














SECRET HITLER

PARTYSPIEL UBER DIE MACHTERGREIFUNG ADOLF HITLERS

IN DER WEIMARER REPUBLIK 1933

Secret Hitler ist ein kurzweiliges Partyspiel, das sich
mechanisch an ,Die Werwélfe von Diisterwald” oder
.Mafia” anlehnt. Die Teilnehmer*innen bekommen
durch Kartenziehen geheime Rollen zugeteilt und
missen durch Deduktion, Liige und Manipulation ihr
teamspezifisches Ziel erreichen. Es gibt zwei Teams,
Liberals und Fascists, sowie einen Secret Hitler.
Spielziel der zahlenmaRig unterlegenen Fascists ist

es, Secret Hitler zur Kanzlerschaft zu verhelfen,
wiahrend die Liberals dies um jeden Preis verhindern
mussen. Die Krux dieses Spiels besteht darin, die
Gegenspieler*innen davon zu iiberzeugen, dass man
zu ihnen gehort. Dadurch werden die demokratischen
Wahlen so beeinflusst, dass die Kanzlerschaft von
Secret Hitler entweder unterstltzt oder vereitelt wird.

DIDAKTISIERUNG

Dank kurzer Spieldauer und einfacher Regeln ist eine
Spielrunde in einer Unterrichtsstunde gut durchflhr-
bar. Fiir weiterfiihrende Lernziele und Unterrichtsin-
halte sollte man allerdings mehr Zeit einplanen.
Secret Hitler bedient sich einfacher Spielinhalte, wel-
che das Interesse der Spieler*innen schnell erwecken
und damit das Spiel aus didaktischer Perspektive
wertvoll machen. Diese Spielinhalte sowie deren Per-
zeption gilt es, nach dem Spiel mit den Schiiler*innen
zu dekonstruieren und zu erarbeiten. Allen voran geht
es dabei um drei groke Themenbereiche: das soziale
Handeln, die Sprache und den historischen Hinter-
grund, zu denen hier beispielhafte Fragen vorgeschla-
gen werden.

Die Spieler*innen fangen schnell an, Anekdoten
zu geschichtlichen Ereignissen und moderner Politik
herzustellen. Diese Anekdoten kdnnen in ein Verhalt-
nis zu historischen Ereignissen gesetzt und analysiert
werden. Ebenso lassen sich Handlungsmuster und
Rhetorik moderner Politiker*innen im Spiel beobach-
ten. Diese konnen anschlieBend abstrahiert werden
und veranschaulichen, wie politische Agenden das
Handeln von Politiker*innen beeinflussen.

® Welches Ziel kdnnte Politiker*in X verfolgen, indem
er/sie Politiker*in Y Zugestandnisse macht?”

¢ Wieso wurde Anekdote X mehrmals zitiert bzw.
wieso kam sie tUberhaupt auf?”

® Wo wurden Parallelen zwischen historischen Ereig-
nissen und moderner Politik gezogen?”

® Wie gehen die Spieler*innen mit Aggressionen
und Schuldzuweisungen um? Wie gehen moderne
Politiker*innen mit Aggressionen und Schuldzuwei-
sungen um? Gibt es Parallelen?”

a Lukas Zuliani

Secret Hitler ist ein Uiberaus interaktives Spiel. Es gibt
keine Phasen, wahrend derer man untatig ist. Standig
wird diskutiert, kleinste Hinweise und potenzielle
Ligen werden analysiert.

Im Anschluss an das Spiel (bzw. auBenstehende
Beobachter*innen schon wihrend des Spiels) kann
die Rhetorik der Spieler*innen analysiert werden.

® Wie wurde manipuliert?”

® Wie wurde Vertrauen erarbeitet?”

® Wie wurde eine Liige enttarnt/verschleiert?”

® Wie funktioniert Teambuilding in einem System,
bei dem es offensichtlich rivalisierende Gruppen
gibt?”

Die Macher von Secret Hitler bedienen sich eines
historischen Ereignisses, um Manipulation und Intrige
spielerische Dramatik zu verleihen.

Nun stellt sich die Frage, inwiefern Spiel und Wirk-
lichkeit divergieren (,ludonarrative Dissonanz”). Ein
Brettspiel asst sich, ebenso wie ein Film oder Text,
analysieren und dekonstruieren. Durch die Herausar-
beitung der Unterschiede von Realitdt und Spiel findet
historisches Lernen statt.

® Worin unterscheiden sich Spiel und Wirklichkeit?"

® \Verharmlost das Spiel die Ereignisse von 1933?"

® ,Kann man sich in die Position von Politiker*innen
im Jahr 1933 hineinversetzen?”

Secret Hitler

Max Temkin, Mike Boxleiter, Tommy Maranges
Blackbox

45 Minuten, 5-10 Personen, ab 13 Jahren
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SPIRIT ISLAND

(POST-)KOLONIALISMUS AUS MAGISCHER PERSPEKTIVE?!

Spirit Island ist ein kooperatives Strategiespiel, in dem
Spieler*innen als magische Naturgeister ihre Siedlung
vor der Zerstorung durch franzosische oder britische

Invasoren zu bewahren haben.

Entgegen anderer Strategiespiele geht es hierbei
nicht darum, auszukundschaften, sich auszubreiten
und auszubeuten, sondern genau dies zu verhindern.
Hierfiir miissen Aktionen jedoch miteinander geplant
und abgewogen werden, denn nur gemeinsam gelingt
es, die Invasoren in die Flucht zu schlagen.

Jede Runde dringen die européischen Invasoren
tiefer in das Land ein, die Spieler*innen benutzen
spezifische Elementargeist-Power-Karten, um magische
Aktionen auszufthren, das Volk der Dahan zu bewe-
gen (Verbiindete) oder Angreifer bzw. ihre Stadte zu
zerstoren. Hierfiir wird jedoch Energie benotigt, die
man sich erst holen muss. Weiters konnen nicht alle
Aktionen gleichzeitig eingesetzt werden, denn manche
brauchen eine langere Vorlaufzeit, die von den Invaso-
ren jedoch fiir eine weitere Ausbreitung genutzt wird.

Wie wollen wir leben? Diese Frage lasst sich im Rah-
men Politischer Bildung im Kontext diversitatsorien-
tierter, globalisierter und postkolonialer Kontexte mit
Schiiler*innen ab 12 Jahren bearbeiten. Die eigene
Involviertheit in Machtstrukturen kann anhand der
Spielerfahrung auf den Kopf gestellt und zundchst vor
dem Hintergrund fantastischer und magischer Welten
erarbeitet werden. Dies ermoglicht den Schiiler*innen,
einen unbefangenen Blick auf Herrschaftsstrukturen
zu werfen. Ausgehend von diesen Lernerfahrungen ist
es dann in einem nachsten Schritt moglich, die eigene
Eingebundenheit in globale, postkoloniale und diversi-
tatsorientierte Verhaltnisse zu reflektieren.

Das Verstehen globaler Zusammenhinge, die
Beziehung auf eigene Verhaltnisse und die Vestrickung
in globale Machtverhaltnisse ist flr Schiler*innen
nicht immer einfach bzw. ohne Abwehr nachzuvoll-
ziehen. Die angeleitete Spielerfahrung im Unterricht
eroffnet hier die Moglichkeit, diese Prozesse zunachst
auf einem abstrakten Level zu verstehen.

SchlieRlich konnen sich die Schiiler*innen damit
beschiftigen, wie sie, unter Beriicksichtigung all dieser
Thematiken, gemeinsam (global) leben wollen und was
es hierbei zu berticksichtigen und zu verandern gilt.

a Christin Reisenhofer

Zu Beginn des Spiels wird jeweils ein Elementar-
geist gewihlt. Alle Geister haben verschiedene Krifte
und sind unterschiedlich schwer zu spielen. Die Inva-
soren bringen sogenannte ,Blight"-Marker mit sich,
die anzeigen, wie sehr das Land bereits zerstért und
ausgebeutet wurde. In der Gegnerphase verbreiten
sich diese kaskadenartig tiber das geliebte Land, das je
nach Spieler*innenanzahl unterschiedlich groR ausfallt.

Partizipation sowie demokratische Grundhaltun-
gen und Werte, wie Grund- und Menschenrechte,
sind nicht voraussetzungslos und missen auch im
Rahmen unseres demokratischen Systems gefordert
und erlernt werden. Wenn Schiiler*innen verstehen,
dass universale Menschlichkeit nicht in allen Teilen
der Welt gleichermaRen umgesetzt wird, werden
Bildungs- und Partizipationsprozesse ermdglicht, die
die Widerspriiche der Globalisierung erkennbar und
bearbeitbar machen.

Nur gemeinsam konnen wir unsere Welt so ge-
stalten, dass wir alle gerne darin leben mochten und
konnen. Wenn wir dabei schon auf magische Hilfe
verzichten mussen, so kdnnen wir uns dieser Thematik
zumindest spielerisch anndhern.

Auch dass die Gegner ,Invasoren” genannt und die
dazugehorigen Spielfiguren als mannliche Entdecker
dargestellt werden, kann Ausgangspunkt einer Diskus-
sion zu Gender und der Rolle von Mannlichkeit bei der
Schaffung von Kolonialreichen sein.

Spirit Island

R. Eric Reuss

Greater Than Games

90-120 Minuten, 1-4 Personen, ab 13 Jahren
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VIRUSALARM IN BLEIBHAUSEN

SCHULER*INNEN SPERREN EIN GANZES DORF ZU?!

Virusalarm in Bleibhausen ist ein kostenfreies Spiel,
das im Zuge der Corona-Pandemie entwickelt wurde.
Die Spieler*innen schllpfen je nach Spielvariante in
die Rolle von Wissenschafter*innen, die untersuchen,
wie schnell sich das NOSO-Virus in Bleibhausen
ausbreiten kann, bzw. Politiker*innen, die MaRnahmen
gegen einen drohenden Ausbruch treffen missen,
ohne den Ort komplett lahmzulegen. Beide Varianten
konnen entweder alleine oder in Gruppen gespielt
werden. Die Spielentwickler*innen weisen darauf hin,
dass dieses Simulationsspiel natiirlich nicht die reale
(und deutlich komplexere) Situation der Corona-
Pandemie abbilden kann. Es ist allerdings sehr wohl
ihre Absicht, grundsatzliche Fragen und Themen zu
veranschaulichen.

Die Variante ,Simulation” soll den Spieler*innen
Einblicke in die Ausbreitung von Viren geben, in-
dem sie etwa in einem Diagramm festhalten, wie
schnell sich das Virus in Bleibhausen ausgebreitet

hat. Ausgehend von zwei Infizierten, verfolgen die
Spieler*innen tber 10 Tage den rasanten Anstieg an
infizierten Menschen. Den Abschluss bilden weiter-
flhrende Fragen, die nach dem Ablauf der Spielzeit
diskutiert werden sollen.

Die Variante ,Challenge” fordert deutlich mehr
Entscheidungen von den Spieler*innen, die als
verantwortliche Politiker*innen zum Beispiel dariiber
entscheiden mussen, welche Gebaude in Bleibhau-
sen gesperrt werden, ohne gleich das ganze Dorf
lahmzulegen. Ziel ist es, eine gute Balance zwischen
MaRnahmen zur Eindimmung der Pandemie und dem
Ermaoglichen des 6ffentlichen Lebens zu finden. Die
Spieler*innen haben 10 Tage Zeit, um ihre Entschei-
dungen der Ausbreitung des Virus' entsprechend
anzupassen. Spielziel ist es, moglichst viele Punkte
zu sammeln, die sich aus der Anzahl der gesunden
Menschen (Plus-Punkte) und geschlossenen Gebiude
(Minus-Punkte) zusammensetzen.

x DIDAKTISIERUNG

Im Vordergrund beider Spielvarianten stehen zunachst
epidemiologische Themen, die die Schiiler*innen mit
der Ausbreitung und der Eindammung einer hochan-
steckenden Krankheit vertraut machen sollen. Fiir
die Politische Bildung ist eine Erweiterung notwendig,
die wohl am besten nach dem eigentlichen Spiel (be-
vorzugt die Variante ,Challenge”) durchgefiihrt wird.
Als Politiker*innen in Bleibhausen treffen die
Schiiler*innen Entscheidungen, die sich zunachst nur
in bloRen Punkten manifestieren. Im Sinne der poli-
tischen Urteilskompetenz ware es aber denkbar, die
MaRnahmen auch zu begriinden und tiber ihre Folgen
nachzudenken. Natirlich ist es aus epidemiologischer
Sicht sinnvoll, etwa die Schule zu schlieRen. Was heifit
das aber fiir die betroffenen Schiler*innen? Welche
(negativen) Auswirkungen einer SchulschlieBung sind
dabei zu bedenken? Wie gehe ich mit der Frage um,

Elmar Mattle

dass wesentliche Grund- und Freiheitsrechte beschnit-
ten werden? Die Bewohner*innen von Bleibhausen
erscheinen nur als weile bzw. gelbe Chips, dahinter
stecken jedoch Individuen mit unterschiedlichen Inter-
essen und Standpunkten. Weiterflihrend kénnten die
Schiiler*innen auch noch dariiber nachdenken, wie sie
ihre Positionen bzw. Entscheidungen vertreten wiirden
(politische Handlungskompetenz). Sie konnten auch
eine eigene politische Manifestation erstellen (Plakat,
Posting), die ihrer Meinung nach am besten dafiir geeig-
net ist, eine entsprechende Botschaft zu transportieren
(politikbezogene Methodenkompetenz).

Virusalarm in Bleibhausen

IST Austria / Max-Planck-Institut fir
Evolutionsbiologie

30 Minuten, ab 12 Jahren




WENDEPUNKTE

BIOGRAFIEARBEIT IM KONTEXT DER WIEDERVEREINIGUNG 1989/90

Das Spiel WENDEPUNKTE (Playing History) erschien
2017 in einer ersten Auflage beim DDR Museum Ver-
lag. Eine zweite, Uiberarbeitete Auflage erschien 2020
bei der Bundeszentrale fiir politische Bildung (bpb).
Es handelt sich um ein kartenbasiertes Draftingspiel
fur drei bis acht Spieler*innen. Die Spieler*innen er-
leben insgesamt drei Spielrunden, wobei zwei Runden
die Zeit vor dem Mauerfall und eine Spielerunde die
Zeit nach dem Mauerfall erzahlen. Die auszulegen-
den Karten stellen biografische Ereignisse dar. Mit
dem Auslegen jeder einzelnen Karte erschaffen die
Spieler*innen eine individuelle Biografie. Vor und nach
dem Mauerfall findet eine Punktewertung der Le-
bensereignisse statt, wobei diejenige Person gewinnt,
welche die meisten Punkte sammeln konnte. Die
Spieler*innen nehmen wahr, welche Abhangigkeiten
zwischen Lebensereignissen bestehen und wie Le-
bensereignisse, im Rahmen verschiedener politischer
Systeme, unterschiedlich bewertet werden.
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‘ DIDAKTISIERUNG

WENDEPUNKTE ist als Impulsspiel konzipiert. Eine
Spielerunde dauert ca. 15 Minuten. Dies erlaubt
Lehrkraften im Anschluss an das Spiel diverse The-
menkomplexe zu besprechen, die vom Spiel angeris-
sen werden. Die wichtigsten Ebenen, die durch das
Spielen von WENDEPUNKTE thematisiert werden,
sind Folgende:

® Biografiearbeit: Biografien verlaufen nicht linear. Sie
sind abhangig von getroffenen Entscheidungen der
Vergangenheit, von Zufallen, vom Handeln ande-
rer Personen und vielem mehr. WENDEPUNKTE
arbeitet mit Symbolen, wobei jedes Symbol auf
einer Karte eine Kategorie reprasentiert. Sammeln
Spieler*innen Symbole einer bestimmten Kategorie,
sorgt dies dafir, dass sich gewisse Mdglichkeiten
im Spiel ergeben, andere Méglichkeiten jedoch
wegfallen. Beispiel: Um das Studium in Moskau
auszuspielen, ist es essentiell, dass vorher ein En-
gagement in der SED (Sozialistische Einheitspartei
Deutschlands) stattfand. Parteitreues politisches
Engagement kann jedoch nach der Wiedervereini-
gung zu Problemen fiihren.

Wertevorstellungen: In WENDEPUNKTE werden
Lebensereignisse mit Punkten bewertet. Diese
Punkte sind jedoch nicht einmalig absolut, sondern
es findet eine Bewertung innerhalb der DDR-Zeit
statt und eine Bewertung nach der Wiederverei-
nigung. Spieler*innen wird dadurch bewusst, dass
das, was friiher als positiv angesehen wurde, spater
moglicherweise negativ bewertet wird. Beispiel:

a Martin Thiele-Schwez

Gelang es, Mitglied des ZK (Zentralkomitees) zu
werden, wurde dies im Sozialismus hoch angesehen,
im geeinten Deutschland jedoch nicht.

Erzahlen: Eine besondere Qualitdt von WENDE-
PUNKTE liegt darin, dass Schiiler*innen angehalten
sind, die Biografie, die sie erlebt haben, nachzuer-
zahlen. Dabei werden Briiche, Ungerechtigkeiten,
Abhangigkeiten und gliickliche Umstande deutlich.
Einerseits erfahren die Schiiler*innen dadurch et-
was Uber das alltdgliche Leben in der DDR- und der
Wendezeit. Andererseits sind sie niedrigschwellig
eingeladen, das spielerisch Erlebte mit ihrer eigenen
Biografie abzugleichen.

Neben dem Spiel ist ein 50-seitiges Begleitmaterial
fir Lehrkrafte verfiigbar, welches zahlreiche Einsatz-
moglichkeiten fiir den Schulunterricht nahelegt. Die
darin dargestellten Aufgaben und Empfehlungen sind
nach Altersgruppe, Themenschwerpunkt und verflig-
barer Einsatzzeit spezifiziert. Da es sich bei WENDE-
PUNKTE um ein hochst narratives Spiel handelt, ist es
nicht nur fir den Geschichtsunterricht zu empfehlen,
sondern ladt auch zum Einsatz in anderen Unterrichts-
fachern bzw. Bildungskontexten ein.

WENDEPUNKTE

Michael Geithner, Martin Thiele-Schwez
DDR Museum, Playing History

10-20 Minuten, 3-8 Personen, ab 12 Jahren
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l1l. AUTOR*INNEN

Sonnja Altrichter hat Bildungswissenschaften und
Konfliktmanagement studiert und ist Leiterin der
WIENXTRA-Spielebox. lhre inhaltlichen Schwerpunk-
te sind Spielpadagogik und Kommunikation, die in
den Konzepten und in der Praxis der Spielebox einen
hohen Stellenwert haben.

Stefan Ancuta arbeitet als Studienassistent am Ins-
titut fiir Geschichte der Universitat Wien. Er schreibt
eine Masterarbeit iber die Geschichte von Medieva-
lismen in Videospielen. In seiner Freizeit versucht er,

Gegner fir Brettspielpartien zu finden, die sich nicht
zu schnell schlagen lassen.

Florian Aumayr ist Lehrer fiir Geschichte und Politi-
sche Bildung an einer HLW in Wien.

Lukas Boch ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am
Institut fiir Historische Theologie und ihre Didaktik
an der Universitat Miinster. In seiner Promotion
untersucht er die Reprasentation und Funktion der
Kirchengeschichte des Mittelalters in Brettspielen. Er
ist Mitbegriinder des Projekts ,Boardgame Historian”,
das sich fiir eine geisteswissenschaftliche Beschafti-
gung mit Brettspielen einsetzt. Er bloggt unter
https://bghistorian.hypotheses.org.

Kornel Dorner, Junglehrer fiir Mathematik, Physik
und Geschichte, Sozialkunde und Politische Bildung
sowie Geschichtestudent ist Brettspieleenthusiast.

Die aufkommende Disziplin der Games Studies mit

Blick auf schulische Anwendungsméglichkeiten be-
geistern ihn als Synthese von Beruf und Hobby.

Niku Dorostkar ist in Lehre und Forschung an der
KPH Wien/Krems im Bereich Elementarbildung tatig
und unterrichtet Deutsch und Padagogik (einschl. Psy-
chologie und Philosophie) an einer Bildungsanstalt fir
Elementarpadagogik.

Andreas Endl ist als Senior Researcher und Projekt-
leiter am Institut fiir Nachhaltigkeitsmanagement der
Wirtschaftsuniversitat Wien tatig und forscht zu den
Themen Nachhaltige Entwicklung und Européische
Rohstoffpolitik.

Anna Klara Falke ist wissenschaftliche Hilfskraft am
Bibelmuseum der Universitdt Miinster und promoviert
in Klassischer Archéologie. Sie ist Mitbegriinderin

des Projekts ,Boardgame Historian”, das sich flr eine
geisteswissenschaftliche Beschaftigung mit Brettspie-
len einsetzt.
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Sabine Harrer ist Spieldesigner’in und -forscher’in
aus Wien und arbeitet derzeit am Institut fir Game
Design der Universitat Uppsala in Schweden.

Johannes Krenner lebt in Wien von Grafik-Design
und fiirs Spiele-Entwickeln.

Elmar Mattle ist AHS-Lehrer in Linz, Mitarbeiter am
Bundeszentrum fiir Gesellschaftliches Lernen (NCoC)
an der PH Salzburg Stefan Zweig und mitverwendet
an der Pddagogischen Hochschule der Diézese Linz
(Geschichts- und Politikdidaktik).

Lorenz Prager ist Universitdtsassistent am Institut fir
Geschichte der Universitat Wien. Er arbeitet an einer
Dissertation zur Représentation von NS-Verbrechen

in Digitalen Spielen. Seine Forschungsschwerpunkte
sind: Digitale Spiele, Geschichtskultur, Erinnerungskul-
tur, Holocaust Education und Geschichtsdidaktik.

Alexander Preisinger arbeitet als Geschichte- und
Deutschlehrer an einer Wiener Handelsakademie.
AuBerdem ist er an der Universitat Wien als Senior
Lecturer im Bereich der Fachdidaktik tatig. Er betreibt
das Gamel.ab des Instituts flir Geschichte und arbei-
tet im Bereich der historischen Game Studies.

Christin Reisenhofer arbeitet am Institut fur
Bildungswissenschaft als Universitatsassistentin
(Arbeitsbereich psychoanalytische Piadagogik) und am
Demokratiezentrum Wien als wissenschaftliche Mit-
arbeiterin. Sie spielt in ihrer Freizeit nicht nur gerne
Brett- und Videospiele, sondern schreibt auch an ihrer
Dissertation. Sie beschéftigt sich mit Themen der
Diversitat in der Politischen Bildung, der Medienpada-
gogik und mit Fragen nach (Bildungs-)Erfahrungen in
der friihen Kindheit aus psychoanalytisch-padagogi-
scher Perspektive.

Michaela Schierhuber hat Sozialanthropologie und
Soziale Arbeit studiert und ist spielpddagogische Mit-
arbeiterin der WIENXTRA-Spielebox. Dort plant und
organisiert sie Spielveranstaltungen fiir Kinder und Fa-
milien in Wien sowie Fortbildungen fiir Padagog*innen
und gibt Tipps und Empfehlungen rund um Brettspiele.

Martin Thiele-Schwez ist Geschaftsflihrer von
Playing History. Sein Arbeitsschwerpunkt liegt auf der
Vermittlung komplexer Inhalte durch Spiele. In seiner
Dissertation forschte er zur Spielekultur der DDR.

Lukas Zuliani ist Lehrer fiir Geschichte und Poli-
tische Bildung sowie Bewegung und Sport an der
Wiener AHS Heustadelgasse 4. Mit dieser Tatigkeit
stieg sein Interesse, analoge Spiele in den Unterricht
zu implementieren.
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