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SPIELE

icht eine, gleich vier téd-
liche Seuchen bedrohen
den Globus. Wissenschaft-
ler entwickeln auf Hoch-
touren Heilmittel, Sani-
tédter helfen in den Hot-
spots. StraBensperren in
manchen Citys, in anderen
Quaranténe oder der Kampf gegen Muta-
tionen. Chicago ist den Viren schon vollig
zum Opfer gefallen. Lasst sich Amerika
noch retten? Lasst sich die Welt vor dem
Untergang bewahren?

Der groBe Pandemie-WiirfelspaB

Was in Corona-Zeiten wie ein geradezu
plausibles Szenario klingt, ist natiirlich
nur ein Spiel: ,Pandemic Legacy”, ein epi-
scher WiirfelspaB fiir zwei bis vier Spieler.
Im Jahr 2008 erfunden, vor zwei Jahren
bereits zum zweiten Mal zum ,Spiel des
Jahres” gekiirt, heute aktueller denn je.
Nicht allein wegen des diisteren Themas,
sondern auch wegen des Trends an sich:
Die Deutschen spielen in Corona-Zeiten
so leidenschaftlich wie lange nicht mehr.
Sie spielen am Brett, daddeln am Handy
zocken am Online-Pokertisch. Hauptsa-
che, SpielspaB.

Vor allem die analoge Spiele-Industrie
ist ein wahrer ,Corona:Krisengewinn-
ler", sagt Jens Junge, Professor fiir Ludo-
logie, also Spielwissenschaft, in Berlin.
Die Branche verzeichnet eine Umsatz-
steigerung von 60 Prozent seit dem Friih-
jahr bei Puzzles, bei Brettspielen sind es
27 Prozent.

Woher der Hype?

»Wir fiihlen uns in diesen Zeiten oft
hilflos, und dieses Gefiihl der Ohnmacht
ist nur schwer auszuhalten”, sagt Christi-
na Valentiner-Branth von der Hamburger
Brettspielakademie. ,Wenn wir Gesell-
schaftsspiele spielen, tauchen wir in eine
Welt ein, in der wir strategisch handeln

Sackboy
Nintendo hat
Mario, Sony hat
den Sackboy,der
durch seine Woll-
Welt murmelt.
StBes Jump’'n' Run

Half Life: Alyx
Dieses VR-Spiel
SN setzt die Half Life"-
R Reihefort. Ein gutes
L Beispiel fur die Magie

100

der virtuellen Realitat

Kriegund Tiere: diezehn
hesten PC-Games 2020

g |« Callof Duty:

oEadi/ i BlackOps- Cold War
Der kalte Krieg als perfektes
Popcorn-Spiel. Packende
Handlung, imposante
Grafik, vollkommen
hanebiichene Bisewichte

Ghost of Tsushima »
Ein Western im Osten.
Japans Samuraisind
die einsamen Wilfe —
ein beeindruckendes
Spiel fiir die Playstation

Resident Evil 3
Dieses Remake des 21
Jahre alten Horror-Spiels
, Deweist die Zeitlosigkeit
eines Klassikers

Cyberpunk2077
Ein spielerischer Blick
in die Zukunft der
Menschheit. Technolo-
gie, Mutation, verrohte
Gewalt als Essay

iiber den Niedergang
unserer Zivilisation

Doom Eternal
g Die Hille auf Erden mit
@ viel Gehaller wie frither
inden Neunzigern,

als PC-Spiele nochein
{  Hobby fiir Nerds waren

Animal Crossing
Alles, was man in echt 4
nicht schafft, als Simu- |
lation. Blumen gieflen, e
Freundschaftenpflegen, =
Muscheln sammeln A

Flight Simulator
Von Microsoft fiir alle, die Piloten werden wollten: ultra-
realistische Simulation der zivilen Luftfahrt weltweit

The Last of Us Part Il
Die letzten Uberleben-
™ deneiner Pandemie
& miissen moralische

! Entscheidungen
treffen, die Spieler
auch. Ein Meisterwerk

konnen. Wir erhalten unser Gefiihl der
Selbstwirksamkeit zurtick;, und das ist
sehr gesund.”

Schon Friedrich Schiller wusste, dass
der Mensch ,nur da ganz Mensch ist, wo
er spielt”. Und der niederléndische Kul-
turhistoriker Johan Huizinga hat bereits
im 19. Jahrhundert ausgemacht, dass das
Spiel die einzige geistige oder korperliche
Tatigkeit ist, ,die keinen unmittelbaren
Zweck erfiillt und deren einziger Beweg-
grund die Freude an ihr selbst ist".

Spielen lehrt, Konflikte auszuhalten

Freilich kennt jeder Situationen, in denen
die Freude am Spiel an sich schnell perdu
ist. Wenn zum Beispiel am weihnachtli-
chen Familientisch Oma immer in Opas
Karten linst, Papa pingelig tber Spiel-
regeln streitet, die Schwester jedes Mal
die Schlossallee einsackt oder der Jiings-
te zornentbrannt alle Figuren vom
~Mensch argere Dich nicht”-Brett
fegt, weil er partout nicht verlieren
mag. Gemeinsam spielen hat nicht
nur einen Spabfaktor, sondern soll
auch lehren, Konflikte auszuhalten.
Deshalb fordert Valentiner-Branth,
Gesellschaftsspiele in Kitas und
Grundschulen , mehr als verbind-
lichen Bildungsinhalt anzubieten”.
Die Expertin behauptet gar: ,Ein
Gesellschaftsspiel ist als Bildungs-
medium genauso viel wert wie
ein Buch.” Laut Studien werden
Gesellschaftsspiele vor allem in gebildete-
ren Schichten gespielt. Je bildungsfemer,
desto spielferner.

Dabei steckt der Homo ludens in unse-
ren Genen. ,Spielen ist ein Phanomen,
das in uns schon in der ersten Entwick-
lung angelegt ist", sagt Ludologe Junge.
Die Bezeichnung seiner Fachrichtung
stammt tibrigens vom lateinischen ,ludo”
—ich spiele.

Babys spielen schon mit ihren Fingem.
Das Kleinkind lernt mit Baukl6tzchen,
abstrakte Situationen zu begreifen, und
bt im Gesprach mit Puppen die Rol-
len der Erwachsenenwelt. Spdter dann
spielen wir das unkaputtbare ,Mensch
argere Dich nicht”, das uralt ist. Es ent-
stand bereits im 6. Jahrhundert in Indi-
en unter dem Namen ,Pachisi” und hat
einen religiésen Ursprung. Wahrend wir

- unsere Mitspieler heute eher gedankenlos

mit dem Wiirfel rauskicken, ging es den
alten Indermn um die ganz groflen Themen:
Sterben, Wiedergeburt, Paradies. Britische
Kolonialherren nahmen es mit in ihre »
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