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Vergangenheitsbewältigung mit Humor?                    

Das tschechische Brettspiel „Soudruhu, nezlob se!“ 

Charlotte Mellentin und Felix Spichal, 20. Dezember 2017 

 

Ivan Mládek entwickelte Anfang der 1990er-Jahre im postsozialistischen Tschechien das 

Wirtschaftsspiel Soudruhu, nezlob se! (Genosse ärgere Dich nicht). Der 1942 in Prag geborene 

Sänger und Komiker Mládek erfuhr Unterdrückung und Einschränkungen im Privatleben von 

Seiten des tschechischen Regimes.[1] Das von ihm entwickelte Brettspiel, das vom Titel her 

an den Spieleklassiker Mensch ärgere Dich nicht angelehnt ist, thematisiert die totalitäre 

Vergangenheit des tschechoslowakischen Staatssozialismus auf besondere Art. Einzelne 

Ereignisse und Missstände in der Tschechoslowakei werden hier durch eine auf die Spitze 

getriebene Polemik – begleitet von schwarzem Humor – im Spiel nacherlebt. Nach 

ausdrücklicher Empfehlung des Herstellers ist das Spiel insbesondere für jene geeignet, die 

sich rückblickend mit der Erfahrung von Unterdrückung und Ausgrenzung auseinandersetzen 

möchten.[2] Somit sollen schwer lastende, gar traumatische Erinnerungen durch Humor an 

Leichtigkeit gewinnen und Möglichkeiten eröffnen, die Vergangenheit auf eine weniger 

schmerzhafte Weise nachzuerleben oder sogar aufzuarbeiten. 

In Genosse ärgere Dich nicht! gewinnt derjenige, der durch pures Würfelglück als Erstes die 

Grenze zur Bundesrepublik überschreitet und aus der ČSSR fliehen kann. Voraussetzung dafür 

ist es, im Zuge des Spiels eine Million Kronen zu sammeln, um diese als Starthilfe in der neuen 

Heimat in DM umtauschen zu können. Damit die Flucht gelingen kann, muss den SpielerInnen 

außerdem der Aufstieg vom einfachen Arbeiter zum Generalsekretär der kommunistischen 

Partei, also der mächtigsten Person im Staat glücken. Die lebensgefährlichen 

Grenzsicherungen werden hingegen in Mládeks Spiel als einziges Element nicht parodiert, 

denn durch den in Kauf genommenen Tod im Verlauf einer gescheiterten Flucht wird die reale 

Verzweiflung der Menschen besonders stark verdeutlicht. Hier zeigt Mládek, dass die 

physische Grenze für ihn schließlich auch eine emotionale Grenze ist.                      

Diese lebensgefährliche Landesgrenze kann nicht leichtfertig und schon gar nicht mit Humor 

überschritten werden. Im Spiel wird die akute Gefahr durch die Felder Mine, Elektrozaun 

und Grenzwache symbolisiert und führt bei Betreten zum Ausscheiden der SpielerInnen aus 
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dem Spiel. Dennoch überwiegt der Humor im Spiel und drückt sich in guten und in schlechten 

Ereigniskarten aus. Gute Ereigniskarten belohnen regimekonformes Verhalten, das die 

SpielerInnen voranbringt. So erhält man beispielsweise 10.000 Kronen für eine Falschaussage 

gegen einen Dissidenten vor Gericht. Um Regimekritiker zu bestrafen, toleriert der Staat 

somit nicht nur das Verbrechen des Meineids, sondern belohnt die Unehrlichkeit seiner 

BürgerInnen. Ein weiteres Beispiel für einen guten Genossen ist die Ereigniskarte, bei der man 

mit 2.000 Kronen dafür belohnt wird, dass man zusammen mit Milizionären eine 

Demonstration auseinandergetrieben hat. Ironisch dargestellt werden zudem auch die 

Aufstiegskanäle im real existierenden Staatssozialismus. Eine mögliche Stufe auf der 

Karriereleiter erklimmt man etwa durch die Heirat mit der Tochter des Innenministers. Nicht 

durch Fleiß oder Qualifizierung werden Posten vergeben, sondern durch Beziehungen. Dem 

gegenüber stehen Ereigniskarten mit nicht-regimekonformen Verhalten, das im Spiel 

negative Konsequenzen mit sich bringt. So zieht beispielsweise die Existenz eines 

Amateurfunksprechgerätes in der eigenen Wohnung eine Strafe von 10.000 Kronen nach sich. 

Die Funkhoheit stand unter staatlicher Kontrolle, um die unkontrollierte Kommunikation 

innerhalb der Bevölkerung zu verhindern. Darüber hinaus deutet die Karte auf die Tatsache 

hin, dass Hausdurchsuchungen durchaus üblich waren, um beispielsweise verbotene 

Gegenstände wie diesen zu finden. Mládek thematisiert jedoch nicht nur die innenpolitischen 

Spannungen, sondern bezieht sich auch auf den Ost-West-Konflikt. Wird man etwa in einer 

Jacke mit amerikanischen Symbolen entdeckt, sanktioniert die entsprechende Ereigniskarte 

dies mit dem Zurücksetzen der Spielfigur. Schließlich konnten Produkte aus kapitalistischen 

Staaten als Zeichen für die Verbrüderung mit dem amerikanischen Feind gesehen werden. 

Allerdings birgt das Spiel die Gefahr, den realsozialistischen Alltag zu verniedlichen bzw. zu 

verharmlosen. So kann beispielsweise die Ereigniskarte amerikanische Jacke nur vor dem 

Hintergrund des historischen Kontextes verstanden werden. Mládeks Strategie, der 

Geschichte mit Humor zu begegnen, kann vielleicht für jüngere Generationen misslingen. Der 

hintergründige Humor wird trotz seines ernsten Anliegens vom Unterhaltungswert des Spiels 

überschattet. Dies bestätigen schließlich ZeitzeugInnen, die davon berichten, dass ihre Kinder 

den Spielverlauf übertrieben und unrealistisch finden.[3]  Die Wirkung des Spiels auf die 

jeweiligen SpielerInnen ist somit von der persönlichen Geschichte abhängig. So bietet Mládek 

mit Genosse ärgere Dich nicht! eine ungewöhnliche Form der Aufarbeitung und des Umgangs 

mit Erinnerungen. Für alle anderen ist es ein polarisierendes Brettspiel, welches 
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möglicherweise beim generationsübergreifenden Spielen zu einem Austausch führen kann 

und vielleicht Impulse gibt, um belastendes Schweigen zu brechen. 

Als historische Quelle verdeutlicht Genosse ärgere Dich nicht!, wie in den postsozialistischen 

Staaten mit Hilfe von Spielen versucht wurde, neue, populärkulturelle Mittel zur 

Vergangenheitsbewältigung zu finden. 
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