(e

Die antiken Vorginger unserer Brettspiele

Spielkultur. Schweizer und dsterreichische Forscher ergriinden gemeinsam Brettspiele aus dem alten Rom und aus Griechenland und machen sie
der Allgemeinheit zugiinglich. AuRerdem zeigten sie an einer Studie mit Wiener Kindern, dass es Spa8 macht, die Spielsteine anderer zu schlagen.

VON ALICE SENARCLENS DE GRANCY

Es erinnert ein wenig an ,Mensch
argere dich nicht!“. Die Spieler zie-
hen ihre Steine, gelenkt vom Wiir-
fel als Zufallsgenerator, auf meist
fiinf Linien voran. Gewonnen hat,
wer sie zuerst auf die gegnerische
Seite der quer verlaufenden ,heili-
gen Linie“ bringt. Pente Grammai,
das Fiinf-Linien-Spiel, gilt als eines
der dltesten und bekanntesten
Brettspiele des antiken Griechen-
lands und auch Roms.
Weil es schnell und witzig zu
spielen sei, ist es auch eines der
Lieblingsspiele von Florian Bettel
von der Universitit fiir angewand-
te Kunst in Wien, sagt er. Der Kul-
turhistoriker befasst sich im euro-
paischen Kooperationsprojekt ,Lo-
cus Ludi“ mit der Spielkultur in der
Antike. Die Wiener Wissenschaft-
ler rekonstruieren gemeinsam mit
einem Projektteam der Schweizer
Université de Fribourg und des
Schweizer Spielemuseums vier an-
tike Spiele: neben Pente Grammai
auch den Backgammon-Vorgianger
Alea, das Strategiespiel Ludus La-
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trunculorum sowie eine Minivari-
ante des Miihlespiels. Die Europi-
sche Kommission finanziert die
auf fiinf Jahre angelegte, bis 2022
geplante Forschung mit einem re-
nommierten ERC Advanced Grant.

Im Lateinunterricht nutzen

Wihrend der Fokus in der Schweiz
auf der Archéologie lag - das Fiinf-
Linien-Spiel etwa wurde bereits im
sechsten Jahrhundert v.Chr. als
Grabbeigabe gefunden -, arbeitete
man in Osterreich gemeinsam mit
Softwareentwicklern an Onlinever-
sionen der antiken Spiele. ,Die Er-
gebnisse des Projekts sollen den
Weg in die Gesellschaft finden”,
sagt Bettel. Ein Teilprojekt, in dem
alte Spiele als Computerspiele pro-
grammiert werden, lduft gerade
aus. Hier fliefit die Expertise aus
Wien ein, wo die theoretische Be-
schéftigung mit dem Thema Spiel
genauso Tradition hat wie die Ver-
mittlung von Forschungsergebnis-
sen: ,Ziel des Projekts war von An-
fang an, die Spiele fiir den Latein-
unterricht an Schulen nutzbar zu
machen”“, so Bettel.

Eine im Rahmen einer Di-
plomarbeit durchgefiihrte Studie
setzte bei 184 Wiener Volksschiile-
rinnen und -schiilern an. Veronika
Kocher, heute Dissertantin, rekon-
struierte zundchst die Regeln von
Pgnte Grammai aus alten Quellen
und Darstellungen. Dann gestal-
tete sie das Spiel zeitgemafl und
untersuchte schliefllich den Ein-
fluss der Syntax, also der Regeln,
und des Narrativs, also der Erzih-
lung hinter dem Spiel, auf das
Spielerlebnis. Fiir die Forschung

:

Pente Grammai,
kurz vor dem Sieg.

[ Locus Ludi]

spielten Sechs- bis Elfjahrige an
zwei Volksschulen, einer im sieb-
ten Bezirk und einer im fiinfzehn-
ten Wiener Gemeindebezirk, das
Fiinf-Linien-Spiel in zwei Varian-
ten: einmal mit und einmal ohne
Schlagen.

Das Schicksal selbst gestalten

Ob Spielsteine einst geschlagen
werden konnten, sei namlich nicht
mehr rekonstruierbar, erzihlt Bet-
tel. Dass Schlagen Spafl mache,
habe sich jedenfalls klar gezeigt:
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Mehr als zwei Drittel der Kinder
und dabei vor allem die Neun- bis
Elfjahrigen spielten lieber mit ver-
starktem Konkurrenzfaktor. Bettel
findet das erfreulich, denn es zei-
ge, dass die Kinder ihr Schicksal im
Spiel aktiv mitgestalten wollen.

Die digitalen Spiele gibt es be-
reits, sie sind fiir Interessierte un-
ter locusludi.ch frei zuginglich.
Von der englischsprachigen Ein-
stiegsseite des Projekts sollte man
sich dabei nicht abschrecken las-
sen: Jedes Spiel und seine Regeln
werden in weiterer Folge auf Eng-
lisch, Franzosisch, Italienisch und
Deutsch erkldrt, gespielt werden
kann gegen den Computer oder
einen menschlichen Mitspieler.

Freilich wird Bettel oft gefragt,
ob er selbst gern spielt. Momentan
vor allem mit seinem sieben Jahre
alten Sohn, lautet die schnelle Ant-
wort. Pokerrunden wiirden ihm
zwar Spaff machen, aber privat
habe er sich nie so sehr in ein Spiel
vertieft. Und auch Computerspiele
betrachtet er lieber aus der Per-
spektive des Forschers, namlich als
gesellschaftliches Phanomen.
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