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Kolonialgeschichte in Brettspielen -
Potenziale rassismuskritischer
Spielpadagogik

Wiebke Waburg und Barbara Sterzenbach

Zusammenfassung: Gesellschafts- und Brettspiele erfreuen sich in den letzten Jah-
renwachsender Beliebtheit, sie werden besonders gerne von jungen Erwachsenen
und Familien gespielt. Hiufig werden sie in ein historisches Setting eingebettet,
u.a. mit Beziigen zur Kolonialgeschichte. Dies kann mit der Nihe des Kolonia-
lismus zu verbreiteten spieldynamischen Gestaltungsprinzipien: Kampf, Verbrei-
tung und Zielliufe erklirt werden. Beim Prinzip des Kampfes geht es darum, sich
anderen gegeniiber zu behaupten, ihre Handlungsmoglichkeiten einzuschrinken
und sie zu besiegen, auch in kriegerischen Akten. Eng damit verbunden ist das
Muster der Verbreitung, in dem die Vergréflerung der eigenen Einflussgebiete
- auch gegen Widerstand - vorangetrieben wird. Zielliufe adressieren das Be-
mithen, bspw. als Erste:r an einem Ort/Ziel anzukommen. Vor dem Hintergrund
der Beliebtheit des Spielens von Brettspielen und der Erkenntnis, dass viele Spie-
le historische Beziige aufweisen, wird im Beitrag der Frage nachgegangen, wie
Kolonialismus in aktuell beliebten Brettspielen aufgegriften wird. Dazu werden
Ergebnisse einer Inhaltsanalyse von Brettspielen zum Thema Kolonialismus und
einer Artefaktanalyse verschiedener Auflagen des Spiels , Puerto Rico“ vorgestellt.
Darauf aufbauend erfolgt die Entwicklung von Impulsen fiir eine rassismuskriti-
sche Spielpidagogik.

Abstract: Board and parlour games have become increasingly popular in recent
years, and are particularly popular among young adults and families. They are
often embedded in a historical setting, including references to colonial history.
This can be linked to the proximity of colonialism to widespread game dynamic
design principles: battle, spread and target runs. The principle of battle is about
asserting oneself against others, limiting their possibilities of action and defeat-
ing them, even in acts of war. Closely related to this is the pattern of spreading, in
which the expansion of one’s own spheres of influence is pushed forward - even
against resistance. Target runs address the effort, for example, to be the first to ar-
rive at a place/goal. Given the popularity of board games and the realisation that
many games have historical references, this article explores the question of how
colonialism is addressed in currently popular board games. For this purpose, re-
sults of a content analysis of board games on the topic of colonialism and an arte-
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fact analysis of various editions of the game , Puerto Rico“are presented. Based on
this, impulses for a racism-critical game pedagogy are developed.

Keywords: Brettspiele, Postkolonialismus, Rassismuskritik, Spielpidagogik

1. Einleitung

Das Gesellschaftsspiel ist bereits eine sehr alte Form der Betitigung von Men-
schen. Das Spiel Senet lag beispielsweise als Grabbeigabe in dgyptischen Pha-
raonengrabern (vgl. Pusch 1978). Funde in China, Indien und Persien datieren
frithe Schachspiele bereits 200 Jahre v. Chr. (vgl. Kraaijeveld 2000, S.39f.).
Knochenwiirfel der rémischen Antike und westlichen mittelalterlichen Welt
waren beliebte Spielzeuge — je nach Staatsoberhaupt einzige Vergniigung oder
schindliche Zerstreuung (vgl. Hopson 2014). Vermutlich haben Menschen schon
immer gespielt und Spielzeuge hergestellt. Dabei sind die gefundenen Artefakte
immer Ausdruck und Hinweis auf Kultur, zu diesem Zeitpunkt der Mensch-
heitsgeschichte verarbeitete Materialien und ausgeiibte Kunsthandwerke sowie
Zeichen sozialen Status. Schliefllich war es oft nur Adligen oder Biirger:innen
vorbehalten, Zeit mit dem Bespielen (kostspieliger) Spielzeuge zu verbringen
(vgl. Renner 2008, S. 15f.).

Gesellschafts- und Brettspiele erfreuen sich aktuell grofer Beliebtheit, sie
werden besonders gerne von jungen Erwachsenen und Familien gespielt (vgl.
Statista 2022). Jedes Jahr wird eine grofRe Zahl an neuen Spielen veréffentlicht
und u. a. auf der internationalen Messe ,,SPIEL in Essen prisentiert. Auf dieser
kénnen Besucher:innen viele der vorgestellten Spiele ausprobieren und, wenn
sie ihnen gefallen, erwerben. Der Charme der Messe liegt gerade im zwanglosen
gemeinsamen Spielen, das hiufig mit ganz unbekannten Menschen erfolgt. Doch
welche Spiele haben einen grofien Aufforderungscharakter und laden deswegen
besonders zum Ausprobieren ein? Es ist davon auszugehen, dass der thema-
tischen Einbettung bei der Entwicklung und Vermarktung von Spielen neben
Spielmechanik, Spielspafy und Design eine grofie Bedeutung zukommt. Der
Gang durch die Messehallen der SPIEL 22 zeigte, dass viele Spiele historische
Beziige aufweisen; das entspricht den Ergebnissen einer selbst durchgefiihr-
ten explorativen Untersuchung (vgl. Sterzenbach/Waburg 2021, siehe fiir eine
ausfithrlichere Darstellung 2).

Vor dem Hintergrund der Beliebtheit des Spielens von Brettspielen einerseits
und der Erkenntnis, dass viele Spiele historische Beziige aufweisen, anderseits,
stellen wir die Frage, ob und wie Kolonialismus in aktuell beliebten Brettspie-
len aufgegriffen wird. Diese allgemeine Fragestellung ist eingebettet in Uberle-
gungen zur rassismuskritischen Bildungsarbeit: In dieser wird daraufverwiesen,
dass die kritische Auseinandersetzung mit Rassismus sich auf den Kolonialismus
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und die europiische Kolonialgeschichte beziehen muss, da Rassismus auf die-
se zuriickgeht und mit ihnen zusammenhingt (vgl. Bonkost 2021). Denn kolo-
niale Praktiken wurden legitimiert und aufrecht erhalten durch die Unterschei-
dung von nichteuropiischen ,Anderen und Europier:innen (vgl. Messerschmidt
2008). Die vermeintliche Hoherwertigkeit der ,weifSen Rasse“ nutzte man zur Un-
termauerung der Uberlegenheit und Herrschaft der Kolonialherren (vgl. Bonkost
2021).

Die Verbrechen des deutschen Kolonialismus wurden lange Zeit nicht beach-
tet oder verharmlost (vgl. Castro Varela 2020) bzw. territorial verlagert, indem sie
als ein Problem anderer Linder angesehen wurden (vgl. Messerschmidt 2008).
,Kolonialismus stellt [jedoch] kein abgeschlossenes Ereignis dar, sondern ein
Geschehen, das bis heute weitreichende Auswirkungen auf die deutsche Gesell-
schaft, die ehemals kolonisierten Gebiete und globale soziale Verhiltnisse hat*
(Bonkost 2021, S. 67). In postkolonialer Perspektive geht es u. a. darum, den Blick
daftir zu 6ffnen, wie Wissen und ,Wahrheiten“ (itber Kolonialismus) geformt
werden und dass diese immer an Macht- und Herrschaftsstrukturen gebunden
sind (vgl. Castro Varela 2016). Vorherrschende eurozentrische Wissensordnungen
sollen genauso wie binire Identititslogiken und Kategorisierungen dezentriert
bzw. dekonstruiert werden (vgl. Baquero Torres 2012, S. 321f.). Leiprecht (2008,
S. 108) schlagt in Anlehnung an Heyl vor, die ,Vielfalt menschlicher Entschei-
dungs- und Handlungsméglichkeiten zu beriicksichtigen — vor allem auch die
Perspektive der Kolonialisierten oder von Gegner:innen des Kolonialismus.

Ob und wie Brettspiele in diesem Sinne als Bildungsmedien bzw. als Medi-
en fiir die rassismuskritische Bildungsarbeit genutzt werden kénnen, wollen wir
im vorliegenden Artikel zeigen. Dafiir geben wir zunichst eine kurze spieltheo-
retische Einordnung (2). Im Anschluss stellen wir Ergebnisse einer Inhaltsanaly-
se von Brettspielen zum Thema Kolonialismus vor (3). Es folgen die vergleichende
Analyse verschiedener Auflagen des Spiels , Puerto Rico“(4) und darauf aufbauend
Impulse fiir eine rassismuskritische Spielpidagogik (5).

2. Spieltheoretische Einordnung: Spielen und Brettspiele

Spielen geschieht primir um des Spielens willen — das ist eine zentrale Primisse
der Spielpiadagogik. Bohm sprach sich bereits in den 1980er Jahren gegen eine
Pidagogisierung des Spiels aus, denn ,aus einem nutzlosen, seinen Zweck in
sich selbst tragenden menschlichen Grundphinomen wird es zu einem pidago-
gischen Zwecken dienstbar gemachten Mittel“ (B6hm 1983, S. 285). Mit Caillois
(1967/2017, S. 15) gehen wir dennoch davon aus, dass das Spiel in ,das Leben
als Ganzes* einfithrt. Im Spiel werden vielfiltige Fihigkeiten ausprobiert, er-
worben und gefordert (vgl. Stenger 2014). Heimlich (2015) akzentuiert in einer
lebensweltorientierten, dkologischen Betrachtung, dass im Spiel Person- und
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Sozialwerdung stattfinden. Personwerdung bezieht sich auf eine Anniherung an
die umgebende Welt und zugleich eine Distanzierung von dieser als eigenstin-
dige Person. Sozialwerdung meint die Fihigkeit zur Perspektivitbernahme, zur
Entwicklung gemeinsamer Perspektiven mit anderen und eigenen Perspektiven.
Spielerisch erproben sich Heranwachsende, inszenieren Identititsentwiirfe,
entfalten Bilder von sich selbst und von der Welt, was ihnen nicht zuletzt bei
der Bewiltigung der Probleme ihres Daseins hilft (vgl. Stenger 2014; Hoppe-
Graff/Viehweg 2012).! In Anlehnung an Huizinga (2001, S. 37) ist davon aus-
zugehen, dass ,das Gefithl der Spannung und Freude und dem Bewuf3tsein des
,Andersseins‘als das ,gewohnliche Leben* ein wichtiger Motivator fiir das Spielen
im Erwachsenenalter ist. Vielen Spielenden diirfte es auch um den Wettkampf
und das Streben nach einem Sieg itber Mitspielende bzw. iiber das Spiel (bei
kooperativen Spielen) gehen (siehe Fritz 2018, S. 321).

,Die im Brettspiel widergespiegelte Struktur von Aspekten unserer Lebenswelt
wird handhabbar, weil sich die Wahrnehmung und Bedeutung des Spiels an die
Vorstellungswelt und das Erwartungsgefiige der Spieler[:innen] anpassen kann. Das
ist auch der Grund dafiir, warum in der kulturellen Entwicklung der Menschheit
Brettspiele entstanden sind. Sie entsprachen dem Bediirfnis sich von der Unmittel-
barkeit ihrer konkreten Lebenswelt zu lésen und sich zugleich in ihr wiederfinden
zu konnen“ (Fritz 2018, S. 320).

Heimlich (2015, S.32ff.) unterscheidet fiinf Spielformen: Explorationsspiel,
Phantasiespiel, Rollenspiel, Konstruktionsspiel, Regelspiel, die im Spielalltag
hiufig in Kombination auftreten. Die im vorliegenden Artikel im Mittelpunkt
stehenden Brettspiele sind den Regelspielen zuzuordnen. Diese beinhalten die
Festlegung von Handlungsregeln und Vereinbarungen, entlang derer das Spiel
ausgerichtet wird (vgl. Schwarz 2014, S. 12). Die Spieler:innen erleben In- und Ex-
klusion, denn es wird festgelegt, wer in welcher Form mitspielt und welche Spiel-
ziige erlaubt bzw. verboten sind (vgl. Heimlich 2015, S. 41). ,Ein Gesellschaftsspiel
ist ein spezielles Regelspiel, welches aus fiir diesen Zweck vorgefertigtem Spielzeug
(Karten, Wiirfel, Figuren etc.) besteht und nur unter Beachtung des mitgelieferten
Regelwerkes mit anwesenden Mitspieler:innen (Gesellschaft) gespielt werden kann“
(Sterzenbach 2020, S. 111; Hervorhebung i. O.). Nach Fritz (2018, S. 318f.) be-
stehen Brettspiele aus einem Spielbrett (,statisches Prinzip“), Spielsteinen und
Spielkarten (,dynamisches Prinzip“) sowie Spielregeln (,regulatives Prinzip*).
Brettspiele werden (hiufig) in ein historisches Setting eingebettet, wie wir
in einer explorativen Untersuchung von 100 Spielen der Bestenliste von Board-

1  Die Bedeutung des Spiels fiir Erwachsene wird im Gegensatz zum Spiel von Kindern, Jugendli-
chen und Senior:innen in der aktuellen Diskussion weitgehend vernachlissigt (vgl. Fuchs 2020).
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GameGeek (BGG)* zeigen konnten: Nur zwei der analysierten Spiele enthielten
keinerlei historische Beziige; Umfang und Qualitit der Bezugnahmen variierten
in den anderen Spielen von expliziter, auf Realititsnihe ausgerichteter Thema-
tisierung bis zu impliziten, im Fantasy-Bereich verorteten (vgl. Sterzenbach/
Waburg 2021, S. 390). Wie Spielzeuge im Allgemeinen kénnen Brettspiele als
LAusdruck aktueller gesellschaftlicher Verhiltnisse und Kultur“ (Renner 2008,
S. 190; vgl. auch Caillois 1967/2017) und damit als Manifestationen kultureller
Praxis interpretiert werden. Wir verstehen Brettspiele mit historischen Inhalten
als geschichtskulturelle Produkte (vgl. Kithberger 2017, S. 230), in denen Vergan-
genheit gedeutet und konstruiert wird. Aus postkolonialer Perspektive stellt sich
diesbeziiglich u. a. die Frage, welche Personen — mit welchen Hintergriinden und
Positionierungen — die Spiele (unter Bezug auf welche dominanten Deutungen)
auswihlen und im Prozess der Spielentwicklung wie bearbeiten. Welches Wissen
tiber Vergangenheit wird dabei relevant gesetzt?

Das sind Fragen, die die Auseinandersetzung mit Spielen, die in einem kolo-
nialgeschichtlichen Setting angesiedelt sind, begleiten. Spieltheoretisch sind zu-
dem die von Fritz erarbeiteten spieldynamischen Gestaltungsprinzipien Kampf,
Verbreitung und Zielldufe von Relevanz (vgl. 2018, S. 320f.). Beim Muster des Kamp-
fes geht es darum, sich anderen gegeniiber zu behaupten, ihre Handlungsmég-
lichkeiten einzuschrinken und sie zu besiegen — auch in kriegerischen Akten. Eng
damit verbunden ist das Muster der Verbreitung, in dem die Vergrofierung der ei-
genen Einflussgebiete — auch gegen Widerstand — vorangetrieben wird. Zielldu-
fe adressieren das Bemithen, als Erste:r an einem Ort/Ziel anzukommen, einen
Gegenstand zu produzieren, ein Gebaude zu errichten. Fir diese Muster gibt es
unzihlige historische Beispiele, die in Spielen aufgegriffen und bespielt werden
kénnen (vgl. ebd.). Die thematische Nihe zum Kolonialismus ist offensichtlich.

3. Aktuelle Brettspiele mit thematischen Beziigen zum
Kolonialismus/zur Kolonialgeschichte

Fitr den vorliegenden Artikel wurden die 100 bestbewerteten Spiele auf Board-
GameGeek auf implizite und explizite kolonialistische Thematiken analysiert.
Hierzu wurde am 20.10.2022 ein Ausdruck der Topliste als PDF gespeichert und
im Anschluss die Ankiindigungstexte der Spiele gelesen und in Anlehnung an
die inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2018)
codiert. In Einzelfillen waren diese Texte nicht hinreichend aussagekriftig,
sodass zusitzlich Regelhefte herangezogen wurden. Leitend war die Frage, wie

2 Dabei handelt es sich um einen der gréfiten, unabhingigen, internationalen Online-Spiele-
kataloge. Die Bestenliste wurde am 21.04.2019 abgespeichert (vgl. Sterzenbach/Waburg 2021,
S. 390).
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viele der Spiele ein kolonialistisches Szenario beinhalten, indem fremdes Land
in Besitz genommen und die ansissige Bevolkerung vertrieben, unterworfen, er-
mordet oder verschwiegen wird. Die enthaltene Definition/Entscheidungsregel
zur Codierung leitete sich aus den theoretischen Uberlegungen ab und versucht
dem Gegenstand gleichzeitig gerecht zu werden.

In der Stichprobe kniipften 38 Spiele an kolonialistische Themen an und
versetzten in 25 Fillen davon die Spielenden selbst in die Position entweder
machtvoller Herrschender, die Lindereien besiedeln, um etwa wirtschaftliche
Uberlegenheit zu erlangen (Puerto Rico [2002], Terra Mystica) oder sich als
,Entdecker:innen“ anderweitig an kulturellen Artefakten zu bedienen (A Feast
for Odin). In 13 Spielen wurde die Gefahr einer drohenden Kolonisierung durch
eine fremde Macht simuliert und die Spielenden in die Rolle der Kolonisierten
versetzt (Lord of the Rings, Spirit Island). 63 Spiele wiesen dagegen keine ko-
lonialistischen Tendenzen auf. Hierbei handelte es sich zwar auch hiufig um
Wirtschaftssimulationen, doch bezogen auf bekanntes Inland (Brass: Lancashire,
Brass: Birmingham) oder ohne Konkurrenz um Territorien (Wingspan, Clank!).
Auch Projekt-/Betriebs-Simulationen (Ark Nova, Kanban, Food Chain Magnate)
oder Abenteuerspiele (Gloomhaven) wurden hier codiert, da der Gedanke einer
aggressiven Eroberung und Inbesitznahme fremder Territorien nicht erkennbar
war.

Dass mehr als ein Drittel der untersuchten Spiele thematische Beziige zum
Kolonialismus aufweist, ist unserer Einschitzung nach ein betrichtliches und
beachtenswertes Ergebnis — wenngleich oben bereits die Nihe der vorgestellten
spieldynamischen Gestaltungsprinzipien Kampf, Verbreitung und Zielliufe zum
Kolonialismus aufgezeigt wurde. Es steht eine grofie Menge an Spielmaterial
tiir eine vertiefende Analyse zur Verfiigung. Stellvertretend fiir Spiele, in denen
Spieler:innen als Erobernde agieren, die Menschen und Ressourcen im Spiel
unhinterfragt ausbeuten und fir den eigenen Vorteil (zum anvisierten Gewinn
des Spiels) nutzen, setzen wir uns im Folgenden mit dem Spiel ,Puerto Rico“
auseinander.

4. Die Brettspiele Puerto Rico (2002) und Puerto Rico 1897
(2022)

Dasinder Erstauflage 2002 im Ravensburger Verlag erschienene Spiel , Puerto Ri-
co“ist nach wie vor ein beliebtes und hoch geratetes Spiel: In unserer am 20.10.22
gezogenen Stichprobe belegte es Platz 37 in der Bestenliste von BoardGameGeek
und ist damit eines der dltesten Spiele in den TOP-100. Das Spiel wurde mehrfach
ausgezeichnet, z. B. mit dem Deutschen Spiele Preis 2002, dem Niederlindischen
Spielepreis 2003 und dem International Gamers Award 2003. Der Verlag bezeich-
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net es in der Spieleanleitung der ,Puerto Rico“-Ausgabe von 2020 als eines der
ersten Spiele, ,das auf dem nordamerikanischen Spielemarkt grofien Erfolg hat-
te und auch als Wegbereiter der anspruchsvollen Familienspiele im Kontext der
Brettspielgeschichte gesehen werden kann“ (Seyfahrt 2020, S. 19).

Dieser Erfolg beruht vor allem auf den Spielregeln und der sehr gut funk-
tionierenden Spielmechanik. Es handelt sich um ein sogenanntes Eurogame.
So werden Spiele bezeichnet, in denen der Zufall im Gegensatz zu Taktik und
Strategie eine untergeordnete Rolle spielt. Stattdessen geht es um das Sam-
meln, Umwandeln und Verkaufen von Ressourcen. Der Kampf gegen und das
damit zusammenhingende Ausscheiden von Spieler:innen ist dagegen selten
vorgesehen (vgl. Abenteuer Spiele 2019). Um die folgenden Ausfithrungen besser
nachvollziehen zu kénnen, sei kurz auf die Spielmechanik eingegangen: Diese
beinhaltet das sogenannte ,Action Drafting“ und ,Tableau Building“. D. h. dass
zu Beginn jeder Runde Rollenkarten ausgesucht und gespielt werden, die zu be-
stimmten Aktionen berechtigen. Alle Mitspielenden konnen die entsprechende
Aktion ausfithren, wobei die:der Ausspielende, ein Privileg hat. Die ,Biirger-
“*-Karte berechtigt beispielsweise dazu, die sogenannten ,Kolonisten®
(braune runde Spielsteine) zu nehmen, die auf dem , Kolonistenschiff“ ins Spiel
kommen (vgl. Abb 1). Als Privileg darf ein zusitzlicher ,Kolonist“ genommen
werden. , Kolonisten“kénnen im gleichen Spielzug auf Plantagen- oder Gebiude-
Plittchen (z. B. Kaffeefeld, Tabakspeicher, Hospiz, vgl. Abb. 1) beliebig verteilt
werden. Dadurch werden diese Plittchen aktiviert. Wird im weiteren Verlauf der
Runde/des Spiels die Rollenkarte , Aufseher“ gespielt, produzieren die aktivierten
Plantagenplittchen Waren. Welche Gebiude zur Verfiigung stehen, hingt vom
jeweiligen Spieler:innen-Tableau ab, das wihrend des Spiels gezielt ausgebaut
wird (durch die Rollenkarten ,,Baumeister und , Siedler*). Das Tableau bestimmt
die Qualitat und Vielfalt der Aktionen, die wahrend des Spiels ausgefithrt werden
konnen. Durch strategische Wahl kénnen die in Puerto Rico angedachten Wirt-
schaftskreislaufe durchschritten und optimiert werden und wenn moglich bei
anderen Mitspielenden gehemmt werden.

Das Spiel ,Puerto Rico“ steht trotz des Erfolgs seit Lingerem in der Kritik, weil
es Kolonialgeschichte einzig aus Sicht der europaischen Kolonialherren prisen-
tiert und die indigene Bevolkerung nicht erwidhnt wird. Mit Versklavung assozi-
ierte Begriff wie ,Plantagen“ und , Aufseher“ werden unreflektiert verwendet. Die
mit dem , Kolonistenschiff“ins Spiel (also nach Puerto Rico) gebrachten versklav-
ten Menschen, die auf ,Plantagen® und in Gebiuden arbeiten, werden als , Kolo-
nisten“ bezeichnet (siehe ausfihrlicher dazu 4.3). Schon die kritisch-analytische
Arbeit mit der 2002er Variante des Spiels wire sehr vielversprechend, um vor al-

meister

3 Der Verlag hat sich entschieden, im Spiel das generische Maskulinum zu verwenden, d. h. dass
es keine weiblichen Formen fiir die Rollenbezeichnungen gibt. Aus diesem Grund werden alle
aus dem Spiel tbernommenen Bezeichnungen im Folgenden in Anfithrungszeichen gesetzt.

64



Abb. 1: Karte ,Kolonistenschiff” mit ,Kolonisten"; Plantagen- und Geb&udeplattchen; Fotos:
Wiebke Waburg

Hospiz
+ 1 Kolonist
beim Siedeln
(Siedlerphase)

lem dem Verschweigen der negativen Seiten des Kolonialismus und dem Fehlen
der Perspektive der Kolonialisierten nachzuspiiren. Noch grofieres Potenzial fiir
die Bildungsarbeit hat der Vergleich mit der 4. Auflage* des Spiels: ,Puerto Ri-
co 1897“ (2022 erschienen). Hierbei handelt es sich um eine thematisch und gra-
fisch stark itberarbeitete Version des Klassikers, dessen Regeln jedoch unverin-
dert bleiben.

Im Folgenden setzen wir verschiedene Schwerpunkte, um in einer verglei-
chenden Perspektive die Unterschiede zwischen den Spielen zu verdeutlichen,
die auch von Adressat:innen rassismuskritischer Bildung forschend entdeckt
werden konnen.

| Steinbruch statt
Plantage
i . (Siedlerphase)

all

4 Inder diesem Artikel zugrundeliegenden Studie wurden die Auflagen 1 bis 4 des Spiels mittels
einer Artefaktanalyse (Lueger/Froschauer 2018) untersucht. Die von Auflage zu Auflage vollzo-
genen Anderungen kénnen im vorliegenden Artikel nicht en détail aufgezeigt werden. In aller
Kiirze: Kolonialismus und Ausbeutung finden in Auflage 1 und 2 keinerlei Erwihnung, werden
in der 3. Auflage jedoch thematisiert und in Ansitzen bearbeitet, in der 4. dann konsequent be-
ricksichtigt.
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4.1 Historische Einbettung durch Textbausteine

Die historische Einbettung erfolgt iiber Text- und Bildelemente sowie deren Zu-
sammenspiel. Im Folgenden gehen wir auf die Texte ein. Auf der Riickseite der
Spielschachteln fithren Texte stimmungsvoll in die Spielthematik ein. Beim ur-
spriinglichen Spiel heifst es:

,1493 entdeckt Kolumbus Puerto Rico, die Perle der Karibik. Und bereits ein gutes hal-
bes Jahrhundert spater erlebt die Insel ihre erste grofie Bliitezeit. Die Spieler schliip-
fen wihrend des Spiels immer wieder in andere Rollen. Als Siedler legen sie fruchtba-
re Plantagen an. Als Aufseher produzieren sie dort verschieden wertvolle Waren, die
sie dann, in der Rolle des Hindlers, mit méglichst hohem Gewinn verkaufen. Das auf
diese Weise verdiente Geld benutzen sie wiederum, um als Baumeister eindrucksvol-
le Stadtgebiude zu errichten...“ (Seyfahrt 2002, Schachtel).

Der Sprachstil und die verwendeten Worte deuten eine Art Wirtschaftskreislauf
an, von dem verschiedene Berufsgruppen profitieren bzw. an dem sie beteiligt
sind. Hierbei wird auf sehr positive Beschreibungen zuriickgegriften, wie ,erste
grofie Bliitezeit, ,fruchtbare Plantagen“ oder ,wertvolle Waren“. Die Jahreszahl
verbunden mit der Nennung des berithmten spanischen Entdeckers Christoph
Kolumbus ordnen das Spiel dabei in ein realhistorisches Setting ein, welches be-
legt und recherchiert werden kann: Zur Zeit der Kolonialherrschaft im 16. Jahr-
hundert war die Sklaverei im spanischen Reich gang und gibe und spielte eine
wichtige Rolle bei der Erschliefiung der sogenannten , Neuen Welt“. Puerto Rico
war da keine Ausnahme. Versklavung, Versklavungshandel und indigene Bevolke-
rung werden weder im zitierten Text von der Riickseite der Spielschachtel noch in
den weiteren Materialien adressiert. Stattdessen wird suggeriert, dass , Siedler*,
LAufseher“ und ,Hindler“ selbst produktiv titig (gewesen) sind.

Die Version von 2022 ist nicht wie die vorangegangenen Auflagen in der Ko-
lonialzeit angesiedelt, sondern im Jahr 1897. In dieser Zeit war die Insel fiir kurze
Zeit unabhingig, bevor sie 1898 von den USA beansprucht wurde. Der entspre-
chende Einftthrungstext auf der Schachtel lautet:

,Wir schreiben das Jahr 1897. Puerto Rico will sich nach dem Zeitalter des Kolonia-
lismus fiir die moderne Welt neu aufstellen. Als unabhingiger Bauer stehst du im
Wettbewerb mit anderen Bauern. Du stellst neue Arbeiter ein und baust wertvolle
Ressourcen an, um sie anschlieend gewinnbringend zu verkaufen. Gleichermaflen
treibst du eine lebendige stadtische Infrastruktur voran. Wirst du mehr Reichtum
und Prestige als deine Widersacher anhiufen und der wohlhabendste Bauer des Lan-
des werden?“ (Seyfahrt 2022, Schachtel).

Auch in diesem Abschnitt wird auf einen Wirtschaftskreislauf rekurriert, an dem
nun autonome, selbststindige puerto-ricanische Landwirt:innen teilnehmen.
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Das unverinderte Spielprinzip setzt auf Wettkampf, Prestige und das Anhiufen
von Ressourcen. Veriandert hat sich die Idee, die Rolle von ,Bauern® zu iiberneh-
men. Im urspriinglichen Spiel wurde (eher) implizit davon ausgegangen, dass
die Spielenden die Rolle von Kolonialgouverneur:innen auf der Insel itberneh-
men. Neben dem Einfithrungstext, der auf der ersten Seite der Spielanleitung
von ,Puerto Rico 1897“ wiederholt wird, enthilt die Anleitung einen drei Seiten
langen Kurziiberblick zur Geschichte Puerto Ricos unter der Uberschrift ,Ge-
schichte in Form eines Brettspiels“ (Seyfahrt 2022, S. 191f.). In dieser wird auch
der urspriingliche Name der Insel Borikén (aus der indigenen Sprachfamilie der
arawakischen Sprachen) erwihnt.

4.2 Reprasentation von (marginalisierten) Menschen

Die historische Einbettung erfolgt wie angesprochen nicht nur itber den Text,
sondern auch iiber die Bildebene. Von besonderem Interesse ist hierbei, wel-
che Menschen wie prisentiert werden. Eindriicklich zeigen sich diesbeziigliche
Unterschiede bereits auf den Spielschachteln (siehe Abb. 2):

Abb. 2: Deckel der Splele ,,Puerto Rico" und ,,Puerto Rico 1897, Fotos: Wiebke Waburg

R "'5» 1 2 VR ANDREAS SEYFARTH
L )L ﬁ a

A 4

Auf dem Deckel der Spieleschachtel von , Puerto Rico“ ist das Schiffsdeck eines
zweimastigen Holzsegelschiffes abgebildet. Hinter diesem sind der Anleger einer
Hafenstadt und die umgebende Kiiste zu sehen. Auf dem Deck steht eine Figur
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in blau-weif} geringeltem Hemd, rotem Bauchband und Kniebundhosen; weiter
rechts besteigen zwei Figuren in heller Kleidung und mit Sicken beladen das
Schift vom Anleger aus. Alle konnen als weifSe Personen gelesen werden. Um das
Bild in Ginze zu betrachten, muss die Schachtel in der Hand etwas gewendet
werden. Zu sehen ist ein weifSer, nicht mehr ganz junger Mann, mit schulter-
langen schwarzen, leicht lockigen Haaren und einem tppigen Schnauzbart.
Er trigt eine edle, blaue Tunika, die in der Taille gebunden ist. In der rechten
Hand hilt er die Kopfbedeckung auf Bauchhéhe, der linke Arm liegt locker vor
dem Bauch, die Hand verschwindet im unteren Bildrand. Diese vier Minner:
ein hochstwahrscheinlich (einfluss)reicher Mann (der ,Gouverneur“?) und die
Matrosen/Hafenarbeiter, die ebenfalls europiischer Herkunft zu sein scheinen,
sind die einzigen Menschen, die im gesamten Spielmaterial abgebildet werden.
Die Darstellung beschrankt sich somit auf weife Minner, die sich hinsichtlich
ihrer Stellung unterscheiden.

Auf dem Deckel von , Puerto Rico 1897“ist leicht oberhalb der Mitte eine kreis-
formige, farbige Zeichnung zu sehen. Im Zentrum dieser ist ein ca. 40-jdhriger
Mann mit dunkler Haut- und Haarfarbe abgebildet, rechts hinter ihm steht ei-
ne junge Schwarze Frau, links von ihm ein Junge oder Jugendlicher mit hellerer
Hautfarbe und braunem Haar. Die abgebildeten Oberkdrper der drei Personen
scheinen im Himmel zu schweben. Im unteren Viertel des Bildes sind ein Feld,
Palmen und am Horizont ein Waldgebiet sowie Berge zu sehen. Neben diesen drei
Menschen werden — und das ist eine Neuerung — auf den funf Spieler:innenta-
bleaus in der oberen rechten Ecke Menschen dargestellt: Insgesamt sind 10 Perso-
nen abgebildet, auf Vor- und Riickseite jeweils eine Frau und ein Mann® (vgl. Abb.
3). Die Dargestellten unterscheiden sich in Hautton, Haarfarben sowie im Alter;
ihre Kleidung und die von ihnen gehaltenen Gegenstinde verweisen auf unter-
schiedliche soziale Positionierungen.

Der Kontrast zwischen den Spielauflagen ist sehr deutlich: , Puerto Rico* be-
inhaltet ausschliefilich die Darstellung weifSer Minner. Der Verzicht auf die Dar-
stellung weiter Teile der Bevolkerung unterstreicht die eurozentrische Perspekti-
ve dieser Version. In”Puerto Rico 1897” werden Menschen vielfiltiger als im Origi-
nalspiel reprisentiert. Damit verdeutlichen die Entwickler:innen die grof3e Viel-
falt der auf der Insel lebenden und arbeitenden Menschen; der betrichtliche An-
teil, den Frauen bei der Bewiltigung der anstehenden Arbeiten hatten, wird wahr-
nehmbar.

5 Aufden Spieletafeln des Originals war in dieser Ecke eine Kompassrose zu sehen.
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Abb. 3: Spieler:innentableau aus ,Puerto Rico" und ,Puerto Rico 1897
Fotos: Wiebke Waburg

4.3 Weitere Aspekte

Fir die vergleichende Arbeit mit den beiden Spielen bieten sich weitere Aspekte
an, die wir im Folgenden nur kurz vorstellen wollen: (2) In ,, Puerto Rico 1897“ wer-
den fiir bestimmte Rollen neue Bezeichnungen gewihlt (vgl. Abb. 4). Man verzich-
tet nun z. B. auf die Begriffe ,Aufseher” (neu ,Produzent) und ,Biirgermeister*
(neu: ,Anwerber) und die sprachlichen Marker ,neue Welt“ und ,alte Welt*, die
mit Kolonialzeit, Ausbeutung und Unterdriickung assoziiert sind und im Origi-
nalin eurozentrischer Manier unhinterfragt benutzt wurden. Die neuen Bezeich-
nungen verweisen auf die aktive Rolle der gesamten Bevdlkerung Puerto Ricos in
dieser historischen Phase. Gleich bleibt leider, dass die Rollenkarten nur in der
mannlichen Version vorliegen. Hier wird das Potenzial zur Anerkennung der we-
sentlichen Beitrige der Puerto-Ricanerinnen nicht genutzt.

(b) Die sogenannten , Kolonisten“ — bei denen es sich, wie bereits angespro-
chen um kleine, runde braune Plittchen handelt, die im Original auf dem ,,Kolo-
nistenschift“ins Spiel kommen (vgl. Abb. 1) -, heiflen in , Puerto Rico 1897, Arbei-
ter“. Sie konnen im ,Arbeitsregister“ angeworben werden (vgl. Abb. 5). Die Farbe
der Plittchen legt eine Assoziation mit der Hautfarbe der indigenen Bevélkerung
sowie — in Verbindung mit der Einreise per Schiff - der versklavten Menschen
aus Afrika nahe. Dass in der ersten Auflage auf den Begriff ,Sklaven“ zugunsten
von , Kolonisten® verzichtet wurde, zeigt, dass dieser Aspekt der Geschichte igno-
riert wird. Die Vermeidung des Begriffes konnte auf ein generelles Unbehagen
gegeniiber dem Thema und der damit einhergehenden Eingestindnisse sein, an-
dererseits scheint es symptomatisch fiir den Freizeit- und Spielbereich Macht-
und Herrschaftsphantasien zu unterstiitzen und die damit verbundenen Implika-
tionen der Knechtschaft und (schmerzhaften) Unterdriickung auszublenden. Die
JArbeiterin der 4. Auflage werden ebenfalls durch die braunen Plittchen repri-
sentiert. Diesbeziiglich hatten kulturelle Berater:innen empfohlen, unterschied-
liche Brauntdne zu verwenden, um die unterschiedlichen Hautténe der Puerto
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Ricaner:innen abzubilden (vgl. Wenzel 2022). Der Verlag hat sich jedoch dagegen
entschieden, denn ,Scheiben in unterschiedlichen Farben konnten unterschied-
liche Wertigkeiten oder Funktionen suggerieren und Spielerinnen und Spieler ir-
ritieren“ (alea-Redakteur André Maack im Interview mit Sebastian Wenzel [ebd.,
o.S.].

(c) Ein weiterer Vergleichsaspekt ist die Zusammensetzung des jeweiligen an
der Entwicklung beteiligten Teams: Am Original haben mitgewirkt: Spielautor
Andreas Seyfahrt, Franz Vohwinkel (Illustration und Design), Hartmut Laube (Fo-
to) und Stefan Briick (Realisation). Alle Namen verweisen auf die Zugehorigkeit
zur deutschen Mehrheitsgesellschaft. Uber die beiden Erstgenannten existieren
Eintrige in Wikipedia, die zur Recherche genutzt werden kénnen. Das Team von
,Puerto Rico 1897 bestand neben Andreas Seyfarth aus Gabriel Ramos und John-
ny Morrow (Illustration), Sam Dawson (Design), Stefan Briick, André Maack (Re-
daktion), Jason Perez (thematische Entwicklung), Terisita Levy (historische Bera-
tung). Das zweite Team ist deutlich heterogener zusammengesetzt, Ramos, Peres
und Levy stammen aus Puerto Rico, was ebenfalls recherchiert werden konnte.
Zudem war eine weiblich gelesene Person beteiligt. Der Vergleich zeigt Unter-

() (8
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Abb. 5: ,Arbeiter” und Arbeitsregister aus ,Puerto Rico 1897 Foto:
Wiebke Waburg

schiede darin auf, wer im Entwicklungsprozess spricht, gehért wird und gestal-
tet. Es ist davon auszugehen, dass die Unterschiede in den Spielvarianten stark
mit den (diversen) Perspektiven der jeweiligen Beteiligten zusammenhingen.

(d) Sehr spannend kann zudem die vertiefte Auseinandersetzung mit der
bildlichen Ebene sein. Was zeigt sich bspw. beim Vergleich des jeweils genutzten
Farbspektrums? In der 2002er Version werden kriftige Farben wie Blau und
teilweise Griin auf den Abbildungen und Spielertableaus verwendet, auch die
Anleitung ist auf (hell-)blauem Papier gedrucket (vgl. Abb. 3 und 6). Insbeson-
dere das Tiirkis- bzw. Karibik-Blau, das Urlaubsassoziationen weckt, stiitzt die
Verharmlosung und Ausblendung der Kolonialgeschichte im urspriinglichen
Spiel. Uberlegenheitsfantasien werden unter Einbezug von Uberlegungen zur
Bedeutung der Farbe deutlich: ,Blau ist von jeher und in allen Kulturkreisen die
Farbe des Geistes, des Himmels und der Gotter gewesen. Der christliche Gott als
Retter der Menschheit trigt (wie Maria) die Himmelsfarbe als Symbol der Wahr-
heit und Ewigkeit“ (Braem 2012, S. 58). In der 2022er Ausgabe findet man eher
Gelb-, Ocker- und Braun- sowie Griintone, auf Karibik-Blau wird weitgehend
verzichtet. Die Anleitung ist auf gelb-braunem Papier gedruckt. Gelbtone wirken
hoffnungsvoll und leicht, aber auch trocken; Braunténe gemiitlich, solide und
warm, aber auch arm und alt. Sie symbolisieren Erdverbundenheit und Heimat
(vgl. Wiegand 2012, S. 80f.).

Unsere Untersuchung hat die verschiedenen Materialien des Brettspieles ana-
lysiert und dabei sowohl Strategien der Anniherung und Auseinandersetzung als
auch der Vermeidung nachzeichnen kénnen. So konnte auf schriftsprachlicher
Ebene, materialer Ebene und bildgestalterischer Ebene fiir die Neuauflage eine
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Abb. 6: Erste Seite der Spieleanleitung aus ,Puerto Rico" und ,Puerto Rico 1897, Foto:
Wiebke Waburg
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Sensibilisierung in Form einer rassismuskritischen Bearbeitung aufgezeigt wer-
den. Eine solche war seit Lingerem von der Community eingefordert worden, wie
unsere begleitende Recherche in Blogs und Rezensionen zeigte. Unter anderem
durch die Diversifizierung des herausgebenden Teams wurde eine Expert:innen-
perspektive eingeholt, die das Sprechen ,iiber die Anderen“ zu einem Sprechen
miteinander erhob.

5. Schluss: Rassismuskritische Spielpadagogik

In pidagogischen Projekten konnen die aufgezeigten Vergleichspunkte der ,Pu-
erto Rico“-Spiele kombiniert aufgegriffen werden, um so ein komplexes und dif-
ferenziertes Bild der Aufbereitung des Kolonialismus in den Spielvarianten zu
zeichnen. Es ist aber auch moglich, sie modular einzusetzen. Indem wir im Bei-
trag den Fokus auf unterschiedliche Varianten des Spiels , Puerto Rico“ gelegt ha-
ben, wollten wir die grofien Potenziale der Arbeit mit dem Medium Brettspiel auf-
zeigen. Die Weiter- und Neuentwicklung des Spielsettings und der Spielmate-
rialien spiegeln gesamtgesellschaftliche Diskurse wider. Anders als noch um die
Jahrtausendwende wurde es in den 2020er Jahren fiir den Verlag unerlisslich, auf
die Kritik am Spiel zu reagieren und u. a. mit kulturellen Berater:innen zusam-
men zu arbeiten. Auf diese Weise ist es gelungen, in der Neuauflage einen bislang
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kaum bekannten Ausschnitt der puerto-ricanischen Geschichte zum Thema und
somit Perspektiven der iiber Jahrhunderte kolonialisierten Bevolkerung der Insel
sichtbar zu machen - und das auch im Rahmen der bildlichen Représentationen.

Aus spielpiddagogischer Perspektive wire es wichtig, die Spiele gemeinsam zu
spielen und die Erfahrungen der Spielenden mit den unterschiedlichen Varian-
ten miteinzubeziehen. Dies witrde zusitzliche Reflexionsméglichkeiten schaffen:
Wie erlebe ich mich beim Spielen als erobernde Person, die Menschen und Res-
sourcen im Spiel unhinterfragt ausbeutet und fiir den eigenen Vorteil nutzt? In-
wiefern unterscheidet sich dies vom Spiel als Biuer:in, in deren Rolle ich mei-
nen Agrarbetrieb ebenfalls erfolgreich vergroéfiern und viel Geld verdienen méch-
te, um das Spiel zu gewinnen? Mit welcher Seite meiner Spieler:innentafel habe
ich gespielt und warum? (Siehe fiir Uberlegungen zum Spielen und Reflektieren
des Spiels im Geschichtsunterricht Hildebrandt 2022.)

Spielpiadagogik wird bereits in unterschiedlichen pidagogischen Handlungs-
feldern (Familie, Schule, Jugendarbeit) praktiziert (vgl. Heimlich 2015, S. 2611F.).
Dervon unsvorgeschlagene Zugang zur Arbeit mit den , Puerto Rico“-Spielen soll-
te in diesen und anderen Handlungsfeldern ausprobiert und evaluiert werden.
Darauf aufbauend konnte eine dezidiert rassismuskritische Spielpidagogik ent-
wickelt werden. Diese wiirde nicht nur Brettspiele mit Kolonialthema — in denen
Spielende z.T. auch in die Rolle der Kolonialisierten schliipfen kénnen — bertick-
sichtigen, sondern auch andere Spielzeuge wie Puzzle, Puppen oder Kriegsspiel-
zeuge.
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