit der Sowjetunion — allerspitestens nach der
Niederschlagung des Prager Frithlings 1968 — nicht unumstritten waren, sich der
Warschauer Pakt in einer bipolaren Konfliktsimulation folglich nicht direkt als das
»Eigene« erkennen lief3.

71  Zusowijetischen Kriegsspielen vor dem Zweiten Weltkrieg siche Larisa Kocubej: Reise nach Moskau.
Politik und Propaganda in russisch-sowjetischen Spielen vor dem Zweiten Weltkrieg, in: Ernst
Strouhal (Hg.): Agon und Ares: der Krieg und die Spiele, Frankfurt/New York 2016, 253-272. Siche
hierzu ebenso The State Russian Museum (Hg.): Play & Passion in Russian Fine Art, Formia 1999,
S.66f. und S.80f.

72 Siehe Igry o voennoj istorii. Istorija voennych igr. Svodnyj obzor voenno-istori¢eskich igr, izdannych
na russkom jazyke [Spiele zur Militirgeschichte. Geschichte der Kriegsspiele. Zusammenfassende
Ubersicht militirhistorischer Spiele, die in russischer Sprache veréffentlicht wurden], in: Freelance
Reviewer of Military History Games (in russischer Sprache), am 23. Juli 2011, in: heeps:/tesera.ru/
article/russian_wargames (ges. am 24. Mai 2020).

73 Siehe Marcin Zaremba: Im nationalen Gewande: Strategien kommunistischer Herrschaftslegitima-
tion in Polen 1944-1980, Osnabriick 2011.

74  »Bitwa Morska« [Seeschlacht], Spéldzielna Rzemieslnicza Centrum Warszawa, in: hteps://archiwum.
allegro.pl/oferta/bitwa-morska-gra-planszowa-z-prl-u-i8356440616.html (ges. am 25. Mai 2020).

75 O nich mectali vse deti: obzor sovetskich nastol’nych igr 70-90ch godov [Alle Kinder triumten von
ihnen: ein Uberblick iiber die sowjetischen Brettspiele der 1970er—1990er-Jahre], in: heep://www.
gamer.ru/boardgames/o-nih-mechtali-vse-deti-sovetskie-nastolnye-igry-70h-90h-godov-foto-obzor
(ges. am 24. Mai 2020).
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Wirtschaftsspiele: Von der Erziehung zum verniinftigen Menschen bis zur
Vorbereitung auf die freie Marktwirtschaft

Alle staatssozialistischen Linder — ebenso wie die im Westen - kannten Erziehungsspiele,
die Kinder zum umsichtigen Verhalten im Straflenverkehr und mit Gefahrenquellen im
Haushalt anhalten sollten. Der Umgang mit Geld wurde dabei — nach bisherigem
Erkenntnisstand — nicht gelehrt. In den frithen Jahrzehnten des Staatssozialismus, als die
Transformation des Systems in vollem Gange war, fithrten die kartonierten Méglich-
keitsriume hochstens in die Kollektivierung. Ferenc Hammer fiihre fiir das sozialistische
Ungarn ein Start-Ziel-Spiel aus dem Jahr 1950 an, das den Bauern die Mitgliedschaft im
Kollektiv als irdisches Paradies illustrierte. Zielgruppe des von einem lokalen Parteifunk-
tionir verlegten Spiels sei die mittlere Bauernschaft gewesen, der die Kollektivierung
schmackhaft gemacht werden sollte.” Zeitgleich kam ein Kinderspiel auf den Marke, das
die Teilhabe an einer planwirtschaftlichen Wirtschaftsordnung positiv besetzte. »Erfiille
den Plan!« lautete dessen Titel.””

Erst in den 1980er-Jahren lief sich ein Wandel erkennen, der unterschiedliche Aus-
pragungen hatte. Das ruminische Spiel »Bunul Gospodar« (Der gute Hauswirtschafter)
steht beispielhaft fiir einen Wandel hin zum Konsumsozialismus. 1980 im Ceausescu-
Ruminien herausgegeben, wirkt das Spiel wie eine Version von »Monopoly«. Im Gegen-
satz zur Originalversion, die Anfang des 20. Jahrhunderts urspriinglich als kapitalismus-
kritisches Spiel entstand, spiter aber rasch und grundlegend zu dem kapitalistischen
Spiel schlechthin umgedeutet wurde, in dem es um das Anhiufen von Immobilienver-
mogen geht, ist das Ziel des ruminischen Spiels, sich eine Eigentumswohnung kaufen zu
konnen und diese mit Mébeln und basalen Haushaltsgiitern wie Staubsauger, Kiihl-
schrank etc. auszustatten.”® Das Spiel driickt inhaltlich die Entwicklung zum Konsum-
sozialismus aus, der in einigen Lindern des »Ostblocks« in jenen Jahren mit dem Ziel
konzipiert wurde, attraktiv fiir die Bevolkerung zu bleiben, die den Vergleich zum Wes-
ten suchte.”” Es enthilt zahlreiche Referenzen auf die sozialistische Lebenswelt, indem
etwa Primien fiir gute Arbeitsleistungen ausgeschiittet werden. Nicht zufillig wurde der
Sozialismus sogar schon im Spielprinzip umgesetzt: Wihrend sich die Spielenden im
amerikanischen Original auf den Feldern entscheiden konnen, was sie tun, bleibt den
ruminischen Spielenden jeweils nur eine vorgeschriebene Aktion. Laut Spielanleitung
war das Ziel, »beim Schiiler einen wirtschaftlichen Geist zu entwickeln«, der als ein
Bestandteil eines erfolgreichen — lies: verniinftigen Lebens — gepriesen wurde.*

76  Siehe Hammer: Nem kellett (Anm. 23), S. 38—41.

77 Ebd., S.42.

78 Zur Geschichte von »Monopoly« siche Andreas Ténnesmann: Monopoly. Das Spiel, die Stadt und
das Gliick, Berlin 2011, sowie speziell zur Umkodierung des Spiels als »celebration of cutthroat
capitalism« Tristan Donovan: It's All a Game. The History of Board Games from Monopoly to
Settlers of Catan, New York 2017, S.71-88.

79  Sieche zum Konsumsozialismus Paul Betts: The Politics of Plenty, in: Stephen Anthony Smith (Hg.):
The Oxford Handbook of the History of Communism, Oxford 2014, S. 424-438.

80 Auffillig ist bei »Bunul Gospodar«, wie in der Anleitung der ruminische Weg betont wurde. Das
Spiel sollte die Schiilerinnen und Schiiler zu dem nationalkommunistischen Weg erziehen, den
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Im Nachbarland Ungarn existierten vergleichbare Spiele, in denen die Spielerinnen
und Spieler Konsumgiiter erspielen konnten.®' Bereits an den Namen der ruminischen
und ungarischen Spiele, »Bunul Gospodar« bzw. »Gazddlkodj okosan!« (Wirtschafte ver-
niinftig!), lisst sich ablesen, dass Konsum auf den kartonierten Brettern nur innerhalb
gewisser Grenzen ablaufen durfte. Das potenziell Uberschiumende des Spiels, wie es die
Spieltheorie beschreibt, oder das potenziell Bacchantische des Konsums, wie es ein ent-
fesselter Kapitalismus feiert, waren nicht vorhanden.

Spielbrett, Spielgeld, Karten
und Wiirfel des Spiels
»Fortunag, 1984

https://6.allegroimg.com/s1024/0c9d38/
c9a5ee72448396333c1e2e66f26

Das Thema »Monopoly« — also das kapitalistische Spiel per se — ist im Staatssozialismus
insgesamt von Legenden umrankt. Bekannt ist aber, dass in der DDR Exemplare an der
Grenze und in Ungarn ab Ende der 1940er-Jahre aus den Regalen der Spielwaren-
geschifte konfisziert wurden.®? In Polen wiederum kann die Beschreibung und Abbil-
dung von »Monopoly« in einem 1969 erschienenen populirkulturellen Uberblick zu
historischen und zeitgendssischen Brettspielen ambivalent gedeutet werden. Der polnische
Spieleautor Lech Pijanowski verurteilte das Spiel scharf, da es zu Egoismus und Mitleid-
losigkeit erziehe und ein »Biindel an Charaktereigenschaften« fordere, »das sich zu einem
gelungenen Portrit eines Bankiers in der heldenhaften Epoche des Kapitalismus fiigt, der
vollig frei von Skrupeln ist«. Zugleich beschrieb Pijanowski aber exakt das Spielprinzip
— das natiirlich insofern nicht unbekannt war, als es in der Zwischenkriegszeit schon eine
polnische Ausgabe gegeben hatte — und erméglichte mithilfe eines Fotos von Spielbrett
und Spielfiguren den Nachbau eines Exemplars.® In den 1980er-Jahren gab es dann
eigene, polnische »Monopoly«-Versionen. Eine nationale Adaption namens »Fortuna«

Ruminien unter Gheorghe Gheorghiu-Dej und vor allem Nicolae Ceausescu eingeschlagen hatte.
Zum ruminischen Nationalkommunismus siche Katherine Verdery: National Ideology under
Socialism. Identity and Cultural Politics in Ceausescus Romania, Berkeley 1995.

81 Sieche Hammer: Nem kellett (Anm. 23), S. 50.

82 Siche Sebastian Wenzel: Kampf ums Kapital, in: Geithner/Thiele: Nachgemacht (Anm. 16),
S. 3740, hier S. 39, und Thiele-Schwez: Spiel (Anm. 69), S. 146; Hammer: Nem kellett (Anm. 23),
S.50.

83 Siche Pijanowski: Podréze (Anm. 70), Kapitel »Jak zosta¢ milionerem« [Wie man Millionir wird]
sowie S.200-211, Zitat S. 211, Ubersetzung von M. R.
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(1984) war im historischen Warschau zu Beginn des 20. Jahrhunderts angesiedelt und
erhielt von der Jugendzeitschrift Swiat Mtodych den Preis »Spiel des Jahres«.® Prinzipien
kapitalistischen Wirtschaftens konnten nun — zuriickverlagert in die Geschichte — ausge-
spielt werden. Doch musste dieser Handlungsraum verbal eingehegt werden, indem die
einleitenden Sdtze der Spielanleitung betonen, dass das Spiel nichts mit Gliicksspiel zu
tun habe (»NVie ma ona nic wspélnego z hazardem«), was im staatssozialistischen Polen
ebenso wie in den anderen staatssozialistischen Lindern strikt untersagt war, und weiter,
dass das Spiel sich im fiktionalen Raum bewege und das Geld im Spiel nur herkdmm-
liches Zubehér sei (»Poruszamy si¢ w swiecie fikcji, operujemy omownymi pienigdznymi,
ktdre spetniajq jedynie role rekwizytéw«). Offenbar antizipierte der Verlag den Vorwurf,
mit dem Spiel wiirde der Fetischisierung von Geld Vorschub geleistet. Danach folgte ein
klassisches »Monopoly«, nur eben im Warschau zu Beginn des 20. Jahrhunderts spielend,
das als pulsierende Stadt beschrieben wurde.®

Bereits ein Jahr zuvor kam mit »Eurobusiness« ein »Monopoly«Klon heraus, der in
vielerlei Hinsicht bemerkenswert war. Die Spielanleitung verzichtete auf ideologische
Einhegungen, wie es bei »Fortuna« der Fall war, vielmehr wurde bereits auf dem Ver-
packungsdeckel versprochen: »Und du wirst Millionir.« Realisieren durften die Spiele-
rinnen und Spieler ihre Fantasien von Reichtum im westeuropiischen Wirtschaftsraum.5¢
»Eurobusiness« erdffnete folglich und in bemerkenswerter Weise den kapitalistischen
und westeuropdischen Handlungsraum auf einmal. Zugetraut wurde diese Entgrenzung
aber nur (Fast-)Erwachsenen: Ein Produktionsstempel in der Spielverpackung von 1983
weist es als Gesellschaftsspiel ab 16 Jahren aus.’” Nur bereits ideologisch gefestigte Perso-
nen sollten folglich jenen kartonierten Moglichkeitsraum des westeuropiischen Kapita-
lismus betreten diirfen. Dies und die Tatsache, dass das ein Jahr spiter erscheinende und
sich an Kinder richtende »Fortuna« sich vom Kapitalismus distanzierte, verweist darauf,
dass Spielen fiir Kinder in den staatssozialistischen Lindern eine besondere Rolle auf
dem Weg der Erzichung zur sozialistischen Personlichkeit zukam. Das Kinder- und
Jugendlichenspiel »Fortuna« brauchte engere Grenzen als das Erwachsenenspiel »Euro-
business«, wobei das Spiel die Grenzen der kartonierten Moglichkeitsriume der Staats-
sozialismen am konsequentesten sprengte. An den polnischen »Monopoly«-Varianten der
1980er-Jahre lisst sich ein Diskurswandel ablesen, aber es sollte auch an die nationalen
Spezifika in den Staatssozialismen erinnert werden: So gab es in der polnischen Volks-
republik tiber die Jahrzehnte eine kleine, aber funktionierende Privatwirtschaft.®

84 Siehe Fortuna, Handwerksgenossenschaft »Zoliborz«, 1984, in: hetp://www.nostalgia.pl/fortuna
(ges. am 24. Mai 2020).

85 Siehe die Spielanleitung, in: https://c.allegroimg.com/s1024/0c31c1/633¢080b4ee68e65cf8ec6bd0
bac (ges. am 14. Mai 2020).

86 Siche die Spielanleitung unter Zasady gry w Eurobusiness [Eurobusiness-Spielregeln], in: hetp://
www.zasadygry.pl/eurobiznes_32_1.htm (ges. am 3. November 2020).

87 Siehe Bilder »Eurobusiness«-Spiel von einer Kleinanzeigenseite, in: https://archiwum.allegro.pl/
oferta/gra-planszowa-eurobusiness-labo-1983-retro-prl-i8753494817.html (ges. am 14. Mai 2020).

88 Siche Tytus Jaskutowski: Das politische System der Volksrepublik Polen in den letzten Jahrzehnten
seines Bestehens, in: Uwe Backes/Giinther Heydemann/Clemens Vollnhals (Hg.): Staatssozialismen
im Vergleich. Staatspartei — Sozialpolitik — Opposition (= Schriften des Hannah-Arendt-Instituts fiir
Totalitarismusforschung, Bd. 64), Gottingen 2019, S. 87-98, hier S. 93.
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Der Nachfolgeverlag des damaligen Herausgebers Labo, heute Labo Market, vertreibt
»Eurobusiness« im Ubrigen bis heute.*” In den Kommentarspalten zu Unboxing-Videos
auf Youtube wird »Eurobusiness« deshalb als generationentiibergreifende polnische Erfah-
rung beschrieben, und von manchen —ironischerweise angesichts des kapitalistischen Spiel-
prinzips - als nostalgisches Produkt in Erinnerung an die Zeiten der Volksrepublik.”

In dieser Phase der 1980er-Jahre gab es selbst in der UdSSR »Monopoly«. Dass der
Spielehersteller Parker eine russischsprachige Version erstellt habe und sich eine sowjeti-
sche Handelsorganisation um eine Importgenehmigung bemiihe, war 1988 mehreren
westdeutschen Zeitungen eine Meldung wert.” Mit »NEP« kam 1989 ein »Monopoly«-
Klon auf den Markt. Das von der Spielekooperative Herbst herausgegebene Spiel thema-
tisierte die Neue Okonomische Politik der 1920er-Jahre — dhnlich wie im polnischen Fall
wurde also das Spielprinzip historisiert. In der Periode der Perestroika entstanden aber
auch kapitalistische Lernspiele wie die Wirtschaftssimulation »Conversion, in der Fabri-
ken, Fahrzeuge und Rohstoffe erworben und im In- und Ausland gehandelt werden kén-
nen.”? Obschon Stefan Wolle fiir die DDR konstatiert, dass ein offizielles, sozialistisches
»Monopoly« undenkbar gewesen wire,” zeigt sich vielmehr, wie zum Ende der 1980er-
Jahre in den meisten Lindern solche Gewissheiten erodierten. Die Marktwirtschaft war
denkbar, umsetzbar und nun auch spielbar geworden.

Fazit

In vielerlei Hinsicht waren die »Grenzen des Spielbaren« in zahlreichen staatssozialisti-
schen Lindern eng gezogen. Die Einschrinkung der Reisefreiheit verlagerte Spielbretter
in die bereisbaren Territorien des Warschauer Paktes oder des eigenen Nationalstaates,
zudem galten in der DDR auffillig viele Immersionsoptionen der kleinrdumigen Heimat.
Der Raum der Zukunftsutopien war im Extraterrestrischen — hierhin durften Spielende
fahren und trdumen, wenngleich der grofle Konkurrent im space race, die USA, eigen-
tiimlich abwesend und nie spielbar war. Insgesamt stellten die Gesellschaftsspiele, die in
geringerer Anzahl als im kapitalistischen Westen produziert wurden, die eigenen Ver-
dienste der Staatssozialismen in den Vordergrund, anstatt Wettbewerb und Vergleich zu
suchen. Erst in den 1980er-Jahren erweiterten sich diese gezogenen Grenzen, als markt-
wirtschaftliche Spiele nach dem »Monopoly«-Prinzip in verschiedenen Lindern auf den
Markt kamen. Spiele offenbarten also die Erosion des Staatssozialismus.

89 Siche die spirlichen Angaben auf der Homepage der Firma Labo Market, in: http://www.labo-
market.pl/ (ges. am 14. Mai 2020).

90 Eurobusiness — Unboksing \m/ 19 - rozpakowanie i rozgrywka [Eurobusiness — Unboxing — Aus-
packen und Spielen], in: https://www.youtube.com/watch?v=18ZNOENLA8Q (ges. am 24. Mai 2020).

91 Siehe O.V.: Russen gehen bald iiber Los, in: Frankfurter Rundschau vom 28. September 1988. Fiir
weitere Belege siche die Presseausschnittsammlung des Deutschen Spielearchivs Niirnberg.

92 Aufeinem russischsprachigen Portal wird entsprechend siiffisant gefragt, ob die heutigen Oligarchen
mit dem Spiel fiir ihren Erfolg geiibt hitten. Siche Nastol’nye igry épochi perestrojki Isto¢nik [Brett-
spiele der Perestroika-Ara], in: http://propagandahistory.ru/105/Nastolnye-igry-epokhi-perestroyki
(ges. am 24. Mai 2020).

93 Siche Stefan Wolle: Bei Grand spielste Asse, wenn de keene hast, hilste die Fresse, in: Geithner/
Thiele : Nachgemacht (Anm. 16), S. 123-126, hier S. 125.






