Vorwort

Setzt man sich zum Ziel, iiber Kriege und Konflikte in Brettspielen nachzuden-
ken, so wird schnell klar, dass sowohl die unterschiedlichen Auspragungen der
Thematik als auch die der Brettspiele in ihrer Vielfalt eine schier unerschopfliche
Fille an Untersuchungsgegenstanden hervorbringen. Fiir eine erste Orientie-
rung sind wir daher experimentell vorgegangen und haben das Format einer
Gesprachsrunde mit Kenner:innen auf dem Gebiet des Brettspiels gewahlt. Diese
Gesprachsrunde, die im Marz 2021 virtuell stattgefunden hat, lasst sich als explo-
rativer Auftakt zu einer systematischen Beschiftigung mit dieser Vielfalt
betrachten. In der Gesprachsrunde sollten nicht nur die Unterschiede der Unter-
suchungsgegenstinde zum Ausdruck kommen, sondern auch die sehr
heterogenen Herangehensweisen und Erkenntnisinteressen, mit denen die Teil-
nehmer:innen die vorgestellten Spiele betrachtet haben. Die unterschiedlichen
Bereiche aus denen die Teilnehmer:innen stammen und ihre jeweilige Sozialisie-
rung im Umfeld des Brettspielens tragt zur Pluralitdit der Perspektiven
mafsgeblich bei: Spieler:innen, Spieleautor:innen, Spieleforscher:innen (in allen
erdenklichen Kombinationen: forschende Spieler:innen, spielende Forscher:in-
nen und forschende Spieleautoriinnen) mit akademischem und nicht-
akademischem Hintergrund, aus dem universitaren Bereich oder anderen Be-
rufsteldern, mit unterschiedlicher Qualifikation, Berufs- und Lebenserfahrung.
Ihnen gilt unser Dank fiir ihre Offenheit und Diskussionsfreudigkeit. Denn
mit Hilfe dieser Diversitat konnte ein unvoreingenommener Blick auf die Vielfalt
und das Bedeutungsspektrum von Krieg und Konflikt im Brettspiel geworfen
werden, der in den hier versammelten Beitragen festgehalten wurde. Sie spiegeln
die grofle thematische und gestalterische Vielfalt von Brettspielen, die Kriege
und Konflikte verhandeln und zeigen auch, wie groff das Spektrum im Bereich
der historischen Auseinandersetzung ist. Dariiber hinaus erweist sich an ihnen,
wie vielfaltig die (wissenschaftlichen) Zugadnge zu den Spielen, ihren Kulturen
und Kontexten sein konnen und sogar miissen, um dem Gegenstand gerecht zu
werden. Die Gestaltung der Spiele im Sinne des Spielmaterials, die Mechanik
und das Regelwerk, die Story, aber auch die dazugehorigen Paratexte und Kon-
texte propagieren hochst unterschiedliche und haufig ambivalente
Vorstellungen iiber Kriege und Konflikte, die die Beitrage exemplarisch zutage

fordern.
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Bei diesem Auftakt soll es freilich nicht bleiben. Das Ausloten neuer und inno-
vativer Herangehensweisen, die kultur-, literatur-, medien- und
geschichtswissenschaftliche Methoden und Fragestellungen mit solchen der So-
zialwissenschaften, Psychologie und auch der Ethnographie verkniipfen, soll
neue Erkenntnisse iiber (Brett-)Spiele als kultur-konstituierende Artefakte her-
vorbringen. Dabei sind Krieg und Konflikt nur zwei von vielen moglichen
Themen, die im Kontext von Spielen in den Fokus riicken konnen. Die Zeitschrift
Spiel, Kultur & Kontext (SKK), deren erster Band diese , Tischgesprache” iiber
Krieg und Konflikt im Brettspiel sind, will dazu beitragen, das Verstandnis des
Bedeutungsspektrums von (Brett-)Spielen sowohl theoretisch als auch phéano-
menologisch zu erfassen. Sie will als Plattform fungieren, die Austausch und
Perspektivenvielfalt fordert und die unterschiedlichen Interessensgruppen buch-

stablich an einen Tisch bringt.

Mannheim, im Januar 2022.
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