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Kolonialgeschichte in Brettspielen –

Potenziale rassismuskritischer

Spielpädagogik

Wiebke Waburg und Barbara Sterzenbach

Zusammenfassung:Gesellschafts- und Brettspiele erfreuen sich in den letzten Jah-

renwachsenderBeliebtheit, siewerdenbesonders gerne von jungenErwachsenen

und Familien gespielt. Häufig werden sie in ein historisches Setting eingebettet,

u.a. mit Bezügen zur Kolonialgeschichte. Dies kann mit der Nähe des Kolonia-

lismus zu verbreiteten spieldynamischenGestaltungsprinzipien:Kampf,Verbrei-

tung und Zielläufe erklärt werden.BeimPrinzip des Kampfes geht es darum, sich

anderengegenüber zubehaupten, ihreHandlungsmöglichkeiten einzuschränken

und sie zu besiegen, auch in kriegerischen Akten. Eng damit verbunden ist das

Muster der Verbreitung, in dem die Vergrößerung der eigenen Einflussgebiete

‒ auch gegen Widerstand ‒ vorangetrieben wird. Zielläufe adressieren das Be-

mühen, bspw. als Erste:r an einemOrt/Ziel anzukommen. Vor demHintergrund

der Beliebtheit des Spielens von Brettspielen und der Erkenntnis, dass viele Spie-

le historische Bezüge aufweisen, wird im Beitrag der Frage nachgegangen, wie

Kolonialismus in aktuell beliebten Brettspielen aufgegriffen wird. Dazu werden

Ergebnisse einer Inhaltsanalyse von Brettspielen zumThema Kolonialismus und

einer Artefaktanalyse verschiedener Auflagen des Spiels „Puerto Rico“ vorgestellt.

Darauf aufbauend erfolgt die Entwicklung von Impulsen für eine rassismuskriti-

sche Spielpädagogik.

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 thefirst 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many games have historical references, this article explores the question of how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, Spielpädagogik

1. Einleitung

Das Gesellschaftsspiel ist bereits eine sehr alte Form der Betätigung von Men-

schen. Das Spiel Senet lag beispielsweise als Grabbeigabe in ägyptischen Pha-

raonengräbern (vgl. Pusch 1978). Funde in China, Indien und Persien datieren

frühe Schachspiele bereits 200 Jahre v. Chr. (vgl. Kraaijeveld 2000, S. 39 f.).

Knochenwürfel der römischen Antike und westlichen mittelalterlichen Welt

waren beliebte Spielzeuge – je nach Staatsoberhaupt einzige Vergnügung oder

schändliche 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 ausgeübte Kunsthandwerke sowie

Zeichen sozialen Status. Schließlich war es oft nur Adligen oder Bürger:innen

vorbehalten, Zeit mit dem Bespielen (kostspieliger) Spielzeuge zu verbringen

(vgl. Renner 2008, S. 15 f.).

Gesellschafts- und Brettspiele erfreuen sich aktuell großer Beliebtheit, sie

werden besonders gerne von jungen Erwachsenen und Familien gespielt (vgl.

Statista 2022). Jedes Jahr wird eine große Zahl an neuen Spielen veröffentlicht

und u.a. auf der internationalen Messe „SPIEL“ in Essen präsentiert. Auf dieser

können Besucher:innen viele der vorgestellten Spiele ausprobieren und, wenn

sie ihnen gefallen, erwerben. Der Charme der Messe liegt gerade im zwanglosen

gemeinsamenSpielen, das häufigmit ganz unbekanntenMenschen erfolgt.Doch

welche Spiele haben einen großen 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, Spielspaß und Design eine große Bedeutung zukommt. Der

Gang durch die Messehallen der SPIEL ‘22 zeigte, dass viele Spiele historische

Bezüge aufweisen; das entspricht den Ergebnissen einer selbst durchgeführ-

ten explorativen Untersuchung (vgl. Sterzenbach/Waburg 2021, siehe für eine

ausführlichere Darstellung 2).

Vor demHintergrund der Beliebtheit des Spielens von Brettspielen einerseits

und der Erkenntnis, dass viele Spiele historische Bezüge aufweisen, anderseits,

stellen wir die Frage, ob und wie Kolonialismus in aktuell beliebten Brettspie-

len aufgegriffen wird. Diese allgemeine Fragestellung ist eingebettet in Überle-

gungen zur rassismuskritischenBildungsarbeit: In dieserwird darauf verwiesen,

dass die kritische Auseinandersetzungmit Rassismus sich auf denKolonialismus

59



und die europäische Kolonialgeschichte beziehen muss, da Rassismus auf die-

se zurückgeht und mit ihnen zusammenhängt (vgl. Bönkost 2021). Denn kolo-

niale Praktiken wurden legitimiert und aufrecht erhalten durch die Unterschei-

dung von nichteuropäischen „Anderen“ und Europäer:innen (vgl.Messerschmidt

2008). Die vermeintlicheHöherwertigkeit der „weißenRasse“ nutzteman zur Un-

termauerung der Überlegenheit undHerrschaft der Kolonialherren (vgl. Bönkost

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 Länder 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 Verhältnisse hat“

(Bönkost 2021, S. 67). In postkolonialer Perspektive geht es u.a. darum, den Blick

dafür zu öffnen, wie Wissen und „Wahrheiten“ (über Kolonialismus) geformt

werden und dass diese immer an Macht- und Herrschaftsstrukturen gebunden

sind (vgl.CastroVarela 2016).Vorherrschende eurozentrischeWissensordnungen

sollen genauso wie binäre Identitätslogiken und Kategorisierungen dezentriert

bzw. dekonstruiert werden (vgl. Baquero Torres 2012, S. 321 f.). Leiprecht (2008,

S. 108) schlägt in Anlehnung an Heyl vor, die „Vielfalt menschlicher Entschei-

dungs- und Handlungsmöglichkeiten“ zu berücksichtigen – 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 für die rassismuskritische Bildungsarbeit genutzt werden können, wollen wir

im vorliegenden Artikel zeigen. Dafür geben wir zunächst eine kurze spieltheo-

retische Einordnung (2). Im Anschluss stellen wir Ergebnisse einer Inhaltsanaly-

se von Brettspielen zumThemaKolonialismus vor (3). Es folgen die vergleichende

Analyse verschiedenerAuflagendes Spiels „PuertoRico“ (4) unddarauf aufbauend

Impulse für eine rassismuskritische Spielpädagogik (5).

2. Spieltheoretische Einordnung: Spielen und Brettspiele

Spielen geschieht primär um des Spielens willen – das ist eine zentrale Prämisse

der Spielpädagogik. Böhm sprach sich bereits in den 1980er Jahren gegen eine

Pädagogisierung des Spiels aus, denn „aus einem nutzlosen, seinen Zweck in

sich selbst tragenden menschlichen Grundphänomen wird es zu einem pädago-

gischen Zwecken dienstbar gemachten Mittel“ (Böhm 1983, S. 285). Mit Caillois

(1967/2017, S. 15) gehen wir dennoch davon aus, dass das Spiel in „das Leben

als Ganzes“ einführt. Im Spiel werden vielfältige Fähigkeiten ausprobiert, er-

worben und gefördert (vgl. Stenger 2014). Heimlich (2015) akzentuiert in einer

lebensweltorientierten, ökologischen Betrachtung, dass im Spiel Person- und
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Sozialwerdung stattfinden. Personwerdung bezieht sich auf eine Annäherung an

die umgebende Welt und zugleich eine Distanzierung von dieser als eigenstän-

dige Person. Sozialwerdung meint die Fähigkeit zur Perspektivübernahme, zur

Entwicklung gemeinsamer Perspektiven mit anderen und eigenen Perspektiven.

Spielerisch erproben sich Heranwachsende, inszenieren Identitätsentwürfe,

entfalten Bilder von sich selbst und von der Welt, was ihnen nicht zuletzt bei

der Bewältigung der Probleme ihres Daseins hilft (vgl. Stenger 2014; Hoppe-

Graff/Viehweg 2012).1 In Anlehnung an Huizinga (2001, S. 37) ist davon aus-

zugehen, dass „das Gefühl der Spannung und Freude und dem Bewußtsein des

,Andersseins‘ als das ,gewöhnliche Leben‘“ einwichtigerMotivator für das Spielen

im Erwachsenenalter ist. Vielen Spielenden dürfte es auch um den Wettkampf

und das Streben nach einem Sieg über Mitspielende bzw. über 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 Erwartungsgefüge der Spieler[:innen] anpassen kann.Das

ist auch der Grund dafür, warum in der kulturellen Entwicklung der Menschheit

Brettspiele entstanden sind. Sie entsprachen dem Bedürfnis sich von der Unmittel-

barkeit ihrer konkreten Lebenswelt zu lösen und sich zugleich in ihr wiederfinden

zu können“ (Fritz 2018, S. 320).

Heimlich (2015, S. 32 ff.) unterscheidet fünf Spielformen: Explorationsspiel,

Phantasiespiel, Rollenspiel, Konstruktionsspiel, Regelspiel, die im Spielalltag

häufig 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

ausgerichtetwird (vgl. Schwarz 2014, S. 12).Die Spieler:innen erleben In- undEx-

klusion, denn es wird festgelegt, wer in welcher Formmitspielt undwelche Spiel-

züge erlaubt bzw. verboten sind (vgl.Heimlich 2015, S. 41). „EinGesellschaftsspiel

ist ein spezielles Regelspiel, welches aus für diesen Zweck vorgefertigtem Spielzeug

(Karten,Würfel, Figuren etc.) besteht und nur unter Beachtung desmitgelieferten

Regelwerkes mit anwesenden Mitspieler:innen (Gesellschaft) gespielt werden kann“

(Sterzenbach 2020, S. 111; Hervorhebung i. O.). Nach Fritz (2018, S. 318 f.) be-

stehen Brettspiele aus einem Spielbrett („statisches Prinzip“), Spielsteinen und

Spielkarten („dynamisches Prinzip“) sowie Spielregeln („regulatives Prinzip“).

Brettspiele werden (häufig) in ein historisches Setting eingebettet, wie wir

in einer explorativen Untersuchung von 100 Spielen der Bestenliste von Board-

1 Die Bedeutung des Spiels für Erwachsene wird imGegensatz zum Spiel von Kindern, Jugendli-

chenundSenior:innen inder aktuellenDiskussionweitgehendvernachlässigt (vgl.Fuchs2020).
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GameGeek (BGG)2 zeigen konnten: Nur zwei der analysierten Spiele enthielten

keinerlei historische Bezüge; Umfang und Qualität der Bezugnahmen variierten

in den anderen Spielen von expliziter, auf Realitätsnähe ausgerichteter Thema-

tisierung bis zu impliziten, im Fantasy-Bereich verorteten (vgl. Sterzenbach/

Waburg 2021, S. 390). Wie Spielzeuge im Allgemeinen können Brettspiele als

„Ausdruck aktueller gesellschaftlicher Verhältnisse 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. Kühberger 2017, S. 230), in denen Vergan-

genheit gedeutet und konstruiert wird. Aus postkolonialer Perspektive stellt sich

diesbezüglich u.a. die Frage,welche Personen –mit welchenHintergründen und

Positionierungen – die Spiele (unter Bezug auf welche dominanten Deutungen)

auswählen und im Prozess der Spielentwicklungwie bearbeiten.WelchesWissen

über 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 undZielläufe vonRelevanz (vgl. 2018, S. 320 f.). BeimMuster desKamp-

fes geht es darum, sich anderen gegenüber zu behaupten, ihre Handlungsmög-

lichkeiten einzuschränkenund sie zubesiegen–auch in kriegerischenAkten.Eng

damit verbunden ist das Muster der Verbreitung, in dem die Vergrößerung der ei-

genen Einflussgebiete ‒ auch gegen Widerstand ‒ vorangetrieben wird. Zielläu-

fe adressieren das Bemühen, als Erste:r an einem Ort/Ziel anzukommen, einen

Gegenstand zu produzieren, ein Gebäude zu errichten. Für diese Muster gibt es

unzählige historische Beispiele, die in Spielen aufgegriffen und bespielt werden

können (vgl. ebd.). Die thematische Nähe zum Kolonialismus ist offensichtlich.

3. Aktuelle Brettspiele mit thematischen Bezügen zum

Kolonialismus/zur Kolonialgeschichte

Für 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 Ankündigungstexte der Spiele gelesen und in Anlehnung an

die inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2018)

codiert. In Einzelfällen waren diese Texte nicht hinreichend aussagekräftig,

sodass zusätzlich Regelhefte herangezogen wurden. Leitend war die Frage, wie

2 Dabei handelt es sich um einen der größten, unabhängigen, 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 ansässige Bevölkerung vertrieben, unterworfen, er-

mordet oder verschwiegen wird. Die enthaltene Definition/Entscheidungsregel

zur Codierung leitete sich aus den theoretischen Überlegungen ab und versucht

dem Gegenstand gleichzeitig gerecht zu werden.

In der Stichprobe knüpften 38 Spiele an kolonialistische Themen an und

versetzten in 25 Fällen davon die Spielenden selbst in die Position entweder

machtvoller Herrschender, die Ländereien besiedeln, um etwa wirtschaftliche

Überlegenheit 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 häufig 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 Bezüge zum

Kolonialismus aufweist, ist unserer Einschätzung nach ein beträchtliches und

beachtenswertes Ergebnis – wenngleich oben bereits die Nähe der vorgestellten

spieldynamischen Gestaltungsprinzipien Kampf, Verbreitung und Zielläufe zum

Kolonialismus aufgezeigt wurde. Es steht eine große Menge an Spielmaterial

für eine vertiefende Analyse zur Verfügung. Stellvertretend für Spiele, in denen

Spieler:innen als Erobernde agieren, die Menschen und Ressourcen im Spiel

unhinterfragt ausbeuten und für 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)

Das inderErstauflage 2002 imRavensburgerVerlag erschieneneSpiel „PuertoRi-

co“ ist nachwie 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 ältesten Spiele in denTOP-100.Das Spiel wurdemehrfach

ausgezeichnet, z.B.mit demDeutschenSpiele Preis 2002,demNiederländischen

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 großen 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 zusammenhängende Ausscheiden von Spieler:innen ist dagegen selten

vorgesehen (vgl. Abenteuer Spiele 2019). Um die folgenden Ausführungen besser

nachvollziehen zu können, 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 können die entsprechende

Aktion ausführen, wobei die:der Ausspielende, ein Privileg hat. Die „Bürger-

meister“3-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 zusätzlicher „Kolonist“ genommen

werden. „Kolonisten“ können im gleichen Spielzug auf Plantagen- oder Gebäude-

Plättchen (z.B. Kaffeefeld, Tabakspeicher, Hospiz, vgl. Abb. 1) beliebig verteilt

werden. Dadurch werden diese Plättchen aktiviert.Wird imweiteren Verlauf der

Runde/des Spiels die Rollenkarte „Aufseher“ gespielt, produzieren die aktivierten

Plantagenplättchen Waren. Welche Gebäude zur Verfügung stehen, hängt vom

jeweiligen Spieler:innen-Tableau ab, das während des Spiels gezielt ausgebaut

wird (durch die Rollenkarten „Baumeister“ und „Siedler“). Das Tableau bestimmt

die Qualität und Vielfalt der Aktionen, die während des Spiels ausgeführt werden

können. Durch strategische Wahl können die in Puerto Rico angedachten Wirt-

schaftskreisläufe durchschritten und optimiert werden und wenn möglich bei

anderenMitspielenden gehemmt werden.

Das Spiel „PuertoRico“ steht trotz des Erfolgs seit Längerem inderKritik,weil

es Kolonialgeschichte einzig aus Sicht der europäischen Kolonialherren präsen-

tiert und die indigene Bevölkerung nicht erwähnt 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 Gebäuden arbeiten, werden als „Kolo-

nisten“ bezeichnet (siehe ausführlicher dazu 4.3). Schon die kritisch-analytische

Arbeit mit der 2002er Variante des Spiels wäre sehr vielversprechend, um vor al-

3 Der Verlag hat sich entschieden, im Spiel das generischeMaskulinum zu verwenden, d.h. dass

es keine weiblichen Formen für die Rollenbezeichnungen gibt. Aus diesem Grund werden alle

aus dem Spiel übernommenen Bezeichnungen im Folgenden in Anführungszeichen gesetzt.
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Abb. 1: Karte „Kolonistenschiff“ mit „Kolonisten“; Plantagen- und Gebäudeplättchen; Fotos:

Wiebke Waburg

lem dem Verschweigen der negativen Seiten des Kolonialismus und dem Fehlen

der Perspektive der Kolonialisierten nachzuspüren. Noch größeres Potenzial für

die Bildungsarbeit hat der Vergleich mit der 4. Auflage4 des Spiels: „Puerto Ri-

co 1897“ (2022 erschienen). Hierbei handelt es sich um eine thematisch und gra-

fisch stark überarbeitete Version des Klassikers, dessen Regeln jedoch unverän-

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 können.

4 In der 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 Änderungen können im vorliegenden Artikel nicht en détail aufgezeigt werden. In aller

Kürze: Kolonialismus und Ausbeutung finden in Auflage 1 und 2 keinerlei Erwähnung, werden

in der 3. Auflage jedoch thematisiert und in Ansätzen bearbeitet, in der 4. dann konsequent be-

rücksichtigt.
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4.1 Historische Einbettung durch Textbausteine

Die historische Einbettung erfolgt über Text- und Bildelemente sowie deren Zu-

sammenspiel. Im Folgenden gehen wir auf die Texte ein. Auf der Rückseite der

Spielschachteln führen Texte stimmungsvoll in die Spielthematik ein. Beim ur-

sprünglichen Spiel heißt es:

„1493 entdecktKolumbusPuertoRico,diePerlederKaribik.Undbereits einguteshal-

bes Jahrhundert später erlebt die Insel ihre erste große Blütezeit. Die Spieler schlüp-

fenwährenddes Spiels immerwieder in andereRollen.Als Siedler legen sie fruchtba-

re Plantagen an. Als Aufseher produzieren sie dort verschieden wertvolle Waren, die

sie dann, in der Rolle desHändlers,mitmöglichst hohemGewinn verkaufen.Das auf

dieseWeise verdienteGeld benutzen siewiederum,umalsBaumeister eindrucksvol-

le Stadtgebäude 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 zurückgegriffen, wie „erste

große Blütezeit“, „fruchtbare Plantagen“ oder „wertvolle Waren“. Die Jahreszahl

verbunden mit der Nennung des berühmten 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 gäbe und spielte eine

wichtige Rolle bei der Erschließung der sogenannten „Neuen Welt“. Puerto Rico

warda keineAusnahme.Versklavung,Versklavungshandel und indigeneBevölke-

rungwerdenweder im zitierten Text von der Rückseite der Spielschachtel noch in

den weiteren Materialien adressiert. Stattdessen wird suggeriert, dass „Siedler“,

„Aufseher“ und „Händler“ selbst produktiv tätig (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 für kurze

Zeit unabhängig, bevor sie 1898 von den USA beansprucht wurde. Der entspre-

chende Einführungstext auf der Schachtel lautet:

„Wir schreiben das Jahr 1897. Puerto Rico will sich nach dem Zeitalter des Kolonia-

lismus für die moderne Welt neu aufstellen. Als unabhängiger Bauer stehst du im

Wettbewerb mit anderen Bauern. Du stellst neue Arbeiter ein und baust wertvolle

Ressourcen an, um sie anschließend gewinnbringend zu verkaufen. Gleichermaßen

treibst du eine lebendige städtische Infrastruktur voran. Wirst du mehr Reichtum

undPrestige als deineWidersacher anhäufen undderwohlhabendste Bauer des Lan-

des werden?“ (Seyfahrt 2022, Schachtel).

Auch in diesem Abschnitt wird auf einenWirtschaftskreislauf rekurriert, an dem

nun autonome, selbstständige puerto-ricanische Landwirt:innen teilnehmen.
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Das unveränderte Spielprinzip setzt auf Wettkampf, Prestige und das Anhäufen

von Ressourcen. Verändert hat sich die Idee, die Rolle von „Bauern“ zu überneh-

men. Im ursprünglichen Spiel wurde (eher) implizit davon ausgegangen, dass

die Spielenden die Rolle von Kolonialgouverneur:innen auf der Insel überneh-

men. Neben dem Einführungstext, der auf der ersten Seite der Spielanleitung

von „Puerto Rico 1897“ wiederholt wird, enthält die Anleitung einen drei Seiten

langen Kurzüberblick zur Geschichte Puerto Ricos unter der Überschrift „Ge-

schichte in Form eines Brettspiels“ (Seyfahrt 2022, S. 19 ff.). In dieser wird auch

der ursprüngliche Name der Insel Borikén (aus der indigenen Sprachfamilie der

arawakischen Sprachen) erwähnt.

4.2 Repräsentation von (marginalisierten) Menschen

Die historische Einbettung erfolgt wie angesprochen nicht nur über den Text,

sondern auch über die Bildebene. Von besonderem Interesse ist hierbei, wel-

che Menschen wie präsentiert werden. Eindrücklich zeigen sich diesbezügliche

Unterschiede bereits auf den Spielschachteln (siehe Abb. 2):

Abb. 2: Deckel der Spiele „Puerto Rico“ und „Puerto Rico 1897“; Fotos: Wiebke Waburg

Auf dem Deckel der Spieleschachtel von „Puerto Rico“ ist das Schiffsdeck eines

zweimastigenHolzsegelschiffes abgebildet.Hinter diesem sind der Anleger einer

Hafenstadt und die umgebende Küste zu sehen. Auf dem Deck steht eine Figur
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in blau-weiß geringeltem Hemd, rotem Bauchband und Kniebundhosen; weiter

rechts besteigen zwei Figuren in heller Kleidung und mit Säcken beladen das

Schiff vom Anleger aus. Alle können als weiße Personen gelesen werden. Um das

Bild in Gänze zu betrachten, muss die Schachtel in der Hand etwas gewendet

werden. Zu sehen ist ein weißer, nicht mehr ganz junger Mann, mit schulter-

langen schwarzen, leicht lockigen Haaren und einem üppigen Schnauzbart.

Er trägt eine edle, blaue Tunika, die in der Taille gebunden ist. In der rechten

Hand hält er die Kopfbedeckung auf Bauchhöhe, der linke Arm liegt locker vor

dem Bauch, die Hand verschwindet im unteren Bildrand. Diese vier Männer:

ein höchstwahrscheinlich (einfluss)reicher Mann (der „Gouverneur“?) und die

Matrosen/Hafenarbeiter, die ebenfalls europäischer Herkunft zu sein scheinen,

sind die einzigen Menschen, die im gesamten Spielmaterial abgebildet werden.

Die Darstellung beschränkt sich somit auf weiße Männer, die sich hinsichtlich

ihrer Stellung unterscheiden.

Auf demDeckel von „Puerto Rico 1897“ ist leicht oberhalb derMitte eine kreis-

förmige, farbige Zeichnung zu sehen. Im Zentrum dieser ist ein ca. 40-jähriger

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 Oberkörper der drei Personen

scheinen im Himmel zu schweben. Im unteren Viertel des Bildes sind ein Feld,

PalmenundamHorizont einWaldgebiet sowieBerge zu sehen.Nebendiesendrei

Menschen werden – und das ist eine Neuerung – auf den fünf Spieler:innenta-

bleaus in der oberen rechtenEckeMenschen dargestellt: Insgesamt sind 10 Perso-

nen abgebildet, auf Vor- und Rückseite jeweils eine Frau und einMann5 (vgl. Abb.

3). Die Dargestellten unterscheiden sich in Hautton, Haarfarben sowie im Alter;

ihre Kleidung und die von ihnen gehaltenen Gegenstände verweisen auf unter-

schiedliche soziale Positionierungen.

Der Kontrast zwischen den Spielauflagen ist sehr deutlich: „Puerto Rico“ be-

inhaltet ausschließlich die Darstellung weißer Männer. Der Verzicht auf die Dar-

stellung weiter Teile der Bevölkerung unterstreicht die eurozentrische Perspekti-

ve dieserVersion. In ”PuertoRico 1897”werdenMenschen vielfältiger als imOrigi-

nalspiel repräsentiert. Damit verdeutlichen die Entwickler:innen die große Viel-

falt der auf der Insel lebenden und arbeitenden Menschen; der beträchtliche An-

teil,denFrauenbei derBewältigungder anstehendenArbeitenhatten,wirdwahr-

nehmbar.

5 Auf den 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

Für die vergleichende Arbeit mit den beiden Spielen bieten sich weitere Aspekte

an, die wir im Folgenden nur kurz vorstellenwollen: (a) In „Puerto Rico 1897“wer-

den für bestimmteRollenneueBezeichnungengewählt (vgl.Abb. 4).Man verzich-

tet nun z.B. auf die Begriffe „Aufseher“ (neu „Produzent“) und „Bürgermeister“

(neu: „Anwerber“) und die sprachlichen Marker „neue Welt“ und „alte Welt“, die

mit Kolonialzeit, Ausbeutung und Unterdrückung assoziiert sind und im Origi-

nal in eurozentrischerManier unhinterfragt benutztwurden.Die neuenBezeich-

nungen verweisen auf die aktive Rolle der gesamten Bevölkerung Puerto Ricos in

dieser historischen Phase. Gleich bleibt leider, dass die Rollenkarten nur in der

männlichen Version vorliegen.Hier wird das Potenzial zur Anerkennung der we-

sentlichen Beiträge der Puerto-Ricanerinnen nicht genutzt.

(b) Die sogenannten „Kolonisten“ – bei denen es sich, wie bereits angespro-

chen um kleine, runde braune Plättchen handelt, die im Original auf dem „Kolo-

nistenschiff“ ins Spiel kommen (vgl. Abb. 1) –, heißen in „Puerto Rico 1897“ „Arbei-

ter“. Sie können im „Arbeitsregister“ angeworben werden (vgl. Abb. 5). Die Farbe

der Plättchen legt eine Assoziationmit der Hautfarbe der indigenen Bevölkerung

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 könnte auf ein generelles Unbehagen

gegenüber demThema und der damit einhergehenden Eingeständnisse sein, an-

dererseits scheint es symptomatisch für den Freizeit- und Spielbereich Macht-

undHerrschaftsphantasienzuunterstützenunddiedamit verbundenen Implika-

tionen der Knechtschaft und (schmerzhaften) Unterdrückung auszublenden.Die

„Arbeiter“ in der 4. Auflage werden ebenfalls durch die braunen Plättchen reprä-

sentiert. Diesbezüglich hatten kulturelle Berater:innen empfohlen, unterschied-

liche Brauntöne zu verwenden, um die unterschiedlichen Hauttöne der Puerto
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Abb. 4: Rollenkarten: obere Reihe aus „Puerto Rico“ untere Reihe aus „Puerto Rico 1897“;

Foto: Wiebke Waburg

Ricaner:innen abzubilden (vgl.Wenzel 2022). Der Verlag hat sich jedoch dagegen

entschieden, denn „Scheiben in unterschiedlichen Farben könnten unterschied-

licheWertigkeiten oder Funktionen suggerieren und Spielerinnen und Spieler ir-

ritieren“ (alea-Redakteur André Maack im Interviewmit SebastianWenzel [ebd.,

o. S.].

(c) Ein weiterer Vergleichsaspekt ist die Zusammensetzung des jeweiligen an

der Entwicklung beteiligten Teams: Am Original haben mitgewirkt: Spielautor

Andreas Seyfahrt, FranzVohwinkel (IllustrationundDesign),Hartmut Laube (Fo-

to) und Stefan Brück (Realisation). Alle Namen verweisen auf die Zugehörigkeit

zur deutschen Mehrheitsgesellschaft. Über die beiden Erstgenannten existieren

Einträge inWikipedia, die zur Recherche genutzt werden können. Das Team von

„Puerto Rico 1897“ bestand neben Andreas Seyfarth aus Gabriel Ramos und John-

ny Morrow (Illustration), SamDawson (Design), Stefan Brück, 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-

70



Abb. 5: „Arbeiter“ und Arbeitsregister aus „Puerto Rico 1897“; Foto:

Wiebke Waburg

schiede darin auf, wer im Entwicklungsprozess spricht, gehört wird und gestal-

tet. Es ist davon auszugehen, dass die Unterschiede in den Spielvarianten stark

mit den (diversen) Perspektiven der jeweiligen Beteiligten zusammenhängen.

(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 kräftige Farben wie Blau und

teilweise Grün auf den Abbildungen und Spielertableaus verwendet, auch die

Anleitung ist auf (hell-)blauem Papier gedruckt (vgl. Abb. 3 und 6). Insbeson-

dere das Türkis- bzw. Karibik-Blau, das Urlaubsassoziationen weckt, stützt die

Verharmlosung und Ausblendung der Kolonialgeschichte im ursprünglichen

Spiel. Überlegenheitsfantasien werden unter Einbezug von Überlegungen zur

Bedeutung der Farbe deutlich: „Blau ist von jeher und in allen Kulturkreisen die

Farbe des Geistes, des Himmels und der Götter gewesen. Der christliche Gott als

Retter der Menschheit trägt (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 Grüntöne, auf Karibik-Blau wird weitgehend

verzichtet. Die Anleitung ist auf gelb-braunem Papier gedruckt. Gelbtöne wirken

hoffnungsvoll und leicht, aber auch trocken; Brauntöne gemütlich, solide und

warm, aber auch arm und alt. Sie symbolisieren Erdverbundenheit und Heimat

(vgl.Wiegand 2012, S. 80 f.).

UnsereUntersuchunghat die verschiedenenMaterialien desBrettspieles ana-

lysiert und dabei sowohl Strategien der Annäherung und Auseinandersetzung als

auch der Vermeidung nachzeichnen können. So konnte auf schriftsprachlicher

Ebene, materialer Ebene und bildgestalterischer Ebene für die Neuauflage eine

71



Abb. 6: Erste Seite der Spieleanleitung aus „Puerto Rico“ und „Puerto Rico 1897“; Foto:

Wiebke Waburg

Sensibilisierung in Form einer rassismuskritischen Bearbeitung aufgezeigt wer-

den.Eine solchewar seit LängeremvonderCommunity eingefordertworden,wie

unsere begleitende Recherche in Blogs und Rezensionen zeigte. Unter anderem

durch die Diversifizierung des herausgebenden Teamswurde eine Expert:innen-

perspektive eingeholt, die das Sprechen „über die Anderen“ zu einem Sprechen

miteinander erhob.

5. Schluss: Rassismuskritische Spielpädagogik

In pädagogischen Projekten können 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 möglich, sie modular einzusetzen. Indem wir im Bei-

trag den Fokus auf unterschiedliche Varianten des Spiels „Puerto Rico“ gelegt ha-

ben,wolltenwir die großenPotenziale derArbeitmit demMediumBrettspiel auf-

zeigen. Die Weiter- und Neuentwicklung des Spielsettings und der Spielmate-

rialien spiegeln gesamtgesellschaftliche Diskurse wider. Anders als noch um die

Jahrtausendwendewurde es in den 2020er Jahren für den Verlag unerlässlich, auf

die Kritik am Spiel zu reagieren und u.a. mit kulturellen Berater:innen zusam-

men zu arbeiten.Auf dieseWeise ist es gelungen, in derNeuauflage einen bislang
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kaum bekannten Ausschnitt der puerto-ricanischen Geschichte zumThema und

somit Perspektiven der über Jahrhunderte kolonialisierten Bevölkerung der Insel

sichtbar zumachen –und das auch imRahmen der bildlichen Repräsentationen.

Aus spielpädagogischer Perspektivewäre eswichtig, die Spiele gemeinsam zu

spielen und die Erfahrungen der Spielenden mit den unterschiedlichen Varian-

tenmiteinzubeziehen.Dieswürde zusätzlicheReflexionsmöglichkeiten schaffen:

Wie erlebe ich mich beim Spielen als erobernde Person, die Menschen und Res-

sourcen im Spiel unhinterfragt ausbeutet und für den eigenen Vorteil nutzt? In-

wiefern unterscheidet sich dies vom Spiel als Bäuer:in, in deren Rolle ich mei-

nen Agrarbetrieb ebenfalls erfolgreich vergrößern und viel Geld verdienenmöch-

te, um das Spiel zu gewinnen? Mit welcher Seite meiner Spieler:innentafel habe

ich gespielt und warum? (Siehe für Überlegungen zum Spielen und Reflektieren

des Spiels im Geschichtsunterricht Hildebrandt 2022.)

Spielpädagogikwird bereits in unterschiedlichen pädagogischenHandlungs-

feldern (Familie, Schule, Jugendarbeit) praktiziert (vgl. Heimlich 2015, S. 261 ff.).

Der vonuns vorgeschlageneZugangzurArbeitmit den„PuertoRico“-Spielen soll-

te in diesen und anderen Handlungsfeldern ausprobiert und evaluiert werden.

Darauf aufbauend könnte eine dezidiert rassismuskritische Spielpädagogik ent-

wickelt werden. Diese würde nicht nur Brettspiele mit Kolonialthema – in denen

Spielende z.T. auch in die Rolle der Kolonialisierten schlüpfen können – berück-

sichtigen, sondern auch andere Spielzeuge wie Puzzle, Puppen oder Kriegsspiel-

zeuge.
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