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Ein Biografiespiel zum Erwachsenwerden in der DDR

Allersleben ist ein Biografiespiel. Es geht dabei nicht um Gewinnen oder Verlieren, sondern darum,
spielerisch das Leben der Spielcharaktere mitzugestalten und deren Biografie zu entwickeln. Die
Teilnehmenden verkorpern die Schilerinnen und Schiiler einer 8. Klasse der Polytechnischen Oberschule
in der fiktiven Kleinstadt Allersleben in Thiringen. Die Teilnehmenden begleiten ihre Charaktere im Spiel
drei Jahre lang, beginnend im Jahr 1986, treffen Entscheidungen, finden Freunde und Freundinnen und
verandern ihr Umfeld - ein Erwachsenwerden in der DDR. Dabei erleben sie auch, wie sich der Staat, in
dem sie leben, verandert. Das Spiel endet mit der Wendezeit im Herbst 1989.

Dieses Dokument richtet sich an die Spielleitung (SL). Es enthélt wertvolle Tipps, einen Uberblick tiber den
Spielablauf und weitere Informationen fiir eine erfolgreiche Durchfiihrung des Spiels. Teilnehmende (TN)
mussen dieses Heft nicht lesen - es ist sogar besser fiir das Spielerlebnis, wenn sie es nicht tun!
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1. Zur Spiclidee

Das Projekt Allersleben entstand 2021 aus einer Kooperation der Evangelischen Akademie Thiiringen,
Spawnpoint — Institut fir Spiel- und Medienkultur e.V., der Jugendbildungsstatte Junker Jorg Eisenach
und der Evangelischen Akademie fiir Land und Jugend e.V. Altenkirchen. Gemeinsam wurde Uberlegt,
wie Jugendliche und junge Erwachsene spielerisch an das Thema Aufwachsen in der DDR herangefiihrt
werden konnen. Konkret sollte ein Spiel zur Vorbereitung auf Gesprache mit Zeitzeug*innen entwickelt
werden. Das Spiel, wie es hier beschrieben wird, ist das Ergebnis mehrerer Uberarbeitungen und Testlaufe
mit unterschiedlichen Schwerpunkten im Spieldesign. Auch diese Version ist nicht final, sondern wird
didaktisch und spielerisch weiterentwickelt. Gerne dirfen auch Elemente des Spiels selbst aufgegriffen
und in eigenen Ideen weiterverwendet werden.

Allersleben ist flir den Einsatz im Rahmen der historisch-politischen Bildung gedacht, z.B. in Projektwochen
zur DDR-Geschichte. Um padagogisch zu wirken, braucht das Spiel zwingend eine Vor- und Nachbereitung.
Erst durch Reflexion und Einordnung des im Spiel Erlebten konnen Lernerfolge erzielt werden.

Aber auch fir sich selbst genommen kann das Spiel Spall machen und zum Nachdenken anregen. Wichtig
ist, dass es sich bei Allersleben nicht um ein Spiel handelt, welches reines Faktenwissen vermittelt, sondern
vielmehr um einen empathischen und spielerischen Zugang zu méglichen Lebenswelten Jugendlicher in
der spaten DDR.

Neben 9 - 30 Spielenden oder Teilnehmenden (TN) braucht Allersleben auch Spielleiter*innen (SL), die
das Spiel koordinieren. Diese sind neben der Vorbereitung auch fiir den Ablauf des Spiels verantwortlich
und mussen oft improvisieren, um auf die Ideen der Spielenden zu reagieren. Idealerweise haben SL
bereits etwas Erfahrung mit Rollenspielen oder Improvisationstheater und haben Allersleben selbst schon
einmal gespielt. Mit etwas Mut zu Fehlern und einem Handchen filrs Geschichtenerzahlen sollten aber
auch unerfahrenere Personen das Spiel anleiten kénnen. Am Ende dieses Dokumentes finden sich einige
Erfahrungen aus den bisherigen Spielrunden, die dabei helfen kénnen, selbst eine Runde zu leiten.

Auch wenn das Spiel sich bis zum jetzigen Stand schon mehrfach gewandelt hat, ist eines jedoch bei allen
Runden gleichgeblieben: Die Teilnehmenden haben gemeinsam lustige, GUberraschende und beriihrende
Geschichten erzahlt, dabei viel Giber das Alltagsleben und das Erwachsenwerden in der DDR erfahren und
- noch wichtiger - sowohl Teilnehmende als auch die Spielleitung hatten Spa dabei. Und wir hoffen,
diesen Spal3 mit anderen teilen zu kénnen!
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2. Spielmaterial und Yorbereitung:

Eine Runde Allersleben dauert etwa drei Stunden. Darum ist es wichtig, angenehme Raumlichkeiten zu
wahlen. Alle TN sollten wahrend des Spiels im gleichen Raum Platz finden. Die genaue Platzaufteilung
kann nach Bedarf angepasst werden. Es hat sich bewadhrt, Gruppentische zu bilden, die so im Raum verteilt
sind, dass alle Gruppen sich gegenseitig sehen konnen und idealerweise ungefahr gleich weit voneinander
entfernt sind. Die Anzahl an Tischen hangt davon ab, wie viele Cliquen im Spiel verwendet werden sollen.
Die Anzahl der Cliquen wiederum richtet sich nach der Anzahl der Spielenden.

Es gibt sechs Cliquen in Allersleben - dies sind die Gruppen, in denen sich die Spielenden wahrend des
Spiels wiederfinden. In jeder Clique sollten mindestens drei und hochstens finf Teilnehmende sein. Wird
Allersleben mit weniger als 18 Teilnehmenden gespielt, empfiehlt es sich, nicht alle Cliquen zu verwenden.
Welche Cliquen aussortiert werden, ist dabei nicht vorgeschrieben. Wir empfehlen jedoch, in jedem Fall mit
den Cliquen Offene Arbeit, FDJ und Die Band zu spielen. Damit sind unterschiedliche Haltungen zur DDR-
Fiihrung und das Thema Jugendkultur abgedeckt. Weiter unten findet sich eine Ubersicht zu den Cliquen
und ihren thematischen und inhaltlichen Schwerpunkten sowie jeweils eine kurze Zusammenfassung der
Ereignisse im Spielverlauf.

Sobald die Cliquen ausgewdhlt und die Gruppentische vorbereitet worden sind, kann je ein Playbook auf
den Tischen so platziert werden, dass alle Gruppenmitglieder es einsehen kdnnen. Bewahrt hat sich ein
Ausdruck in A3 und ein Aufsteller, sodass fur alle ein guter Blick in das Buch sichergestellt ist. Ein weniger
aufwandiger A4-Druck funktioniert aber auch. Im Anschluss mussen die Playbooks mit den Biografiekarten
bestlickt werden. Achtung: Es ist zu empfehlen, dass die Playbooks nach dem Bestlicken mit den Karten
nicht mehr umhergetragen werden, da sonst Karten aus ihren Fachern fallen konnten. Bei einer A4-Variante
konnen die Karten auch neben die Playbooks gelegt oder von der SL ausgeteilt werden.
Joteecoesoesoecsccssessseseeseetl Aufden Seiten 3 und 4 jedes Playbooks befinden
sich jeweils drei Facher fiir die Biografiekarten, mit
denen die Teilnehmenden starten werden. Jedes
dieser Facher ist fiir einen Kartentyp vorgesehen
und entsprechend beschriftet. Alle Karten des
jeweiligen Typs sollten gemischt werden und
anschliefend so viele Karten in das passende Fach
jedes Playbooks gelegt werden, wie es Mitglieder
der Cliqgue geben wird. Ublicherweise ist dies
die Anzahl der Teilnehmenden geteilt durch die
Anzahl der Cliquen, aufgerundet.

Achtung!

Es gibt Spielelemente, die den Spielenden
wahrend des Spiels nicht verraten
werden sollen! Dies betrifft insbesondere
die Bedeutung der Symbole auf den
Biografiekarten sowie ihre Interaktion
mit der Regel zur Staatlichen Willkiir. Es
ist ein Teil des Spiels herauszufinden,
nach welchen Regeln die Spielleitung die
Geschichte erzahlt!

Sobald alle sechs Facher bestlckt sind, kdnnen
die Playbooks vorsichtig wieder auf die Titelseite
geblattert werden. Im Anschluss daran ist
sicherzustellen, dass auf allen Tischen gentigend
Charakterbogen und Stifte fir alle TN zur Ver-
figung stehen. Auf jedem Tisch sollte zudem ein
Glossar bereitliegen.
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Etwas abseits sollte die SL ihren eigenen Tisch vorbereiten: Hier sollten gentigend Blanko-Biografiekarten
der drei unterschiedlichen Typen platziert werden. Es werden insgesamt mindestens 6 Karten pro TN
bendtigt. Da nicht vorauszusehen ist, welche Kartentypen bendtigt werden, sollten genug Karten in
Reserve bereitgehalten werden. Ebenfalls auf diesem Tisch sollten Wiirfel, Notizblatter, eine (Schul-)Glocke
(alternativ kann auch ein Handy verwendet werden) sowie die Spielanleitung liegen. Auch sollte eine
Moglichkeit zur Zeitmessung zur Verfligung stehen.

Da das Spiel bis zu drei Stunden dauern kann, sollten auch Snacks und Getranke bereitgestellt werden.

Anmerkung zur Kartenverteilung bei kleineren Spielendenzahlen

Die Verteilung der Karten auf die Playbooks ist ein wichtiger Schritt in der Spielvorbereitung, der
das spatere Spiel stark beeinflussen kann. Da Uber die eingangs verteilten Biografiekarten die
Hintergriinde der Spielcharaktere bestimmt werden, bestimmt die Kartenverteilung beispielsweise,
wie viele Charaktere Gegner*innen oder Beflirworter*innen der SED als Eltern haben. Auch andere
Themen, wie eine Nazi-Vergangenheit der Eltern oder die Herkunft aus einem anderen Land,
werden hiertber ins Spiel gebracht.

Der komplette Kartensatz fiir 30 Spielende ist so gestaltet, dass viele dieser Themen ins
Spiel kommen. Daher kommen manche Hintergriinde - im Vergleich zur Realitdt der DDR -
Uberproportional haufig vor. Dies ist beabsichtigt! Allersleben hat weder den Anspruch noch die
Maoglichkeit die Realitat der DDR akkurat darzustellen. Allersleben mochte Geschichten erzahlen,
die ndher an Thomas Brussigs ,Am kiirzeren Ende der Sonnenallee” sind als an einer historischen
Dokumentation.

Dennoch sollte die Kartenverteilung an die tatsachliche Spielerzahl angepasst werden. Die
Verwendung des Kartensatzes fiir 30 Spielende kann bei geringeren Zahlen dazu fiihren, dass
manche Aspekte des Spiels nicht vorhanden sind oder zu dominant werden. Als Faustregel fiir die
Kartenverteilung bei geringeren Spielendenzahlen kann dabei Folgendes gelten:

Die Kartentypen Politische Einstellung und Sozialer Hintergrund sollten jeweils zu 50% aus den
Karten Angepasst bzw. Arbeiter*innen/Angestellte bestehen, wahrend der Rest der Karten sich
gleichmallig auf die anderen Kartentypen verteilt.

Beim Kartentyp Familidrer Hintergrund sollte knapp unter der Halfte aller Karten die Karte
Doppelpack sein. Etwa ein Viertel sollten Westverwandtschaft sein. Die Ubrigen Karten sollten auf
die restlichen Typen aufgeteilt werden, sodass jeder Kartentyp mindestens einmal vertreten ist.

Bei den restlichen Kartentypen sollten alle Karten gleichmaflig verteilt sein.
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Ubersicht zu den Cliquen und ihren Themen

(Eher) angepasste Cliquen:

Die FDJ:

Hier wird eine Gruppe der besonders tiberzeugten und engagierten FDJ-Mitglieder gespielt - viele
andere in der Klasse sind, wie in den 80ern in der DDR Ublich, auch in der FDJ. Themen sind der
Aufbau und die Bedeutung der FDJ, Jugendarbeit in der DDR sowie ein Ausreiseantrag im Verlauf
des Spiels.

Die Sportskanonen:

Die Teilnehmenden schliipfen in die Rollen von Sportstalenten mit dem Traum der grof3en Karriere,
der sich im Spielverlauf fiir manche erfillen kann. Themen sind Sport in der DDR und staatliches
Doping.

Die AG Technik:

Diese Clique erzahlt die Geschichte der Wissenschafts-Nerds in der Klasse, die (heimlich) mit einem
Westcomputer herumexperimentieren. Themen sind der technische Fortschritt im Wettbewerb
mit dem Westen, der Umgang mit besonders begabten Schiiler*innen sowie Republikflucht, durch
einen an sich linientreuen AG-Leiter, der sich in den Westen absetzt.

(Eher) rebellische Cliquen:

Die Band:

Die Spieler*innen griinden in dieser Clique eine Band und durchleben Auseinandersetzungen
zwischen staatlicher Regulierung und dem Wunsch nach kinstlerischer Freiheit und
Selbstverwirklichung. In diesem Zusammenhang sind Zusammensto3e mit Volkspolizei und Stasi
nicht auszuschlie8en. Themen sind Jugend- und Subkulturen in der DDR, Musik und Kunstfreiheit.

Die Offene Arbeit:

Hier treffen sich Jugendliche, die aus unterschiedlichen Griinden nicht in die Gesellschaft der DDR
passen, verbringen ihre Freizeit und organisieren Veranstaltungen und vielleicht sogar politische
Aktionen. Themen sind Queerness in der DDR, politische Opposition und staatliche Repression.

Die Junge Gemeinde:

Die Spieler*innen gehdren zu einer Gruppe der Evangelischen Kirchengemeinde, verbringen
gemeinsam ihre Freizeit und organisieren Veranstaltungen und Aktionen. Themen sind die Rolle
der Kirche in der DDR, das Verhaltnis des Staates zur Kirche und politische Opposition.
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3. Grundregeln:

Die Playbooks sind so konzipiert, dass sie den TN die Grundregeln erkldaren und sie durch die
Charaktererstellung und die Kapitel des Spiels fiihren. Die hier aufgefiihrten Regeln dienen daher in erster
Linie der Ubersicht und unterstiitzen die SL bei aufkommenden Regelfragen und Unklarheiten.

Die Playbooks sind so gestaltet, dass sie die TN durch die sogenannte Charaktererstellung begleiten

« Die Spieler*innen sammeln in dieser Phase die ersten 6 Biografiekarten, die ihnen Eckpunkte zur
Gestaltung ihrer Charaktere geben.

Die Steckbriefe dienen dazu, sich Gber die Informationen auf den Karten hinaus weitere Notizen zu
den eigenen Charakteren zu machen. Sie haben die Funktion einer Gedankenstiitze und regen zur
weiteren Ausgestaltung der Figur an, sind aber fiir das Spiel selbst nicht relevant.

« Alle TN haben einen eigenen Kartenstapel. Dieser beschreibt ihre Biografie.
« Diese Karten werden dazu eingesetzt, Entscheidungen im Spielverlauf zu begriinden.

Beispiel: Die Clique der Sportskanonen hat folgende Entscheidung zu treffen:,,Fahrtihr mitins Trainingslager
oder bleibt ihr zu Hause?” Ein TN spielt die Karte ,Alleinerziehend” aus und begriindet damit seine
Entscheidung, nicht mitzufahren, weil er zu Hause im Haushalt helfen muss.

«  Wahrend des Spiels beschriften die Spieler*innen selbst eigene Blanko-Biografiekarten. Diese konnen
genau wie alle anderen Karten, zur Begriindung eingesetzt werden.

Die Karten im Stapel durfen geheim gehalten werden. Nur wenn eine Karte ausgespielt wird, muss sie
fur alle offen sichtbar gelegt werden.

« Einmal im Biografiestapel kann eine Karte nicht mehr entfernt oder verandert werden!

Biografiekarten:

Biografiekarten kdnnen Symbole aufweisen. Die Bedeutung der Symbole ist den Spielenden zu Beginn
des Spiels unbekannt. Das ist beabsichtigt! Es ist Teil des Spiels herauszufinden, wie das System tickt.

Folgende Symbole gibt es:

ANGEPASST NEUTRAL REBELLISCH
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Angepasst:
Kennzeichnet Karten, die Handlungen oder biografische Elemente im Sinne der DDR-Regierung
beschreiben.

Rebellisch:
Kennzeichnet Karten, die Handlungen oder biografische Elemente beschreiben, die nicht im Sinne der
DDR-Regierung sind.

Neutral oder kein Symbol:
Kennzeichnet Karten, die per se weder als rebellisch oder systemtreu eingeordnet werden kénnen.

Die Spielrunden:

Das Spiel wird in drei Kapiteln gespielt.

Ein Kapitel besteht aus zwei Runden, in denen die Spieler*innen Entscheidungen in Rolle ihrer Charaktere
treffen mussen.

Jede Runde lauft dabei wie folgt ab:

1. Schulglocke: Die SL lautet mit einer Schulglocke die Runde ein. Die TN werden aufgefordert, auf die
nachste Seite des Playbooks umzublattern.

2. Diskussionsphase: Die Clique liest im Playbook und kann Uber das dort beschriebene Ereignis
diskutieren. In dieser Phase darf der eigene Spielbereich jederzeit verlassen werden, um mit anderen
Spieler*innen zu reden. Diese Phase dauert 10 Minuten, was vorher deutlich angesagt wird.

3. Hofpause: Kurz vor Ende der 10 Minuten wird zur Hofpause geldutet. Das ist zum einen das Signal, dass
die Diskussionsphase bald zu Ende ist. Zum anderen ist es auch noch einmal die explizite Aufforderung,
den eigenen Gruppentisch zu verlassen und mit den anderen ins Gesprach zu kommen.

4. Entscheidungsphase: Sobald alle Cliquenmitglieder bereit sind, spielt jede*r TN eine Biografiekarte
verdeckt aus. AnschlieBend werden alle Karten gleichzeitig aufgedeckt und jede*r TN erklart kurz,
inwiefern diese Karte die eigene Entscheidung begriindet.

5. Auswertungsphase: Die TN erlautern der Spielleitung ihre Entscheidung. Diese entscheidet, was
die Konsequenzen sind, und teilt dies den Spieler*innen mit. AnschlieBend verteilt die Spielleitung
passende Blanko-Biografiekarten an die Spieler*innen. Die Spielleitung achtet in erster Linie darauf,
welche Symbole auf den ausgespielten Karten zu sehen sind. Sind viele angepasste oder rebellische
Symbole auf den Karten zu sehen, so kann dies die Entscheidung fiir die betreffenden TN oder die
ganze Gruppe beeinflussen. In dieser Phase hat die Spielleitung die Méglichkeit, die Staatliche Willkur
einzusetzen. Dieser Spielmechanismus wird weiter unten erklart.

6. Erinnerungsphase: Die Ereignisse werden von der SL kurz zusammengefasst. Die TN notieren auf den
soeben erhaltenen Blanko-Karten, wie sich ihr Spielcharakter an das Ereignis und seine Konsequenzen
erinnert. Anschlieend wird die Karte auf den eigenen Biografiestapel gelegt. Die Runde endet mit der
nachsten Schulglocke.
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4. Spiclablauf im Detail

Das Spiel besteht aus einer Phase der Charaktererstellung, dreiinhaltlichen Kapiteln, die je fuir ein Schuljahr
stehen, und einem Abschlusskapitel, das auf die Wendezeit im Herbst 1989 eingeht.

Durch die Charaktererstellung zu Beginn leitet das Playbook detailliert durch. Die Spielleitung sollte bei
Fragen bereitstehen und darauf achten, dass die Gruppen ungefahr im gleichen Tempo umblattern und
Karten ziehen, sodass sich keine Gruppe im Leerlauf befindet, wahrend eine andere noch ganzam Anfang
steht. Die Spielenden lesen sich Informationen zu den Spezialthemen ihrer Cliquen durch, z.B. Die Band
zu Musik in der DDR oder die Junge Gemeinde zur Situation der Kirchen, und treffen gemeinschaftlich
Entscheidungen zur genauen Ausgestaltung. Beispielweise entscheiden sich die Sportskanonen fiir eine
Sportart oder die AG Technik fiir ihr Forschungsinteresse.

AnschlieBend werden die Karten des Biografiestapels zum familidren Hintergrund und den persénlichen
Eigenschaften gezogen und in der Clique diskutiert. Dabei kdnnen sich die Spieler*innen stets
entscheiden, wie viel sie berichten und was sie fiir sich behalten.

Das Vor-Kapitel zur Charaktererstellung endet mit einer Vorstellungsrunde, in der sich alle Cliquen kurz
prasentieren. Dies wird von der Spielleitung angekiindigt und moderiert. Um das Rollenspiel anzuregen,
kdnnen Spielleitende hier in die Rolle von Lehrer*innen schliipfen und zum Beispiel Folgendes sagen:

JHerzlich willkommen in der 8. Klasse an der Polytechnischen Oberschule. Wir haben ja einige neue Gesichter
in der Klasse und deshalb stellen sich alle Gruppentische jetzt einmal vor. lhr hier vorne von der FDJ — sagt doch
mal kurz, wer ihr seid und was wir von euch im kommenden Schuljahr erwarten diirfen.”

Nach der Vorstellungsrunde startet das eigentliche Spiel in drei Kapiteln mit jeweils zwei Entscheidungen.
Kapitel 1 dient dem Kennenlernen der eigenen Clique. Es wird je eine erwachsene bzw. altere
Identifikationsfigur eingefiihrt. In diesem Kapitel wird auBerdem ein gemeinsames Schulfest vorbereitet.

(1986/1987)

Kapitel 2 behandelt in jeder Clique einen Konflikt mit dem System. Au3erdem wird die Wehrerziehung
thematisiert. (1987/1988)

Kapitel 3 behandelt den Schulabschluss und thematisiert das bréckelnde DDR-System kurz vor der Wende.
(1988/1989)

¢ @ & @& o o

Charakter- Vorstellung 1986/87 1988/89 Abschlusskapitel
erstellung
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4.1 Diskussions- und Entscheidungsphase mit Hofpause

Diese Phasen laufen parallel in den verschiedenen Cliquen ab. Die SL sollte die Phase mit einer Schulglocke
oder einem dhnlichen Signal fiir alle einleiten und verkiinden:

,Die ndchste Runde beginnt. Bldttert euer Playbook um, lest euch die Aufgabe genau durch und diskutiert
dartiber. Denkt daran: Ihr miisst eure personliche Entscheidung mit einer eurer Biografiekarten begriinden
kénnen. Spielt diese Karten bitte in die Mitte des Tisches aus. Ihr habt 10 Minuten Zeit daftir!”

Die Spielenden haben anschliefend 10 Minuten Zeit, um zu diskutieren. Dabeiist es erlaubt und erwiinscht,
dass sie ihren Gruppentisch verlassen und mit den anderen Gruppen interagieren. Das zweite Ereignis
jedes Kapitels ist darauf ausgelegt, dass andere Cliquen einbezogen werden, z. B. kdnnte die FDJ in Kapitel
1 die Band fragen, ob und mit welchem Lied sie beim Schulfest auftritt.

Die Spielleitung sollte diese Absprachen unterstiitzen, indem sie selbst Informationen in Form von
Gerlichten streut. Die Spielleitung kann jederzeit Satze sagen wie: ,lhr habt gehért, dass die Band auf dem
Schulfest auftreten mdchte...”

Allerdings sollte die Spielleitung auch die Zeit im Auge behalten und die Gruppen daran erinnern, dass sie
ihre Entscheidung treffen mussen.

Interaktion und Zeitdruck werden durch die ,Hofpause” noch einmal verstarkt. 2 - 3 Minuten vor Ende der
Diskussionsphase wird die Schulglocke zur Hofpause gelautet. Die Spielleitung weist darauf hin, dass es
nun nur noch 2 oder 3 Minuten bis zur Entscheidung sind und dass die Pause gerne genutzt werden kann,
um mal bei den anderen Cliquen vorbeizuschauen - gerade auch dann, wenn sich eine Clique bereits
entschieden hat.

Um eine Entscheidung zu treffen, muss jedes Mitglied einer Clique eine Karte aus dem eigenen
Biografiestapel ausspielen. Die Karten sollten im Zusammenhang mit der getroffenen Entscheidung stehen
und diese begriinden. So kdnnte beispielsweise eine Karte Angepasst beim politischen Hintergrund der
Eltern gespielt werden, um zu begriinden, warum jemand nicht an einer rebellischen Aktion teilnimmt.
Sobald eine Gruppe ihre Entscheidung getroffen hat, kann die SL mit der Auswertungsphase fiir diese
Gruppe beginnen.
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4.2 Auswertungsphase

In der Auswertungsphase lasst sich die SL zundchst die getroffenen Entscheidungen und die
dahinterstehenden Begriindungen mit den jeweiligen Karten kurz erklaren. Gerade zu Beginn des Spiels
sollte dabei vermieden werden, dass Spieler*innen bemerken, dass die Symbole auf den Karten fiir die SL
relevant sind - ein Element des Spiels ist namlich, dass die TN das System selbststandig durchschauen.
Auch spater im Spiel kann zwar angedeutet werden, dass die Symbole relevant sind, aber das genaue
Bewertungssystem sollte fur die TN weiterhin undurchsichtig bleiben. Diese mangelnde Transparenz ist
ein wichtiges Element des Spiels und unterstreicht die fehlende Rechtstaatlichkeit in einer Diktatur.

Die SL bewertet die Aktionen der TN anhand mehrerer Aspekte, die jedoch unterschiedlich gewichtet
werden.

Am relevantesten fiir die Bewertung ist die tatsachliche Entscheidung. Handelt es sich um eine rebellische
oder eine angepasste Aktion?

An zweiter Position flr die Bewertung stehen die Symbole auf den Karten. Der Inhalt der Karten kann hier
zur Ausgestaltung des Ergebnisses hinzugezogen werden - fiir die Entscheidung, welche Karte nach dem
Ereignis ausgegeben wird, sollte aber vor allem das Symbol ausschlaggebend sein.

Schlief3lich kdnnen noch die Erlauterungen und die Details, die die Teilnehmenden bei ihrer Begriindung
anfiihren, zu Entscheidungen hinzugezogen werden. Diese sollten jedoch — wenn liberhaupt — nur Einfluss
auf die Ausgestaltung und nicht die Richtung des Ergebnisses haben.

Generell sollte beachtet werden, dass die SL an dieser Stelle die Bewertung der Aktionen aus Sicht
des Staates (oder anderer Institutionen wie der Schule) vornimmt. Tatsachliche Handlungen und die
Kategorisierung (in Form der Symbole) sollten fiir diese Reaktion wichtiger sein als personliche Erklarungen
und Sonderfalle. Die TN sollten nicht das Gefihl bekommen, sich herausreden zu kdnnen - ein Gefiihl der
Ungerechtigkeit ist durch das Spieldesign beabsichtigt.

Je nach abschlielender Entscheidung Uberreicht die SL Blankokarten. Das Symbol auf den Blankokarten
sollte sich nach dem Ergebnis richten, zu dem die SL gekommen ist. Hierbei sollten bevorzugt Karten mit
einem der beiden Symbole ausgegeben werden. Nur wenn die Gruppe sich sehr neutral verhalt, oder
wenn die Entscheidung und die ausgespielten Symbole stark kontrar sind (z. B. eine sehr angepasste
Entscheidung, trotz vieler ausgespielter rebellischer Karten), sollten neutrale Karten ausgegeben werden.

Wichtig:

Sobald eine Auswertungsphase abgeschlossen wurde, sind die Entscheidungen damit festgelegt. Dies
kann sich auf die Entscheidungen der anderen Gruppen auswirken, wenn z. B. die Band sich entscheidet,
nicht auf dem Schulfest zu spielen, die FDJ aber fest damit rechnet und ihre Entscheidung davon abhangig
macht. In diesem Fall kann die Spielleitung entscheiden, ob sie diese Informationen teilt, oder ob sie die
Gruppen erst nach ihrer Entscheidung dartiber zu informiert, sie also mit dem unvorhergesehenen Ereignis
Uberrascht.

Bei der Festlegung der Konsequenzen kann die folgende Ubersichtstabelle helfen — der SL steht es aber
frei, kreativ auf die Ideen der Spielenden zu reagieren.
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Der neue Trainer: Noten besorgen: Neuer Pfarrer:

®

Kap.

—
—

3 Trainings pro Woche
@ & lobende Erwahnung
bei der Schulleitung

®

Noten da und ihr

O wurdet nicht bemerkt O nettes Gespréch

O 2 Trainings pro Woche

Gesprach muss
belauscht worden sein,
Pfarrer bekommt Arger

@ Standardtraining und

ant ' Eintrag im Klassenbuch,
mdurrischer Trainer

Frau Thieleke bekommt
Arger
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Kap. : Spartakiade: Schulfest: Schulfest:
1.2
offentliche Siegerehrung

@ groB3er Applaus beim
beim Sportfest

@ Lob flir Engagement
Schulfest

O

O langweiliges Schulfest O langweiliges Schulfest

@ Tadel

@ Arger mit Schulleitung,
Eltern, Trainer

@ Arger mit Schulleitung
fur das Schwanzes des
Fests
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Kap. Szenetreff: Pfarrer wird versetzt:

2.1

Doping:

Lob, weil ihr das Treffen

@ super Training, aber
verraten habt

Misstrauen lauft ab
jetzt mit

@ neuer Pfarrer verspricht
euch, auf Jugend
einzugehen

O Training, wie immer,

ihr werdet verjagt / ihr
Mistrauen bleibt

seid traurig, das Treffen
verpasst zu haben &
Berichte vom Einsatz
der Volkspolizei

O schlechtes Gewissen

mit dem Leistungssport

@® Verhaftung/Verhor
ist es vermutlich aus

Verhor & Personalien
werden aufgenommen
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Kap. Freddy: Klassensekretar*in: West-Rechner:
1.1 ¢ : -
: ‘ Mitlastern flihrt zu : @ Lob beim Morgenapell \I;\?:s:rle)ffr}r’:/éerlsdzggriiih
: sozialer Akzeptanz : fur die gute Wahl schlechtes Ge,wissen
@) ihr habt ein schlechtes derGOL (O West-Rechner in der AG
: Gewissen : (Grundorganisations- :
: : leitung) - Sekretar
‘ ihr werdet vor die Verjrllqer'F eure Wahl @ Strafpredigt von Alfred
: ) o : und kiirt jmd. anderen wegen heimlichen
: Direktorin zitiert : der G :
5 : aus der Lruppe § Umgangs mit West-
: : @ : Technik
Kap. Schulfest: Schulfest: Schulfest:
12 ¢ :
Bezirksleitung :
: N : ) langweiliges Schulfest,
] . langweiliges Schulfest O Boah, seid ihr langweilig! O aat?é:’rwi?r::g::hin kcmagtei;r
die Doku nicht ganz
‘ Arger mit Schulleitung Strafpredigt des GOL verpasst
: furs Schwénzen / fur (Grundorganisations- :
: Parallelaktion leitung) - Sekretdrs der : @ Nachsitzen und
Schule : Meldung an die Eltern
wegen Schwanzen des
Schulfests
Kap. Bericht: Militarparade: MMM
2.1

es wird nichts
Auffalliges gefunden -
hochgezogene Braue

negative Hinweise:
Verhor durch Stasi
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Hums
Lopen

O

es durfen doch alle mit
zur Parade

die gewahlte Person
nimmt teil und

erzahlt euch davon

/ die Bezirksleitung
bestimmt jmd. anderen
von euch

®

ihr gewinnt die Vorrunde
und dirft auf der MMM
prasentieren. Wiirdigung
in der Schule

eure Ergebnisse sind
super, aber niemand
sieht sie

West-PC wird
eingezogen und Alfred
bekommt groBen Arger
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Wehrerziehung: Wehrerziehung: Wehrerziehung:

N 2D
N T

offentliches Lob  flr
gute Leistung

offentliches Lob  fiir
gute Leistung

ihr werdet offentlich
ausgezeichnet

nervt, gut, dass es
vorbei ist

nervt, gut, dass es

O nervt, gut, dass es
vorbei ist

vorbei ist

@ Arger mit Schulleitung/

Trainer Verhor, warum ihr nicht

teilnehmt / Gangelung
der Eltern

@ die schlimmsten 2
Wochen eures Lebens!
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Kap. Talent-Sucher: Schleimkeim-Konzert: JG ja oder nein?

w
i

Lob, das ihr das Konzert
verraten habt

Probetraining am
Sportgymnasium +
Angebot dort

@ ihr werdet mit grolem
Hallo bei der FDJ
aufgenommen

schones Konzert, dass

anscheinend  niemand
entdeckt hat

Probetraining fur

die Schwermut bleibt,
einzelne O

aber immerhin gibt's
keinen Arger

@ ihr werdet nicht entdeckt jemand hat das Konzert
verraten - Verhaftung,
Befragung und eine

Nacht in Gewahrsam

Arger mit Schulleitung /
Volkspolizei
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Kap. Schulabschluss: Schulabschluss: Schulabschluss:

e
[N}

@ Lob der Direktorin

@ Lob von der Direktorin @ Lob der Direktorin,

dass ihr doch noch
auf den richtigen Weg

gekommen seid

O schone Abschlussfeier O schone Abschlussfeier

O langweilige

. Abschlussfeier
negative

Konsequenzen fir
weitere Ausbildung

Arger mit Schulleitung/

Eltern
@ Verhaftung
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Kap. Wehrerziehung: Wehrerziehung: Wehrerziehung:
P22 :
] offentliches Lob fir @ @ 6ffentliches Lob fir
5 ] gute Leistung : gute Leistung
. nervt, aber ihr O Wehrerziehung nervt, gut, dass es
: : tbersteht das : iberstanden : vorbei ist
g : Wehrlager : :
‘ Je nach Aktion: Arger : Stress mit der die schlimmsten 2
: : mit Polizei/Schule/Stasi ~ : Schulleitung! Wochen eures Lebens!
Kap. Tag der Wehrdienst- Ausreiseantrag: Republikflucht:
3.1 ¢ verweigerung: : :
: S : @ schlechtes Gewissen, : @
‘ Lob, weil ihr die Plane weil ihr euren Freund/ :
E verraten habt eure Freundin hingen :
Tag verlauft gut, ohne ot O Bericht wird abgenickt,
: ‘ Vorkommnisse /' ihrhért. - O hochgezogene : weitere Befragung durch
: dass der Tag gut lief o Augenbrauen von der einen gelangweilten
: Schulleitung : Beamten
Volkspolizei I6st die o
Veranstaltung auf : @ Eintrag ins Klassenbuch : @ \évefltere mte(:jnswﬁ
/Verhaftung und : wegen,Auflehnen gg. die Dg rak?uhg/sturg
Befragung : sozialistische Ordnung” irektorin/>tasi
Hooo00000d e e eeeeeseencncecsncscanenascanesesnanes Sececceenescscsscssassscssascscanancane Grecsersesrescrncercssersesrassrssonsone :
Kap. Schulabschluss: Schulabschluss: : Schulabschluss:
32 ¢ :
; ‘ Lob der Bezirksleitung : @ offentliches Lob fu,r
: : eure guten Zeugnisse
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es wird nichts

Auffalliges gefunden -

hochgezogene Braue

negative Hinweise:
Verhor durch Stasi

Boah, seid ihr
langweilig!

Strafpredigt des GOL-
Sekretars und der
Bezirksleitung

0

1S

und Empfehlung fir
EOS

langweilige Feier, aber
immerhin Empfehlung
fir EOS

Arger mit Schulleitung/
Eltern/Volkspolizei,
wegen Aktion bei der
Feier



o
%’E/ Seite 16
e en

Spielbeispiel:

Katrin, Mark und Anna sind eine Punk-Clique. Ihre Aufgabe ist: ,lIhr sollt einen politischen Aufsatz
schreiben. Schreibt ihr kritische Elemente rein? Oder schreibt ihr einen Lobgesang?”

Katrin spielt eine neutrale Karte, auf der steht, dass sie aus drmlichen Verhdltnissen stammt. Sie
erkldrt ,Ich will meine Eltern nicht reinreiten.” Und stimmt gegen die Kritik.

Mark spielt die rebellische Karte der politischen Haltung seiner Eltern: ,Irgendjemand muss sich
doch mal wehren.” Er stimmt fiir die Kritik.

Anna spielt eine neutrale Karte, auf der steht, dass ihr Persénlichkeitstyp die ,Streitschlichterin” ist
und sagt: ,Ich versuche es so neutral wie méglich zu verfassen — aber Kritik muss sein.”

Die SL liest sich die Karte kurz durch, fragt im Zweifelsfall nach, warum welche Karte dort liegt, und
wertet dann wie folgt aus: Es wurde eine rebellische Karte gespielt, also ist das Gesamtergebnis
rebellisch. (Karten mit Symbolen sollten immer stdrker gewichtet werden als neutrale Karten!)
Die Spielleitung sagt, dass das Ergebnis fiir die ganze Gruppe gilt, und erzdbhlt: ,Ihr schreibt den
kritischen Aufsatz. Obwohl ihr glaubt, ihn konstruktiv formuliert zu haben, werdet ihr tags darauf
zur Direktorin zitiert. Dort bekommt ihr eine Standpauke und Strafarbeiten aufgebrummt. Eure
Eltern werden informiert.” Die SL teilt allen drei eine rebellische Karte aus.

AnschlieSend kbnnen die drei noch einmal diskutieren. Katrin sagt, dass sie sich um ihre Eltern
sorgt, die vielleicht noch mehr Probleme dadurch bekommen kénnten. Sie notiert: ,,Haben einen
kritischen Aufsatz geschrieben. Eltern haben das erfahren” Mark notiert: ,Wir haben einen
kritischen Aufsatz geschrieben. Ich habe mich gut damit gefiihlt!” Anna schlieB8lich schreibt: ,Wir
haben Katrin mit unserem Aufsatz ziemlich reingeritten. Hditte ich Mark nur besser eingebremst.”
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Staatliche Willkiir:

Wahrend der Auswertungsphase, bevor die Blankokarten ausgeteilt werden, kann die Spielleitung
beschlieBen, eine Staatliche Willkiir auszurufen. Dies kann bzw. sollte unter folgenden Umstanden

geschehen:

« Die getroffene Entscheidung hat in irgendeiner Weise einen Zufallsaspekt, geht gegen staatliche
Kontrolle oder ist riskant. (z. B. Schule schwanzen, Ereignisse unter Zeitdruck etc.)

Die gespielten Biografiekarten haben rebellische Symbole.

Einzelne Charaktere entscheiden sich gegen die Gruppe oder spielen eine besondere Rolle (z.B.
ein einzelner Charakter, der sich in einer ansonsten rebellischen Gruppe angepasst verhalt — oder

umgekehrt).)

« Die Entscheidungen einer Gruppe sind zu passiv oder konsequenzlos (dieser Spielmechanismus sollte
bei jeder Gruppe mindestens einmal angewendet werden und kann auch dazu dienen, das Spiel

spannender zu machen).

Es ist im Spiel so angelegt, dass die Situationen fiir eine
staatliche WillkirmalBnahme bei den eher rebellischen
Cliquen deutlich haufiger auftreten als bei den eher
angepassten und dass jede Staatliche Willkir die
Wahrscheinlichkeit fiir eine erneute steigert. Auch das ist
absolut beabsichtigt und sollte im Anschluss reflektiert
werden.

Die SL lasst eines der Cliquenmitglieder wiirfeln.
Dabei sollte die Wahl auf das Mitglied fallen, das fur
die Entscheidung, eine staatliche WillkirmaBnahme
durchzufiihren, ausschlaggebend war (z. B. weil er oder
sie die einzige rebellische Karte gespielt hat) — es kann
aber auch je nach Situation zufallig oder aus anderen
Griinden entschieden werden.

AnschlieBend muss die Person, die gewiirfelt
hat, Biografiekarten mischen (auch die gerade
ausgespielten) und entsprechend der Augenzahl des
Wiirfels Karten von oben aufdecken. Die Karten werden
offen nebeneinandergelegt. Die SL Uberprift nun
(unauffallig!), wie viele und welche Symbole auf den
aufgedeckten Karten zu sehen sind. Anhand der Symbole
und dem urspruinglichen Vorhaben entscheidet sie nach
folgenden Richtlinien, wie die Entscheidung fir die
Gruppe ausgeht:

Wenn keine oder gleich viele rebellische wie angepasste
Symbole zu sehen sind ist alles gut gegangen: Das
Ereignis verlauft so, wie die Spielenden es erwarten.

Staatliche Willkir und
die Spielstimmung

Bei diesem Regelmechanismus
handelt es sich um eines
der zentralen Instrumente
von Allersleben, mit dem die
gewlnschte Atmosphare erzeugt
werden soll.

Der Regelmechanismus ist
bewusst ungerecht gestaltet:
Charaktere, die vornehmlich
Biografiekarten mit einem der
beiden Symbole haben, werden
noch weiter in diese Richtung
gedrangt werden.

Gleichzeitig ist er - durch den
Zufallsaspekt - unvorhersehbar
und undurchsichtig. Auch ein
ansonsten  sehr  angepasster
Charakter kann aufgrund einer
einzigen rebellischen Karte, wie
z.B. Westverwandtschaft, grof3e
Probleme bekommen.
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Ist eine der Symbolarten haufiger zu sehen als die andere,
sollte entsprechend des Symbols entschieden werden:
Rebellische Symbole bedeuten, dass Gesellschaft, Polizei
oder Staat das Handeln der Gruppe unterbinden oder
erschweren. Personenkontrollen, Befragungen, Verbote
odersogarkurzzeitigeFestnahmensindmoglicheFolgen.
Insbesondere, wenn das urspriingliche Vorhaben selbst
schon ,rebellischer” Natur war. Bei eher angepassten
Vorhaben sollten die Spielenden hingegen merken, dass
ihnen Steine in den Weg gelegt, sie schlechter behandelt
oder ihre Bemiihungen nicht anerkannt werden. In den
spateren KapitelnoderbeibesondersriskantenVorhaben
konnen die Konsequenzen drastischer ausfallen.

Angepasste Symbole bedeuten, dass die Gesellschaft, die
Polizei oder der Staat ein Auge zudriickt, dass familiare
Vorteile zum Tragen kommen oder dass die Spielenden
insgesamt belohnt werden. War das urspriingliche
Vorhaben bereits angepasst, kann dies eine besondere
Ehrung oder eine einmalige Chance sein, sich im
System der DDR zu bewahren - dabei sollte aber auch
der Erwartungsdruck an die Charaktere der Spielenden
deutlich werden. War das urspriingliche Vorhaben
eher gegen den Staat gerichtet, sollte den Spielenden
das Gefuhl vermittelt werden, gerade noch einmal
davongekommen zu sein, wenn nicht sogar unverdient.
Wahrend sich normale Entscheidungen grundsatzlich
auf die gesamte Gruppe beziehen, kdnnen im Rahmen
staatlicher Willkur einzelne Charaktere ,besonders”
behandelt werden. So kdnnte z. B. ein Gruppenmitglied
ungeschoren davonkommen, wahrend der Rest der
Gruppe Probleme mit der Schulleitung bekommt.

4.3 Erinnerungsphase

Nachdem bei allen Cliquen eine Auswertungsphase durchgefiihrt wurde, beginnt die Erinnerungsphase.
Hier sollten alle Cliquen noch einmal aufgefordert werden, die gerade erhaltenen Karten zu beschriften.
Die Spielenden sollen sich auf der Karte in wenigen Worten notieren, wie sich ihr Charakter an die
eben geschehenen Ereignisse erinnert. Jede Person sollte dies fiir den eigenen Charakter selbststandig
formulieren! Der Text auf den Karten muss nicht vorgelesen, sondern kann auch geheim gehalten werden.
AnschlieBend wird die neu beschriebene Karte in den eigenen Biografiestapel gemischt.

Sobaldalle Cliquenausreichend Zeit hatten, sollte ein erneutes Signal entweder die zweite Diskussionsphase
des Kapitels oder die Sommerferien ausrufen.
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4.4 Sommerferien

Nachdem jeweils zwei Entscheidungen gespielt wurden, endet das Schuljahr. Dieser Ubergang wird durch
eine Sommerferien-Phase eingeleitet. Diese Phase dient vor allem dazu, dass die TN miteinander ins
Gesprach kommen, sich UGber ihre Erlebnisse im Schuljahr austauschen und vielleicht Absprachen treffen -
istaber auch eine Pause, um etwas zu trinken, auf die Toilette oder einfach mal an die frische Luft zu gehen.
Die Sommerferien werden von der Spielleitung angekiindigt, nachdem die zweite Auswertungsphase des
Kapitels fir alle TN abgeschlossen wurde. Die Spielleitung sollte an dieser Stelle noch einmal die letzten
Ereignisse zusammenfassen, um die Cliquen auf die Entscheidungen der anderen Gruppen aufmerksam
zu machen. Dabei sollte die Spielleitung an dieser Stelle versuchen, die individuellen Entscheidungen
der Cliquen so aufeinander zu beziehen, dass ein passendes Gesamtbild entsteht. Auch Konflikte oder
Kooperationen zwischen den verschiedenen Cliquen sollten hier noch einmal betont werden. Ebenfalls
moglich ist es an dieser Stelle, Geheimnisse der Cliquen als Gertichte ins Spiel zu bringen. Auch kann eine
kurze Berichtsrunde moderiert werden, in der jede Gruppe kurz sagt, was im vergangenen Schuljahr flr
sie wichtig war.

AnschlieBend konnen dann die Sommerferien als Pause ausgerufen werden:

,Fir die ndchsten 10 Minuten sind Sommerferien! Ihr kbnnt gerne umhergehen, miteinander reden. Wenn
ihr wollt, tiberlegt euch, was ihr in den Ferien gemacht haben kénntet. In 10 Minuten geht es weiter mit dem
ndchsten Schuljahr!”

Sommerferien finden nur nach dem 1. und 2. Kapitel statt. Nach dem 3. Kapitel, das mit dem Schulabschluss
endet, folgt ein kurzes Abschlusskapitel.

4.5 Schulabschluss

Die letzte Phase des Spiels findet nach dem 3. Kapitel statt und funktioniert anders als die vorherigen
Spielrunden.Nachdem alle Gruppen das 2. Ereignis des 3. Kapitels abgeschlossen haben, wird ein letztes Mal
die Schulklingel gelautet und um Ruhe gebeten. Es bietet sich wieder eine kurze Zusammenfassungsrunde
aus den Cliquen an, wie die Schulabschlussfeier aus ihrer Sicht verlaufen ist.

AnschlieBend kann die Spielleitung den folgenden Text vorlesen (oder eigene Worte wahlen):

JIhr habt euren Schulabschluss geschafft! Herzlichen Glilickwunsch! Jetzt ist es fiir euch an der Zeit, eure weitere
Zukunft zu planen. Doch nicht nur euer Leben verdndert sich derzeit dramatisch, sondern auch der Staat, in
dem ihr lebt. Noch bevor ihr in eure Ausbildung oder eure weitere Schullaufbahn starten kdnnt, passiert in
Allersleben etwas, das eure Entscheidungen und eure Zukunft beeinflussen kdnnte:

Ihr erfahrt, dass es nun auch in Allersleben eine Demo gegen die Regierung der DDR geben soll! Es geht um
Reisefreiheit und freie Wahlen — wie in vielen gro8en Stéidten der DDR bereits auch schon. lhr hért von einigen
Leuten - Erwachsene, aber auch Jugendliche in eurem Alter — die daran teilnehmen wollen, aber auch von
anderen, die hoffen, dass die Polizei einschreitet und alle festnimmt. Die Entscheidung ist nicht einfach, aber ihr
muisst sie flir euch treffen: Nehmt ihr an der Demo teil oder nicht?
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Bitte nehmt euch einen Moment Zeit, um eure Biografiekarten anzuschauen. Wahlt drei Karten aus, die eure
Entscheidung beeinflussen und behaltet sie bei euch. Dann versammeln sich bitte alle, die an der Demo
teilnehmen auf dieser Seite des Raums, und alle, die fernbleiben, dort.”

Die TN sollen diesmal drei Karten auswahlen, die ihre Entscheidung beeinflussen. Die Spielleitung wertet
anhand der Symbole aus, welche Karten in der Demo- bzw. Nicht-Demo-Gruppe Uberwiegen. Danach
kann eines der folgenden Beispielszenarien bzw. den beiden Gruppen auch zwei verschiedene getrennt
vorgelesen werden, sodass die Demo ganz unterschiedlich wahrgenommen wird, je nachdem, ob man
dabei war oder nicht. Gerne kdnnen die Szenarien dem Spielverlauf angepasst oder ein Ausgang fiir beide
Gruppen gemeinsam improvisiert werden.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo §000000000000000000000000000000000000000000000000¢8
. .

Demo-Teilnehmende Nicht-Teilnehmende

Uberwiegend
neutrale
Karten

. . ° .
------------------------------- 000 000000000000000000000000000000000000000000000Q0000000000000000000000000000000000000000000000000,
. . .

Uberwiegend
angepasste
Karten

. . ° .
®®0000000000000000000000000000 R0 00000000000000000000000000000000000000000000000 @000 000000000000000000000000000000000000000000000 o
. . . .

Uberwiegend
rebellische
Karten

. . .
% oeccccccc00cc0000000000000000 0 ©000000000000000000000000000000000000000000000000 P00 0000000000000000000000000000000000000000000000 o

Die Demo ist relativ klein und
verlauft weitgehend friedlich.

Sie erreicht aber gar nicht ihren
Endpunkt, weil sie sich vorher
verlauft.

Es gibt Gerlichte von Zusammen-
stoBen mit der Polizei.

Die Demo ist sehr klein, verlauft
aber friedlich.

Die Teilnehmenden scheinen nicht
recht bei der Sache zu sein — und
im Vergleich zu anderen Demos in
Grof3stadten scheint hier auf dem
Land noch alles in Ordnung.

Die Demo ist ein voller Erfolg
- jedenfalls wird noch Wochen
darliber gesprochen!

Die Polizei ist fast sofort vor Ort,
aber weitestgehend tberfordert.

Es kommt zu einigen Zusammen-
stoBen und Festnahmen, aber die
Bilder von der Demo schaffen es
in die Zeitungen und sogar ins
Westfernsehen.

Es ist flr euch ein Tag wie jeder
andere auch.

lhr lebt vor euch hin.

Ilhr hort irgendwann Pfiffe und
Rufe von der Demo, aber ihr
konzentriert euch auf euren Alltag.

Gegen die Demonstration formiert
sich erheblicher Widerstand, der
das Vorankommen des Zuges
behindert.

Es kommt nicht nur zu Rangeleien
mit der Polizei, sondern auch hier
und da zu Auseinandersetzungen
zwischen Allerslebener Blrgern
auf der Strale.

Statt der Demonstration gibt es
Streit und Stress an verschiedenen
Orten in Allersleben.

Die Schule wird beschmiert, die
Stimmung im Ort ist angespannt.
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5. Debriefing

Nach dem Spiel sollte mit allen Teilnehmern ein sogenanntes Debriefing durchgefiihrt werden. Im
Zusammenhang mit Rollenspielen wie Allersleben handelt es sich dabei um eine Ubung, um sich von
der wahrend des Spiels eingenommenen Rolle wieder zu distanzieren und sozusagen in die Realitat
zuriickzukehren. Das sogenannte Bleeding, die oft ungewollte Ubernahme von Emotionen und Meinungen
der Spielfigur in den Alltag auBBerhalb des Spiels, kann so vermieden oder reduziert werden.

Die genauen Techniken, die zum Debriefing verwendet werden, kdnnen je nach Setting, Spielverlauf,
Teilnehmenden und verfligbarer Zeit variieren. Hier finden sich im Internet zahlreiche Beispiele - vor allem
aus dem Live-Rollenspiel-Kontext.

Eine recht simple Technik, die fiir die meisten Runden funktionieren sollte, ist folgende:

Die TN werden nach dem Spiel gebeten, sich Namensschilder mit ihren richtigen Namen - nicht den
Namen ihrer Charaktere! - anzufertigen. Anschliel3end stehen sie gemeinsam auf und versammeln sich
an einem anderen Ort zu einer Fragerunde. Der Ortswechsel ist hier sehr wichtig — die TN sollten nicht am
gleichen Ort bleiben, an dem auch das Spiel stattgefunden hat! Wenn der Ortswechsel nicht moglich ist,
sollte der Raum gemeinsam umgebaut werden - das heift z. B. die Gruppentische beiseite radumen und
einen grofRen Stuhlkreis bilden.

AnschlieBend werden, je nach TN-Zahl und vorhandenen Spielleitungen, mehrere Gruppen gebildet und
die TN nacheinander gebeten, folgende Fragen zu beantworten:

1.Was hastduvon deinem Charakter gelernt, das du gernein den Alltag mitnehmen wiirdest?

(Diese Frage soll die TN dazu anregen, ihren Charakter in dritter Person zu betrachten, und zwischen
Alltags-Ich und dem Charakter zu unterscheiden.)

2. Was war dein Lieblingsmoment im Spiel und warum?

(Diese Frage soll das Spiel als Storytelling framen. TN kdnnen hier dazu angeregt werden, diese Ereignisse
in den Gesamtkontext des Spiels einzuordnen.)

3.Was ist etwas von deinem Charakter, das du zuriicklassen willst und warum?

(Hier soll die Distanzierung zum Charakter weiter aufgebaut werden. Diese Frage kann auch mit dem
Einsammeln der Karten und Steckbriefe durch die Spielleitung verbunden werden). Die drei Fragen
kdnnen anhand der Biografiekarten erlautert werden. Dazu sollte jeder TN zu jeder Frage eine der Karten
vorzeigen - ahnlich wie im Spielverlauf.

Uber den Umfang und die Art des Debriefings sollte anhand des Spielverlaufs und der Intensitit des
Rollenspiels der Teilnehmenden entschieden werden. War die Gruppe sehr distanziert zum Spiel, reicht
ein kirzeres Debriefing. Gab es jedoch Konflikte aufgrund von Charakterentscheidungen oder anderen
Ereignissen wahrend des Spiels, sollte insbesondere aufgrund der weiteren Beschaftigung mit dem Thema
ein intensiveres Debriefing stattfinden. Wichtig ist ebenfalls, dass wahrend des Debriefings nicht schon
inhaltliche Diskussionen (wenn das Spiel in einen Rahmenworkshop eingebunden wird) angestol3en
werden. Es bietet sich als SL an, wahrend des Debriefings (und wahrend des Spiels) Fragen und Themen
fur die Reflexion zu sammeln, um sie nicht zu vergessen.

1 z. B.: https://thespacebetweenstories.com/2018/06/20/the-debrief-toolbox/
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6. Tipps fiir die Spieclleitung

Abschlielend noch ein paar generelle Tipps flir die Spielleitung von Allersleben. Diese haben sich aus
mehreren Testspielen ergeben und sollen dabei helfen, das Spiel moglichst reibungslos zu leiten.
Spielleitung ist eine aufregende und herausfordernde Aufgabe, die aber auch sehr viel Spall machen kann.
Nicht nur die Teilnehmenden spielen mit — auch die Spielleitung ist Teil des Spiels!

1.

Kiihlen Kopf bewahren! - Die Spielleitung von Allersleben muss viele Dinge auf einmal beachten:
Mehrere Cliquen gleichzeitig betreuen, Entscheidungen treffen und die Geschichte als Ganzes im
Auge behalten — und das alles unter Zeitdruck! Dabei kann schon mal etwas schiefgehen. Das ist aber
nicht schlimm. Falls etwas schiefgeht oder droht, schiefzugehen, nimm dir einen Moment, halte den
Timer an, sprich dich mit jemandem ab und Uberlege dir, ob und wie das Problem zu I6sen ist. Die
Spielleitung kann das Spiel jederzeit pausieren - vergiss das nicht!

Aufgaben abgeben! - Falls mdglich, teilt die Aufgaben untereinander auf. Die Spielleitung bei
Allersleben sollte immer mindestens zu zweit stattfinden, damit nicht eine Person sechs Cliquen
gleichzeitig betreuen muss. Mit Erfahrung und bei einer kleineren Gruppe geht es naturlich auch mal
alleine. Bei mehreren Spielleitungen empfiehlt es sich, die Betreuung der Cliquen aufzuteilen, sodass
jede SL fest zwei bis drei Cliquen betreut und deren Geschichten gut im Blick hat. Flr zusatzliche
Aufgaben, wie den Uberblick tiber die Zeit zu haben oder Snacks und Getranke nachzufiillen, solltet
ihr Teilnehmende oder andere Helfer*innen einspannen.

Loslassen! — Allersleben ist ein Spiel, und dazu gehort, dass sein Verlauf und sogar das Ende
unvorhersehbar sind. Das gilt gerade auch fiir die Spielleitung. Keines der bisherigen Spiele verlief
genau wie das andere, und darin liegt eine Starke des Spiels. Es erzeugt neue, spannende Geschichten,
die immer ein wenig anders verlaufen. Das Spiel lasst sich nicht planen - versucht es also gar nicht erst!

Dem Spiel vertrauen! - Vielleicht finden manche Teilnehmenden das Thema uninteressant. Vielleicht
haben sie anfangs keine Lust, sich damit zu beschéftigen. Meist ist das nach den ersten ein, zwei
Runden vorbei und plétzlich werden gemeinsam Plane geschmiedet! Die spielerische Beschaftigung
mit einem Thema motiviert oft auch die unmotiviertesten Teilnehmenden.

. Widerspriiche zulassen! - Allersleben ist keine historische Dokumentation. Die Teilnehmenden gehen

davon aus, dass ihre Charaktere alle einen Farbfernseher daheim haben. Du bist dir unsicher, ob diese
in den 80ern schon so weit verbreitet waren? Kein Problem: Solange es grob ins Setting passt, kannst
du die meisten Elemente bedenkenlos zulassen. Historische Ungereimtheiten konnen im Nachhinein
noch geklart werden - die Auseinandersetzung damit sollte auf jeden Fall Teil der Reflexion sein. Um
solche Punkte nicht zu vergessen, bietet sich ein Notizzettel fiir die SL an, auf dem Themen und Fragen
fur die Reflexion festgehalten werden.

Regeln einhalten! - Als Spielleitung bist du die letzte Instanz, wenn es um Regelentscheidungen geht.
Wenn no6tig, konnen manche Regelmechanismen gebeugt oder abgewandelt werden. Aber: Auch die
Spielleitung sollte sich wo moglich an die Regelmechanismen, wie z. B. die Staatliche Willkiir, halten.
Die Mechanismen dienen dazu, interessante und Uberraschende Geschichten zu erzahlen. Das gilt
auch fir die Spielleitung.

Mit Problemspielenden umgehen! - Es kann vorkommen, dass einzelne Spielende oder Cliquen
versuchen, das Spiel zu storen. Dies kann durch allzu unpassende Charaktere oder extreme
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Entscheidungen geschehen. In einer Runde ist es beispielsweise vorgekommen, dass eine Gruppe
erklarte, sie wolle sich mit den Waffen aus dem Wehrlager aus der DDR ,freischieBen”. In solchen
Situationen sollte die Spielleitung zunachst das Gesprach suchen: Warum wollen sie so handeln?
Haben sie keine Lust auf das Spiel oder wollen sie die Grenzen austesten? Grundsatzlich sollte
immer die Moglichkeit angeboten werden auszusteigen. Spielen ist eine Beschaftigung, die nur auf
freiwilliger Basis funktionieren kann. In diesem Fall kdnnte gesagt werden:, Alles klar, dann sagen wir
jetzt, dass das funktioniert hat und ihr die DDR und damit dieses Spiel verlasst*? . Geht es darum, die
Grenzen des Spiels auszutesten, kann ein klarendes Gesprach schon ausreichen. Richte dich hier nach
den Angaben zur Stimmung des Spiels — auch die ungeschriebenen Regeln ,was im Setting moglich
ist” (siehe 6.), sind Regeln, die gelten.

% Es gab Ubrigens auch sehr ernsthafte und realistische Fluchtversuche im Spiel, wie eine Reise nach Ungarn im Sommer
1989 oder der Versuch eines Sportlers, Gber die Ostsee in den Westen zu schwimmen. Auf solche Versuche solltest du
auch ernsthaft eingehen, wertschatzen, wenn historisches Wissen zu gegliickten Fluchten eingebracht wird, und die
Geschichte gemeinsam weitererzahlen. Wenn es funktioniert: Prima, ihr kommt im Westen an und stellt schnell fest, dass
ihr hier nicht unbedingt mit offenen Armen empfangen werdet. Wenn es unrealistisch oder zu riskant ist - hier kann die
Staatliche Willklr helfen: du wirst verhaftet und verbringst die nachste Runde im Stasi-Knast.
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