Harald Schroeter-Witccke

BIG Boss oder: Im Spiel iiben wir Verlieren-Kénnen
10 zuversichtliche Mutmaflungen zum Brettspielen
von Erwachsenen

Seit ich denken kann, spiele ich gerne. Dies reicht sogar bis in die Zeit
zuriick, an dic ich mich gar nicht mehr erinnern kann. In meiner Spiel-
leidenschaft spielen Brect- und Kartenspiele in der Gemeinschaft mit
anderen eine kontinuicrliche Rolle, wohingegen Computerspicle mich
vollig kalt lassen und iiberhaupt nichr faszinicren. In Bonn lernte ich
eine eingespiclte Spielegruppe kennen, deren Rituale und gemeinsame
Aktionen im Anklang an die neue Sozialitit der familia Dei, die durch-
aus als familia ludens bezeichnet werden kann. Eine bunt zusammen
gewiirfelte Truppe traf sich dort in unterschiedlichen Konstellationen
regelmiflig wichentlich zum gemecinsamen Spiclen sowie zum Genuss
von Wein und Entspannungsrauchwaren. Kaum ein Lebens- oder Welt-
problem, welches wir dabei nicht unter der Hand besprochen hirren!
An Berufsgruppen waren in dieser Gruppe u.a. in alphabetischer Rei-
henfolge vertreten: Arzr, Banker, Computerfachmann, Druckereibesit-
zer, Elektriker, Grafiker, Hebamme, Lebenskiinstler, Okoladenbesitzer,
Rechtsanwalt, Songwriter, Sozialpidagogin, Soziologe, Taxiunternch-
mer, Theologieprofessor. Der Anteil der Minner war deutlich héher
als der der Frauen. Die sich damit stellenden Gender-Fragen verfolge
ich hier nicht weiter, weil ich dazu noch keinen fiir mich plausiblen Er-
klirungsansatz gefunden habe. Bei meinen sporadischen Spielerunden
in Paderborn mit Studierenden ist diesbeziiglich auch keine Differenz
mehr erkennbar.

Ende der 1990er Jahre war ich selbst als Spieleautor titig (u.a. 1999
Miickenstich bei Queen Games, Troisdorf) und habe mit anderen
Circenses (www.circenses.de) gegriindet. Fiir den Kirchentag 2001 in
Frankfurt haben wir das alternative Borsen-Spiel PaxAn! fiir 100.000
Mitspiclende entwickelt und durchgefiihrt.

Eines meiner Lieblingsspicle heifdt Big Boss — ein Brettspiel, bei dem
man Konzerne baut und versucht, den gréfiten Gewinn zu machen. Es
stammt von meinem Lieblings-Spicleautor Wolfgang Kramer, von dem
auch mein zweites Lieblingsspiel stammrt: El Grande — ein Spiel um
Machreinfliisse in Spanien.
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Meinem Antrag auf ein Heisenberg-Stipendium bei der DFG vor
10 Jahren lag ein Forschungsexposé zum Projekt ciner spieltheoretischen
Analyse der Ev. Kirche bei, welches von einem der Gurachter mit dem
Stichwort ,linksrheinische Karnevalstheologie® begutachtet wurde, ob-
wohl ich selber doch vorwiegend rechtsrheinisch gelebt und zum Kar-
neval keine nennenswerte Verbindungen hatte. Durch diesen gurach-
terlichen Hinweis der DFG kam ich dann in intensiveren Kontakt mit
dem Karneval und seiner theologischen Wahrnehmung und gab 2002
die Rheinische Karnevalstheologie mit heraus. Irgendwie hatte der Alte
doch recht, als er sagte: Nach dem Spiel ist vor dem Spiel. — und: Ein
Spiel dauert 90 Minuten. Betrachten wir unsere Lebensdauer als 90 Mi-
nuten, so lernen wir daraus: Man weif nie genau, wo, wie es und wer
uns wann warum mitspielt.

Was eine christliche Theologie des Spiels angeht, so basiert meine auf
Rémer 8,31-39, wonach es kein Spiel gibt, welches uns trennen kann
von der Liebe Gottes. Das ist meine Zuversicht, mit der ich mich aufs
Spiel setzen kann — von Zeit zu Zeit, und hoffentlich auch noch in Ewig-
keit. Vor diesem Hintergrund prisentiere ich 10 zuversichtliche Mutma-
Bungen zum Brettspielen von Erwachsenen

1. Spiele sind inszenierte Konflikte. In jedem Spiel wird eine spezifische
Konfliktkonstellation agiert. Wer sich bewusst auf diese Konflikte ein-
lisst oder sich diesen aussetzt, kann eine Menge iiber sich und seine Re-
aktionen in bestimmrten Konfliktkonstellationen lernen.

2. Deurtschland hat seit iiber 40 Jahren die vielfiltigste Bretr- und Kar-
tenspielszene. Ob das an einer bestimmten Familienkultur liegt oder
aber daran, dass Spiele Kriegsersatz sind, sei dahin gestellt. Dass in Spie-
len Kricg gespielt wird, so dass er nicht gefithrt werden muss, fithre zu
einer Grunderkenntnis gelingender Spielerunden.

3. Wer solche Freunde hat, braucht keine Feinde mehr!

4. Nur cine(r) kann gewinnen. Alle anderen iiben verlieren. Das Museum
fiir Sepulkralkuleur in Kassel hat 2002 in einer beeindruckenden Ausstel-
lung gezeigt, dass und wie Tod und Spiel zusammenhingen: game_over.
Spiele, Tod und Jenseits. So stellt schon das Hinausgeworfenwerden bei
Mensch, drgere dich nicht, cine Eintibung in den Tod dar.
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5. Es gibt unterschiedliche Spiele: Strategie, Kommunikation, Taktik,
Gliick, Ubersicht, Komplexitirsgrad etc. sind in unterschiedlichen Do-
sierungen in einem Spiel vorhanden. Ebenso gibt es unterschiedliche
Spicleerfinder. Wihrend die Spiele von Wolfgang Kramer zumeisc ei-
nen Zwischenraum umkreisen, den die Spielenden niemals iiberblicken
koénnen, aber dennoch irgendwie handhaben miissen, stellen die Spiele
von Klaus Teuber einen fast in jeder Situation vor die Entscheidung.
Weil es sowohl unterschiedliche Spiele als auch Spicleautoren gibrt, gibt
es auch unterschiedliche Verluststrukturen, die lustvoll eingeiibt werden
kdénnen.

6. Spiclen bedeutet eine Komplexititsreduktion von Wirklichkeit. Spie-
len riumt eine Auszeir ein, einen Zwischenzustand, der eine flow-expe-
rience erméglicht, wie die Rirualtheorie von Victor Turner sagen wiirde.
Im zeitweiligen Sistieren von Alltagslogik und der Konzentration auf
Komplexititsreduziertes, was lduft, kann durch Spannung Entspannung
gelingen.

7. Spielen hat keine Konsequenzen. Im Spielen kniipfen wir daher an
unsere Kindheit an bzw. an das, was wir gerne davon gehabt hirteen.
Wir werden z. T. kindisch, lassen die Sau raus und genieflen es, dass dies
alles fiir uns keine Konsequenzen hat. So kénnen und diirfen wir auch
cinmal Topmanager spiclen, dic Unsummen in den Teich setzen und
dennoch weitgehend ungeschoren da wieder heraus kommen. Wie uns
Prof. Dr. Norbert Walter, Chefvolkswirt der Deutschen Bank Gruppe
auf dem Deutschen Katholikentag in Ulm 2004 glaubhaft personlich
versichert hat, haben Manager aber das, was sie verdienen, auch wirklich
verdient.

8. Spiclen macht Spaf3. Bei den allermeisten deutschen Bretrspiclen isc
Toten verboten, es wird vielmehr symbolisiert durch Rauswerfen, Aus-
scheiden, Hintendranbleiben. Der Spaf§ am Spielen riihre so auch daher,
dass alle immer vorwirts kommen, auch wenn dies dann eben nur un-
terschiedlich weit gelingt.

9. Warum aber setzt unsere Generation den Generationen nach uns

Spielregeln ohne Ende — vom Ressourcenverbrauch bis zur Zwangsver-
pflichtung aller Studienginge auf Bachelor/Master, was fiir Lehrame
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z. B. volliger Schwachsinn ist? Oder anders gefragt: Warum verzocken
wir unsere Zukunft und die unserer Kinder? Meine Vermurung lautet,
weil wir die Haltlosigkeit des Daseins nicht aushalten und durch Re-
gelungen (und auch Uber-Zeugungen) fiir andere, glauben und hoffen,
dass sie es nicht merken. Ich empfehle daher, mehr zu spielen, denn dort
kénnen wir das haltlos tiben, wie es mit uns bzw. uns mit spielr.

10. Was ich in den Ritualen meiner Spiclegemeinschaft gelernt habe,

lasst sich in Analogie zur Goldenen Regel Jesu Mt 7,12 so formulieren:
Wer ficken will, muss freundlich sein!
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