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Kurzfassung

In dieser Masterarbeit wird die Forschungsfrage untersucht, inwiefern spielbare Rollen und
kolonialistische Narrative in modernen Brettspielen die Rezeption von Kolonialismus der
Spieler*innen Dbeeinflussen. Diese qualitative Studie ist zwischen Medieninhalts- und
Publikumsforschung angesiedelt und basiert auf eigens durchgefiihrten Spielanalysen und der
Beobachtung von Spielerunden. Ausfiihrlich werden die Brettspiele Spirit Island (2017), Puerto Rico
(2002), Die Siedler von Catan (1995) und Archipelago (2012) untersucht. Rollenangebote stellen die
Schnittstelle zwischen Spieler*in und Brettspiel dar. Ihre Ausgestaltung verweist auf die, in das
Brettspiel eingeschriebenen, Narrative. Es konnte herausgearbeitet werden, wie iiberzeugend
kolonialistisch geprégte Spiele liber Auslassungen, den Anschein einer neutralen Haltung oder
glorifizierende Einleitungstexte eurozentrische Denkweisen tradieren. Ein Schwerpunkt der Arbeit
ist zudem die Untersuchung der Reprisentation von Indigenen in den genannten Brettspielen. Neben
objektivierenden und exotisierenden Ansédtzen wird die Existenz indigener Bevolkerungen von
manchen Brettspielen zugunsten der Illusion unbewohnter Léndereien ausgeblendet. Doch
Brettspiele konnen auch kolonialistische Glaubenssétze herausfordern und das Verstindnis von
Kolonialismus erweitern. Hierflir ist eine kritische Reflexion durch die Spieler*innen nétig, welche
durch entsprechend formulierte Einordnungstexte in den Spielanleitungen, die Abkehr von

kolonialistischen Spielmechaniken, sowie uniibliche Rollenangebote unterstiitzt wird.
Abstract

This master's thesis investigates the research question of how playable roles and colonialist narratives
in modern board games influence players' perception of colonialism. This qualitative study is situated
between media content analysis and audience research and is based on conducted game analyses and
the observation of gameplay sessions. The board games Spirit Island (2017), Puerto Rico (2002),
The Settlers of Catan (1995), and Archipelago (2012) are examined in detail. Playable roles represent
the interface between player and board game, and their design reflects the narratives embedded
within the game. The study reveals how colonialist games effectively perpetuate Eurocentric
worldviews through omissions, the appearance of a neutral stance, or glorifying introductory texts.
A key focus of the thesis is the examination of the representation of Indigenous peoples in these
board games. In addition to objectifying and exoticizing approaches, some games erase the existence
of Indigenous populations to create the illusion of uninhabited lands. However, board games also
have the potential to challenge colonialist beliefs and expand players' understanding of colonialism.
This requires critical reflection from the players, which can be supported through carefully written
contextual texts in game manuals, the rejection of colonialist game mechanics, and offering

unconventional role options.
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Einleitung

1 Einleitung

1.1 Thema und Relevanz des Forschungsvorhabens

Brettspiele faszinieren Menschen seit jeher mit spannenden Mechaniken und fesselnden
Geschichten. Doch was, wenn sich hinter den scheinbar neutralen Regeln und Erzdhlungen
problematische Narrative verbergen? Brettspicle gelten als unterhaltsamer Zeitvertreib, jedoch

bergen sie die Gefahr, kolonialistische Narrative zu bewahren.

Diese Arbeit untersucht, wie moderne Brettspiele das Verstindnis von Kolonialismus ihrer
Nutzer*innen pragen. Es wurde lange versdumt, die vergleichsweise kurze, aber folgenschwere
Kolonialgeschichte Deutschlands aufzuarbeiten. Die anhaltenden Debatten um koloniale Symbole
und ethnographische Sammlungen zeigen jedoch, dass sich das gesellschaftliche Verstdndnis von
Kolonialismus derzeit wandelt. Brettspiecle bieten die Moglichkeit, eine reflektierte

Auseinandersetzung mit diesem Thema anzuregen.

Die Untersuchung von Brettspielen profitiert von der Kombination einer medien- und
kulturwissenschaftlichen Perspektive, wie sie in dieser Arbeit geboten wird. Einerseits kann das
Brettspiel als Medium auf seine Einschreibungen hin untersucht werden, andererseits entfaltet sich

die Wirkung von Brettspielen in der sozialen Praxis und Kultur des Brettspielens.

1.2 Forschungsfrage, Leitfragen und Hypothesen

Ausgangspunkt der Forschung war eine Partie des Brettspiels Spirit Island (2017). Als
Alleinstellungsmerkmal gilt dessen besondere antikoloniale Perspektive. Spieler*innen nehmen
darin die Rolle von Naturgeistern ein und versuchen, ihre Heimatinsel gegen eindringende
Kolonisten zu verteidigen. Alle spielbaren Naturgeister sind asymmetrisch konstruiert, haben
verschiedene Stirken, eigene Startfahigkeiten, Sonderregeln, unterschiedliche Wachstums-
moglichkeiten, eine eigene Hintergrundgeschichte und einnehmende Illustrationen. Angesichts
derart opulent ausgestalteter Rollenangebote kam die Frage auf, wie sich die Perspektive, welche die
Spieler*innen in einem Brettspiel iiber die angebotene Rolle einnehmen, auf die Rezeption des
Spielgeschehens auswirkt. Die Erstpartie reichte nicht aus, um zu ergriinden, was ein derart
ausgerichtetes Spiel seinen Spieler*innen liber Kolonialismus vermittelt. Die Neuartigkeit der
antikolonialen Perspektive von Spirit Island (2017) impliziert, dass in vorab publizierten Brettspielen
andere Perspektiven eingenommen werden kdnnen. Daran schlieen dhnliche Fragen an: Wie wird
ein Spiel {iber Kolonialismus aus einer kolonialen Perspektive wahrgenommen und welche Narrative

sind in ein solches Brettspiel eingeschrieben?

Das Thema Kolonialismus ist in Brettspielen sehr verbreitet und beliebt. Die Brettspieldatenbank
BoardGameGeek listete im August 2024 insgesamt 262 Spiele mit Bezug zur Kolonialzeit. Unklar

bleibt jedoch, welche Perspektiven in diesen Brettspielen eingenommen werden kdnnen und welche
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Narrative sich darin finden. Da hierzu keine Ubersicht existiert, widmet sich diese Masterarbeit den

beliebtesten Spielen mit kolonialen Beziigen und erforscht diese anhand folgender Fragestellung:

Inwiefern wirken sich spielbare Rollen und kolonialistische Narrative in modernen

Brettspielen auf die Rezeption von Kolonialismus der Spieler*innen aus?

Die Beantwortung der Forschungsfrage wird durch drei untergeordnete Leitfragen und Hypothesen
gestiitzt. Die erste Leitfrage widmet sich den Perspektiven dieser Brettspiele: Welche spielbaren
Rollen sind in den beliebtesten Brettspielen mit Bezug zum Kolonialismus vertreten? Uber eine
Untersuchung der 25 beliebtesten Spiele dieser Zuordnung soll die Hypothese iiberpriift werden, dass

in diesen Brettspielen nahezu ausschlieBlich die Perspektive der Kolonisten vertreten ist.

Weiterhin sollen die gelisteten Brettspiele Puerto Rico (2002), Die Siedler von Catan (1995) und
Archipelago (2012) aus postkolonialer Perspektive auf die folgende Leitfrage hin untersucht werden:
Welche kolonialistischen Mechaniken, Praktiken, Bilder und Narrative finden sich in Brettspielen

und wie werden diese rezipiert? Diese Untersuchung erfolgt ergebnisoffen ohne Hypothesen.

Angesichts der erwarteten Popularitét kolonialistischer Spiele ist die letzte Leitfrage der Wirkung
dem antikolonialen Brettspiels Spirit Island (2017) gewidmet: Wie wirkt sich die im Brettspiel Spirit
Island eingenommene Perspektive auf die Rezeption von Kolonialismus aus? Fiir diese Leitfrage
wurden drei weitere Hypothesen formuliert. Die zweite Hypothese basiert auf der Annahme, die
eingenommene Perspektive begiinstige ein kritischeres Verstindnis von Kolonialismus. Die dritte
Hypothese stellt die Erwartung auf, dass das Spielen von Spirit Island (2017) eine Abneigung
gegeniiber Kolonisten auslost. Die vierte und letzte Hypothese besagt, dass Spieler*innen, deren
Naturgeist stark mit der indigenen Bevolkerung des Spiels interagiert, Sympathie gegeniiber dieser

entwickeln.

Bisherige Untersuchungen zu der historischen Einbettung von Brettspielen wie die von Sterzenbach
und Waburg (2021) fokussierten sich auf realitétsnahe Spiele und berticksichtigten daher keine Spiele
mit libernatiirlichen Elementen. Trotz des mythologischen Rahmens von Spirit Island (2017) ist von
Interesse, welches Bild von Kolonialismus das Spiel erzeugt. Die Autorinnen postulierten zum
Abschluss ihrer theoretisch fundierten Ausfithrungen, dass der tatsdchliche Umgang der
Spieler*innen mit historischen Aspekten von Brettspielen eine zentrale Forschungsliicke darstelle
(Sterzenbach & Waburg, 2021, S. 403). Neben der umfassenden Analyse verschiedener Brettspiele
mit Bezug zur Kolonialzeit wird in der vorliegenden Arbeit untersucht, wie Spirit Island (2017)
gespielt und die Darstellung von Kolonialismus darin rezipiert wird, um die dargelegte

Forschungsliicke zu schlieen.
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1.3 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit setzt sich aus sechs Kapiteln und einem Anhang zusammen. Auf die
Einleitung folgend werden im zweiten Kapitel zentrale Begriffe eingefiihrt und publizierte
Erkenntnisse fiir das Forschungsfeld Kolonialismus im Brettspiel zusammengefiihrt. In dem dritten
Kapitel wird die verwendete Forschungsmethodik aus den Bereichen der Publikums- und
Medieninhaltsforschung vorgestellt. In dem vierten Kapitel werden die FErgebnisse der
durchgefiihrten Forschung nach den Leitfragen und Hypothesen getrennt dargelegt. Zur Uberpriifung
der Hypothesen werden insbesondere die Brettspiele Spirit Island (2017), Puerto Rico (2002), Die
Siedler von Catan (1995) und Archipelago (2012) einer umfassenden Brettspielanalyse unterzogen.
Die Diskussion und Einordnung der Ergebnisse in die bisherige Forschung erfolgen im fiinften
Kapitel. Zudem werden Limitationen der Arbeit erldutert und ein Ausblick gegeben. Die Arbeit endet
mit einem Fazit, in dem die Forschungsfrage beantwortet wird. Im Anhang sind der zugrunde
liegende Leitfaden, die Beobachtungs- und Befragungsprotokolle, sowie FEinblicke in das

Spielmaterial thematisierter Brettspiele zu finden.
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2 Theoretischer Rahmen: Kolonialismus im Brettspiel

Brettspiele begleiten und begeistern Menschen seit iiber 5000 Jahren (Schédler, 2007). Die
Forschung zum Brettspiel ist trotz dieser langen Historie {iberschaubar. Krause (2022), der zum
analogen Spiel im digitalen Zeitalter forscht, bezeichnet das Brettspiel als ein von der Forschung
vernachléssigtes popkulturelles Medium (S. 113). Das Videospiel erfahrt als Medium eine groBere
Aufmerksamkeit (Krause, 2022). Beispielsweise beschéftigt sich die Disziplin der Game Studies —
obwohl der Name auf ein breiteres Forschungsfeld schlieen ldsst — fast ausschlielich mit digitalen
Spielen (Stenros, 2017; Strouhal, 2018). Darunter fallen Computer-, Konsolen-, Handy- und
Browserspiele (Neitzel & Nohr, 2010). Forschung zu Videospielen ist wegen der Unterschiede in den
medialen Figenschaften von Brettspielen und digitalen Spielen nur bedingt iibertragbar und wird in
dieser Arbeit daher selten herangezogen. Dezidierte Erkenntnisse zu Brettspielen sind in der
Brettspielforschung zu finden. Es gibt allerdings kaum Lehrstithle und nur eine {iberschaubare
Anzahl an wissenschaftlichen Publikationen zu diesen. Das internationale Board Game Studies
Journal verdffentlicht beispielsweise jahrlich eine Ausgabe mit durchschnittlich sechs, durch ein
Single-Peer-Verfahren gepriiften, Artikeln aus der historischen und systematischen Forschung zu
Brettspielen. Allerdings widmet sich die dort présente Brettspielforschung traditionell eher
historischen Spielen wie Senet (ca. 3500 v. Chr.) oder Schach (1475) und selten den modernen
Autor*innenspielen, welche in dieser Thesis untersucht werden. Da die geisteswissenschaftliche
Untersuchung des modernen Brettspiels allgemein und dessen Thematisierung von Kolonialismus
spezifisch bisher unzureichend untersucht wurden, soll diese Arbeit zur SchlieBung der dargelegten

Forschungsliicke beitragen.

2.1 Zentrale Begriffe

In den folgenden Kapiteln werden die zentralen Begrifflichkeiten eingefiihrt, die in dieser Arbeit
verwendet werden. Das Unterkapitel 2.1.1 enthilt eine Definition des Begriffs Spiel, diskutiert die
vielféltigen Sammelbegriffe fiir analoge Spiele und schliefit mit einer Definition des verwendeten
Brettspielbegriffs. In dem darauffolgenden Unterkapitel 2.1.2 wird das Verstindnis von
Kolonialismus dargelegt, welches dieser Arbeit zugrunde liegt. Weiterhin werden darin die
Akteur*innen des Kolonialismus benannt, sowie postkoloniale, antikoloniale und dekoloniale

Perspektiven definiert.
2.1.1 Brettspiel

Die Ausfithrungen des niederldndischen Kulturhistorikers Johan Huizinga gelten als Pflichtlektiire
fiir den Forschungsgegenstand Spiel (Strouhal, 2018; Widura, 2015). Huizinga veréffentlichte 1938
seine Abhandlung, in der er das Erklarungsmodell des Homo Ludens vorstellte und das Spiel zu
einem bedeutenden, eigenstindigen Kulturfaktor erkldrte. Das Spiel definierte Huizinga als

»reiwillige Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit
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und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel
in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und dem
Bewultsein [sic] des ,Andersseins‘ als das ,gewohnliche Leben* (Huizinga, 2013, S. 37). In dieser
Arbeit wird Spiel ebenfalls als eine freiwillige Aktivitit, die sich im Rahmen der Spielregeln entfaltet

und keinem hoheren Ziel dient, definiert.

Der Forschungsgegenstand Spiel ist sowohl vielfdltig als auch widerspriichlich. Die
unterschiedlichen Begriffe und Facetten des Spiels erschweren vergleichbare Forschung zu einem
spezifischen Untersuchungsgegenstand. Unter den allgemeinen Spielbegriff fallen beispielsweise
viele, fiir diese Arbeit irrelevante, Auspriagungen des Spiels wie Schauspiel, Gliicksspiel oder Sport.
Es galt in der Forschung lange Zeit als unmoglich, das Spiel wegen seiner Paradoxien spezifisch zu
definieren, weshalb versucht wurde, zumindest zu artikulieren, was das Spiel nicht ist (Widura, 2015,
S. 137). Dieses jahrzehntelange Ringen um eine Definition im Forschungsfeld der Game Studies
betont auch Stenros (2017), der in einer systematischen Literaturanalyse die 63 bekanntesten
Spieldefinitionen seit 1930 analysiert hat. Es sollte beriicksichtigt werden, dass der Spielbegriff nicht
nur als Aktivitdt, sondern auch als Artefakt verstanden werden kann (Stenros, 2017). Dies verortet
Brettspiele im Uberschneidungsbereich der Medien- und Kulturwissenschaften, und erméglicht die

Analyse des Brettspiels als Medium verkniipft mit der sozialen Praxis und Kultur des Brettspielens.

Wissenschaftliche Publikationen und die Brettspielcommunity nutzen verschiedene Sammelbegriffe
fiir analoge Spiele, die unterschiedliche Aspekte des Spiels hervorheben. Nachfolgend sollen diese
Sammelbegriffe in ihrer Differenz und ihren Gemeinsamkeiten kurz vorgestellt und der Begriff des
Brettspiels, welcher in dieser Arbeit verwendet wird, definiert werden. Seit sich Computer- und
Konsolenspiele, sowie Mobile Games immer groBerer Beliebtheit erfreuen, wird zur Abgrenzung
zunehmend der Begriff analoge Spiele verwendet. Torner (2022) definiert analoge Spiele iiber zwei
Aspekte: Erstens fungieren Menschen bei diesen Spielen als Rechenplattform und zweitens besteht
das Spiel aus physischen Materialien, welche eine Darstellungsfunktion innehaben und zudem die
Verfolgung des Spielstands ermoglichen. Die Materialitdt stellt auch Rogerson (2021) als ein
entscheidendes Merkmal fiir Spiele heraus, allerdings betrachtet sie den Begriff der analogen Spiele
kritisch. Thre Forschung legt nahe, dass Menschen Spiele neben der Materialitdt wegen ihrer Vielfalt,
der sozialen Interaktion und der geistigen Herausforderung lieben. Definiert man die vielféltigen
Karten-, Brett-, Wiirfel- und Gesellschaftsspiele als analoge Spiele iiber ihre fehlende technologische
Komponente, wird man deren langjdhriger Historie nicht gerecht und vernachléssigt, was diese
Spiele tatsdchlich ausmacht (Rogerson, 2021). Die Unterscheidung zwischen analogen und digitalen
Spielen ist zudem oftmals nicht so eindeutig wie es den Anschein hat: Auf der Internetseite der
Brettspielarena, dem Tabletop Simulator oder {iber Apps lassen sich digitale Umsetzungen analoger
Spiele spielen; wihrend der Corona-Pandemie wurden analoge Spiele umfunktioniert und iiber
Konferenzdienste gespielt; manche analoge Spiele werden digital entwickelt; manchen liegen

digitale Komponenten bei und manche werden als hybrides Konzept angelegt (Rogerson, 2021).
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Auch das 2017 publizierte Spiel Spirit Island, welches in dieser Arbeit analysiert wird, hat 2020 eine

digitale Umsetzung auf der Spieleplattform Steam erhalten.

Der Begriff der Tabletop Games verweist auf die Spielsituation an einem Tisch (Rogerson, 2021),
wird jedoch primir fiir Rollen-, Miniaturen- und Kriegsspiele verwendet. Er ist zu spezifisch und
daher fiir diese Arbeit zu vernachlissigen. Unter dem Uberbegriff Gesellschafisspiel werden oftmals
diverse Brett-, Tisch-, Karten- und Wiirfelspiele verstanden, die gemeinschaftlich gespielt werden
(Rogerson, 2021). Dem Begriff Gesellschaftsspiel fehlt allerdings eine adiquate Ubersetzung in der
englischen Sprache, denn Social Games oder auch Parlour Games haben eine andere Konnotation
als im deutschen Sprachraum (Rogerson, 2021). Letztere werden eher mit dlteren Spielen assoziiert,
die im traditionellen Gesellschaftszimmer biirgerlicher und adeliger Hauser der Neuzeit gespielt
wurden. Einige der Spiele, die in dieser Arbeit untersucht werden, sind als Eurogames zu
klassifizieren. Eurogames, auch German-Style Board Games genannt, sind von strategisch
orientiertem, indirektem Wettbewerb der Spieler*innen um Ressourcen oder Punkte geprigt
(BoardGameGeek, 2024c). Die Spielmechanik ist in Eurogames wichtiger als das Thema und
Gliickselemente sind selten anzutreffen (BoardGameGeek, 2024c). Einige Spiele mit Bezug zu

Kolonialismus entsprechen nicht dieser Zuordnung, weshalb auch dieser Begriff verworfen wurde.

Die Spiele in dieser Arbeit lassen sich am ehesten unter dem Begriff der Board Games bzw.
Brettspiele zusammenfassen. Der Begriff ist im deutschen sowie im internationalen Sprachraum
etabliert und wird von Brettspielcommunities, der Spielebranche und in der Forschung verwendet.
So trdgt die groBte internationale Onlinedatenbank und -community fiir Brett- und Kartenspiele mit
iiber zwei Millionen registrierten Nutzer*innen den aussagekréftigen Namen BoardGameGeek. Die
SPIEL in Essen bezeichnet sich selbst als die international grofite Publikumsmesse fiir Brettspiele
(SPIEL Essen, 2024a), was von der Identifikation der Branche mit dem Begriff zeugt. Auch das
Forschungsfeld der Brettspielforschung bzw. Board Game Studies nutzt den namensgebenden
Begriff. Allerdings ist von der Popularitit der Begriffs nicht auf dessen einheitliche Interpretation zu
schlieen. Unter einem Brettspiel wird in der engen Auslegung ein Spiel verstanden, das mit einem
Spielbrett ausgestattet ist. Derzeit wird der Brettspielbegriff zunehmend weiter ausgelegt. In dem
Spielekatalog von BoardGameGeek und der SPIEL Essen finden sich Spiele mit einem Spielbrett,
aber unter anderem auch Wiirfel-, Karten-, Lege- und Geschicklichkeitsspiele (BoardGameGeek,
2021; SPIEL Essen, 2024b). Rollenspiele werden selten zu den Brettspielen gezdhlt. Dies zeigt sich
beispielsweise dadurch, dass auf dem Ausstellungsplan der SPIEL 2024 Rollen-, Miniaturen- &
Sammelkartenspiele in eigenen Bereichen und getrennt von den Familien-, Kenner- und
Expertenspielen untergebracht waren (SPIEL Essen, 2024b). Von BoardGameGeek werden
Rollenspiele nicht gelistet, da hierfiir die Onlinedatenbank und -community RPG Geek fiir
Rollenspiele und Tabletop-Spiele existiert (RPG Geek, 2021). Zusammenfassend werden Brettspiele
in dieser Arbeit als moderne, regelgeleitete Spiele verstanden, die konkreten Autor*innen zugeordnet

werden konnen, kommerziell auf dem Spielemarkt vertrieben werden, keinen Sport und kein
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Gliicksspiel darstellen und nicht dezidiert als geschichtsdidaktische Lernspiele entwickelt wurden.
Die in dieser Arbeit untersuchten Spiele, allen voran Spirit Island (2017), entsprechen dem hier

definierten Brettspielbegriff.
2.1.2 Kolonialismus

Fir ein allgemeines Verstindnis des Kolonialismus wird in dieser Masterarbeit das Werk
Kolonialismus: Geschichte, Formen, Folgen der deutschen Historiker Osterhammel und Jansen
(2021) herangezogen. Es handelt sich um eine Ubersichtsliteratur, welche sich aufgrund der
differenzierten Betrachtung kolonialer Herrschaft zwischen 1500 und 1975 als Standardwerk
etabliert hat und in seiner neunten, aktualisierten Auflage vorliegt. Es wird mit Beispielen aus allen
Kolonialreichen gearbeitet, weshalb einleitend kurz anerkannt werden sollte, dass es sich bei
Kolonialismus um ,,ein Phinomen von kolossaler Uneindeutigkeit* (Osterhammel & Jansen, 2021,
S. 9) handelt. Das Verstiandnis von Kolonialismus in dieser Thesis orientiert sich an der folgenden

Definition:

Kolonialismus ist eine durch ausgeiibte bzw. permanent angedrohte Gewalt gestiitzte
Herrschaftsbeziehung zwischen Kollektiven, bei welcher die fundamentalen Entscheidungen
iiber die Lebensfithrung der Kolonisierten durch eine kulturell andersartige und kaum
anpassungswillige Minderheit von Kolonialherrschern unter vorrangiger Beriicksichtigung
externer Interessen getroffen und tatsiachlich durchgesetzt werden. (Osterhammel & Jansen,

2021, S. 22)

Relevante Akteur*innen des Kolonialismus sind demnach die Kolonialméchte, deren entsandte
Kolonisatoren, sowie die Kolonisierten. Die Kolonialméichte sind iiberwiegend européisch, in der
ersten Halfte des 20. Jahrhunderts agierten allerdings auch Japan und Nordamerika als
Kolonialméchte (Osterhammel & Jansen, 2021). Eine Kolonialmacht wird {iber ihre ambitionierten
weltpolitischen Vorhaben, sowie die hierflir ndtige militérische Stirke und 6konomische Versiertheit
zur Aneignung entfernter Okonomien definiert (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 29-30). Bei den
Kolonisierten handelt es sich dagegen um die Individuen aus indigenen Bevolkerungen, welche
»pauschal als Untertanen betrachtet und behandelt wurden (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 17).
Etwas komplexer gestaltet sich die Definition der letzten beteiligten Gruppierung. Diese wird von
Osterhammel und Jansen (2021) mit den unterschiedlich nuancierten Begrifflichkeiten
Kolonisatoren, Kolonisten und Kolonialisten beschrieben. Die Wortherkunft und Bedeutung lassen
sich tliber die verwandten Substantive am verstindlichsten erkldren. Es handelt sich um die drei
wichtigsten Begriffe fiir das Verstdndnis von Kolonialismus: ,,,Kolonisation‘ bezeichnet einen
Prozess der Landnahme und Aneignung, ,Kolonie‘ eine besondere Art von politisch-
gesellschaftlichem Personenverband, ,Kolonialismus® ein Herrschaftsverhdltnis® (Osterhammel &
Jansen, 2021, S. 9). Hiervon kann eine Definition der Personenbezeichnungen abgeleitet werden: Ein

Kolonisator ist jemand, der aktiv am Kolonisierungsprozess beteiligt ist, ein Kolonist ist als Mitglied
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einer Kolonie zu verstehen, ein Kolonialist befiirwortet den Kolonialismus als Herrschaftsverhéltnis.
In den durchgefiihrten Spielrunden von Spirit Island (2017) wurde vereinfachend nur der Begriff
Kolonisten verwendet, da dieser vergleichsweise neutral ist. Im spezifischen Fall von Spirit Island
(2017) handelt es sich allerdings recht eindeutig um Kolonisatoren, da diese aktiv die Kolonisation
der Insel vorantreiben. An dem Vokabular der untersuchten Brettspiele orientiert und um auf die
historische Realitdt zu verweisen, werden Kolonisten und ihre alternativen Rollenbezeichnungen in

dieser Arbeit bewusst nicht gegendert.

Mit dem Adjektiv kolonial werden Aspekte beschrieben, welche die Kolonien betreffen oder
kennzeichnen (Dudenredaktion, 2024a), der Begriff kolonialistisch steht dagegen dafiir, dass etwas
nach den Prinzipien des Kolonialismus vorgeht (Dudenredaktion, 2024b). Im spéteren Verlauf der
Masterarbeit werden kolonialistische Mechaniken, Praktiken, Bilder und Narrative im Brettspiel
herausgestellt und eine bestimmte Kategorie an Spielen als kolonialistische Brettspiele bezeichnet.
Eine zentrale Rolle kommt in dieser Arbeit dem Spiel Spirit Island (2017) zu, welches als
antikoloniales Brettspiel konzipiert wurde. Unter dem Motto ,,Inverting the Colonization Trope*
(Reuss, 2017d) beteiligt man sich in Spirit Island (2017) am antikolonialen Widerstand gegen

Kolonisatoren.

Diese Masterarbeit untersucht aus einer postkolonialen Perspektive heraus, wie Kolonialismus in
Brettspielen aufgegriffen wird. Der Griindungstext des Postkolonialismus mit dem Titel
Orientalismus handelt von der Konstruktion des fremden Orients in westlichen Diskursen (Said,
1981). Mittlerweile finden sich unter dem Sammelbegriff Postkolonialismus verschiedene
kolonialismuskritische Positionen aus den Kultur-, Geschichts- und Sozialwissenschaften, welche
»essenzialistische Annahmen iiber den Modellcharakter westlicher Entwicklung als eurozentrisch
anzeigen und durch Perspektiven aus kolonialen Kontexten auf die wechselseitige Konstitution von
westlicher und nicht-westlicher Welt aufmerksam machen (Boatca, 2023, S. 8). Wenngleich das
historische Zeitalter des Kolonialismus in der Vergangenheit liegt, ist die gegenwértige Welt gepragt
von ,,wirtschaftlichen, sozialen, politischen, kulturellen und epistemischen Ungleichheiten* (Boatca,
2023, S. 8) aus dieser Zeit. Unter dem Begrift der Kolonialitdt (Kleinschmidt & Lange, 2023;
Quijano, 2000), der im Kapitel 2.3 aufgegriffen wird, sind ,,Denkweisen, die koloniale Hierarchien
tradieren und reproduzieren” und die Gegenwart beeinflussen zu verstehen. Politisches Ziel des
Postkolonialismus ist es, durch das Aufzeigen dieser Konstruktionen dekolonial orientiert auszuloten
(Boatca, 2023), wie fortwirkende ,,koloniale Muster untergraben, ausgehebelt, infrage gestellt oder

herausgefordert werden (Kleinschmidt & Lange, 2023, S. 3) konnen.

2.2 Wirkung von Brettspielen

In einem Buch, das sich, dem Untertitel nach, an einer kurzen Historie der Brettspiele versucht, heifit

es eingangs liber eben jene:
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They have made and ruined fortunes, revealed the secrets of lost civilizations and concealed
the work of spies, and tested our morals. They have saved marriages, exposed the inner
workings of our minds, decoded geopolitics, tracked societal changes, and organized the
killing of millions. And - most of all - they have entertained us. This book is the story of
these board games. The games that shaped us, explained us, and molded the world we live

in. (Donovan, 2017, S. 6)

Diese Auflistung gibt nicht nur einen ersten Uberblick dariiber, welche Themen in Brettspielen
verhandelt werden, sondern betont vor allem, dass Brettspiele auf unterschiedlichste Weise ihre
Spieler*innen und unsere Welt geprigt haben. Die Brettspielforschung geht von einem zweifachen
Wirkungszusammenhang aus. Der Forschungszusammenschluss Boardgame Historian vertritt die
Ansicht, dass ,,Brettspiele als Quellen zu betrachten sind, die Auskunft {iber Werte, Normen und
Vorstellungen unserer Geschichte und Gesellschaft geben konnen und gleichzeitig diese Werte,
Normen und Vorstellungen aktiv tradieren, transformieren und reproduzieren* (Boch et al., 2022,
S. 6-7). Dieselbe doppelte Funktion von Spielen findet sich auch in deren Bezeichnung als ,,Medien
der Weltaneignung und Szenen der Anthropologie™ (Staupe, 2007, S. 7). Klofer (2022) bezeichnet
Brettspiele gar als ,,eine Art historische Relikte, die ein Stiick Zeitgeschichte erzéhlen® (S. 129) und
zugleich die Fahigkeit besitzen, ,,unser Handeln zu verdndern® (S. 129). Doch wie wirken sich

Brettspiele konkret auf ihre Spieler*innen aus?

Dieses Kapitel ist der Literatur iiber die Wirkung von historischen und politischen Brettspielen auf
Spieler*innen gewidmet. Es wird herausgearbeitet, welchen Effekt Brettspiele als Medien auf ihre
Spieler*innen haben, auf welchen Ebenen sie mit Bedeutungen aufgeladen sein kénnen und wie

iiberzeugend sie die, in sie eingeschriebenen, Botschaften vermitteln.
2.2.1 Medienwirkungsforschung

Die Medienwirkungsforschung widmet sich vornehmlich den langerfristigen Folgen der Nutzung
von Massenmedien in ihrer Funktion als Kommunikationsmittel. Brettspiele zdhlen aufgrund ihrer
Néhe zum Publikum nicht als Massenmedien. Die Theorien der Medienwirkungsforschung nutzen
jedoch einige psychologische Erkenntnisse, welche auf die Wirkung von Brettspielen transferierbar
sind. Medienzentrierte Wirkungstheorien der 1930er Jahre, die von einer einheitlichen Rezeption
einer Medienbotschaft ausgingen, sind komplexeren Wirkungszusammenhingen gewichen, die eine
aktive und subjektive Rezeption beriicksichtigen (vgl. Burkhart, 2003; vgl. Schenk, 2007): ,,Es wird
also nicht (mehr) naiv unterstellt, dass zwischen dem Inhalt einer medialen Aussage und ihrer
Bedeutung ein eindeutiger Zusammenhang besteht — vielmehr gilt: Nahezu jeder Inhalt kann auf
nahezu beliebige Weise vom jeweiligen Rezipienten beniitzt werden™ (Burkart, 2003, S. 6). Auch
Brettspiele konnen anders gespielt und verstanden werden als moglicherweise von den am

Schopfungsprozess beteiligten Spieleautor*innen und -verlagen intendiert.
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Schenk formuliert drei allgemeingiltige Schliisselkonzepte, die Einfluss auf das Auftreten von
Medienwirkung haben: Selektivitdit, Interpersonale Kommunikation und Involvement (Schenk, 2007,
S. 772-775). Diese werden nachfolgend kurz vorgestellt und in Bezug zu Brettspielen gesetzt. Zur
Untersuchung von Wirkungen sind demnach erstens die ,,sozialpsychologischen Prozesse der
selektiven Zuwendung, Wahrnehmung und Erinnerung* (Schenk, 2007, S. 773) zu beachten. Dies
bedeutet, dass die individuelle Pragung und aktuellen Umsténde die Rezeption von Medienangeboten
beeinflussen. Wenngleich ein Medienangebot wie dargelegt subjektiv rezipiert wird, suggeriert die
Medienwirkungsforschung, dass die eigenwillige Selektivitit der Rezipient*innen durch
Hervorhebungen iiberwunden werden kann (vgl. Schenk, 2007, S. 773). Auch wenn die individuellen
Pragungen der Rezipient*innen bestimmte Wirkungen begiinstigen, konnen Medienangebote {iber
ihre Gestaltungsmittel den Fokus lenken und dadurch bestimmte Wirkungen zugénglicher machen.
Der zweite Aspekt ist die personliche Kommunikation der Individuen, welche die Verarbeitung von
und den Umgang mit Medien beeinflusst (vgl. Schenk, 2007, S. 773-774). In der fiir diese Arbeit
durchgefiihrten Rezeptionsforschung wurde vor diesem Hintergrund beriicksichtigt, dass sich die
Spieler*innen gegenseitig mit ihrem Verhalten und ihren AuBerungen beeinflussen konnen. Zudem
wurden MaBnahmen entwickelt, um die Einflussnahme der Autorin und Spielleiterin auf die
Spieler*innen zu reduzieren, welche in dem Unterkapitel 3.1.3 dargelegt werden. Zuletzt ist die
Intensitdt der personlichen Beteiligung der Rezipient*innen entscheidend fiir die Tiefe der
Interpretation und die Art der Verarbeitung (vgl. Schenk, 2007, S. 774-775). Im Vergleich mit den
Massenmedien fordern Brettspiele eine hohe Involviertheit (Spiel des Jahres, 2024b).

2.2.2 Wirkung von Brettspielen mit Geschichtsbeziigen

In der Entwicklungsgeschichte des Brettspiels wurden unterschiedlichste Kategorisierungen von
Brettspielen vorgenommen. Gravier (2006) gruppiert Brettspiele beispielsweise in Stellungsspiele,
Wiirfel- und Wettlaufspiele, Treibjagdspiele, Strategiespiele, Bohnenspiele und Backgammon.
Buland (2018) unterscheidet strukturell zwischen dem Spiel als Weg, dem Spiel als Spielfeld eines
inszenierten Kampfes, Lotteriespielen sowie Auktions- und Wirtschaftsspielen. Fritz (2018) nimmt
eine Unterteilung in Kampf, Verbreitung und Zielldufe vor. Donovan (2017) unterteilt Brettspiele,
basierend auf ihrer zugrundeliegenden Psychologie, in Spiele, die einen mathematisch-strategischen
Ansatz verfolgen, und Spiele, die sich auf Emotionen und Gefiihle konzentrieren. All diese Ansétze
zur Kategorisierung haben gemein, dass es stets eine Kategorie gibt, die auf Strategie

beziehungsweise Konflikt ausgerichtet ist.

Kuschel und Schmid-Ruhe (2022) widmen sich in ihrem Zeitschriftenartikel dem vielschichtigen
Verhiltnis von Krieg und Konflikt im Brettspiel. Die Geschichte der Kriegsspiele reicht bis in die
Antike zuriick (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 3) und erfreut sich anhaltender Popularitit in
modernisierter Ausgestaltung (Schadler, 2016, S. 23). Der Aufgriff von Krieg im Brettspiel wurde
durch die lange Tradition ,,naturalisiert” (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 4). Zu betonen ist, dass
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die spielerische Darstellung des Krieges nie neutral war (Strouhal, 2016, S. 11). Viele Kriegsspiele
erscheinen in ihrer sachlichen Ausrichtung neutral, verbreiten jedoch eine idealisierte Vorstellung
von Krieg als sauber und rational (Strouhal, 2016, S. 11). Es stellt sich die grundsitzliche Frage, ob
die Verhandlung von Krieg in einem Medium, das der Unterhaltung dient, angemessen ist (Kuschel
& Schmid-Ruhe, 2022, S. 5). Kuschel und Schmid-Ruhe (2022) heben hervor, Spieler*innen von
Kriegsspielen sehnten sich keinen Krieg herbei und lebten darin auch nicht ihren personlichen Willen
zu kdmpfen aus. Der simulierte Konflikt im Spiel sei ,keine realgetreue Rekonstruktion der
Umweltbedingungen, Einfluss- und StorgroBen, sondern eine Abstraktion unendlich komplexer,
kontingenter, historischer, strategischer und taktischer Bedingungen in einem nicht unendlich
komplexen Regelsystem® (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 6). Auch die kolonialistischen Spiele,
die in dieser Arbeit behandelt werden, sind Abstraktionen der Weltgeschichte und in ihrer Haltung
nicht neutral, wie in Kapitel 2.3 zu der Kolonialitdt im Brettspiel und der im Rahmen dieser Thesis

durchgefiihrten Forschung aufgezeigt werden soll.
Immersion

In ihrem Artikel thematisieren Kuschel und Schmid-Ruhe (2022), inwiefern Brettspicle Immersion,
also einen Zustand des Versinkens in einer anderen Welt, erzeugen konnen. Dies ist insofern relevant,
dass immersive Medien eine intensive Wirkung auf ihre Rezipient*innen haben kdnnen. Die
Fahigkeit zur Immersion wird eher dem Videospiel zugeschrieben und sensorisch tiber visuelle und
auditive Aspekte erzeugt (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 8). Immersion im Brettspiel baut
dagegen weniger auf einer iliberzeugenden Illusion auf, da das Spielmaterial zumeist ginzlich
ausgebreitet vorliegt und einen vergleichsweise hohen Abstraktionsgrad aufweist (Kuschel &
Schmid-Ruhe, 2022, S. 8). Das Brettspiel ermoglicht zwar das Sehen und auch die Beriihrung der
materiellen Ausformungen des Spiels, dennoch verbleibt eine ,,physische Schwelle, die zugleich
Einladung und Hindernis zur Immersion® (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 8-9) ist. Unter
Bezugnahme auf Wake (2019) argumentieren die beiden Autor*innen, das Brettspiel wiirde {iber
mintertextuelle und intermediale Beziige* (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 8) eine Immersion
erzeugen, die nicht sensorischer Natur sei, sondern aus der kognitiven Beschéftigung mit der
Komplexitit des Spiels hervorgeht. Eine gewisse Immersion entstehe beispielsweise durch den
Stress, der wihrend einer Partie von The Battles for Ypres (2016) durch die spielmechanische
Simulation eines Kriegs zwischen Schiitzengraben erzeugt wird (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022,
S. 7-8). Aber auch ins Spielmaterial eingebundene Illustrationen konnen eine affektive Wirkung auf
die Spieler*innen haben (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 8). Aus den weiteren Ausfithrungen zur
Immersion der Kriegsspiele sind folgende Aspekte iibertragbar: Sowohl die Positionierung und
Gestaltung von Spielfiguren und -materialien, als auch das Spielbrett und die Aktionsmoglichkeiten
konnen Semantiken, Bilder und Narrative bedienen und intellektuelle sowie emotionale Reaktionen
auslosen, welche Immersion in das Brettspiel ermoglichen (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 9).

Der neueste Trend historischer Immersion in Wargames entsteht durch den Fokus auf Ereigniskarten
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(Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 9). Dadurch entsteht eine Mischung aus ,.historischem Verlauf
und alternativer Spielrealitidt (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S.9). Fiir die Simulation eines
Konfliktes ist dies revolutionir, denn es ,,verdeutlicht die Nicht-GesetzméBigkeit von historischen
Abldufen, die Kontingenz von Ereignissen* (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 9), und sogar, wie

Geschichte nachtrédglich zu einer Erzihlung verwoben wird.
Historizit:it

Geschichte ist jedoch nicht nur in Kriegsspielen beliebt, sondern ein allgemeiner Bestandteil
zahlreicher Brettspiele. In einer Analyse der beliebtesten 100 Brettspiele auf der digitalen
Brettspielplattform BoardGameGeek konnte im Jahr 2021 bei 30 Spielen ein realistischer
Geschichtskontext festgestellt werden (Sterzenbach & Waburg, 2021). Spiele mit mythologischen
oder magischen Konzepten wurden in dieser Studie wegen ihrer Realititsferne nicht beriicksichtigt.
Geschichte ist demnach in Brettspielen iiberaus prisent, wird allerdings sehr unterschiedlich
aufgegriffen. Wihrend die Vermittlung von Geschichte iiber Brettspiele einerseits ein groBes
Potenzial fiir historische Lernprozesse birgt (Bernsen, 2022, S. 157) und Interesse an diesen wecken
kann, besteht andererseits die Gefahr irrefithrender historischer Darstellungen. So kann Historizitdt
im Brettspiel bei Spielenden "weitere Assoziationen und Annahmen iiber das So-Sein einer
bestimmten Zeitspanne auslosen und Annahmen zu (ehemals) geltenden Herrschaftsverhéltnissen
transportieren” (Sterzenbach & Waburg, 2021, S.402). Anders ausgedriickt, ist auch im
Entstehungsprozess eines historisch situierten Brettspiels die ,,historische Glaubwiirdigkeit nur eine
von vielen zu treffenden Design-Entscheidungen® (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 10).
Brettspiele mit geschichtlichen Beziigen werden haufig mit historischen Abbildungen, Zitaten von
historischen Personlichkeiten und biografischen Daten unterlegt (Sterzenbach & Waburg, 2021,
S. 402). Dies ist dahingehend kritisch zu betrachten, dass die ,,Deutungen und Konstruktionen der
Vergangenheit™ (Sterzenbach & Waburg, 2021, S. 402) dadurch authentifiziert werden. Brettspiele
als geschichtskulturelle Produkte représentieren Geschichte unterschiedlich tiefgreifend und akkurat

(Sterzenbach & Waburg, 2021, S. 401).

Neben der Bemiithung um eine akkurate Nachzeichnung von Historie, konnen Brettspiele diese aber
auch bewusst iiberzeichnen, verdrehen oder gar verspotten (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 12).
Stereotype und falsche Darstellungen konnten mit Hilfe der dargestellten authentizitatssteigernden
Strategien demnach als wahr vermittelt, verinnerlicht und verbreitet werden. Weiterhin ist zu
beriicksichtigen, dass selbst die Auslassungen eines Spiels sich auf dessen Rezeption auswirken
(Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 13). Den von Kuschel und Schmid-Ruhe (2022) erwéhnten
Wargames, deren Mechanismus auf Ereigniskarten basiert, kommt im Diskurs um historische
Authentizitdit von Brettspielen die auBergewohnliche Mdaglichkeit zu, ,,(historische)
Selbstverstandlichkeiten in Frage zu stellen” (S. 10). Ein dhnlicher Ansatz findet sich auch bei

Bernsens (2022) Ausfilhrungen zum Einsatz von Brettspielen als interaktive Modelle im
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Geschichtsunterricht. Die individuellen Spielerlebnisse und -verldufe werden anschliefend
diskutiert, ,,um daraus ein Verstindnis fiir historische Zusammenhidnge und Entwicklungen zu
gewinnen* (Bernsen, 2022, S. 157). Der bei Bernsen (2022) anklingende Faktor der (angeleiteten)
Reflexion durch Brettspiele wird im folgenden Unterkapitel zur Wirksamkeit politischer Spiele

ausfiihrlicher behandelt.
2.2.3 Wirksamkeit politischer Spiele

Strouhal (2018) betrachtet in seinem Essay die politische Instrumentalisierung von Brettspielen der
letzten Jahrhunderte. Er trigt unterschiedliche Beispiele zusammen, darunter einige Varianten
existierender Spiele, die mit einer Ideologie versehen wurden. So gibt es Schachvarianten, die in
ihrer Narration und Ikonographie einen konkreten Konflikt fokussierten oder Class Struggle (1978),
eine Abwandlung des Gdnsespiels (1587) zum marxistischen Lehrspiel (Strouhal, 2018). Auch das
urspriinglich kapitalismuskritische Monopoly (1935) wurde vielfach variiert, mitunter als Anti-
Monopoly (1973), in dem Monopole zerschlagen werden sollen statt sie zu errichten (Strouhal, 2018).
In diesem Kontext ist auch das faschistische NSU-Lehrspiel Pogromly (1997) zu nennen, dessen

erklartes Spielziel die ,Sduberung® der Stral3en von Juden ist (Strouhal, 2018).

Nachfolgend werden materielle Elemente von Brettspielen aufgefiihrt, die bedeutsam fiir die
politische Instrumentalisierung historischer Brettspiele waren und ebenso Bedeutungstriager
kolonialistischer Spiele sein konnten. Das ordnende Element historischer Quartette wurde genutzt,
um politische Gruppierungen oder technische Entwicklungen einzuiiben (Strouhal, 2018, S. 240). In
einer derart offensichtlichen Form ist dies nicht mehr géngig, allerdings kann daraus abgeleitet
werden, dass die von einem Spiel oder seinen Designer*innen getroffenen Zuordnungen eine weitere
Kategorie fiir kritische Reflexion darstellen. Auch Spielpléne von Brettspielen kdnnen politisch
instrumentalisiert werden (Strouhal, 2018, S. 240). Er fiihrt verschiedene Beispiele aus dem 19.
Jahrhundert an, darunter das Génsespiel L’ Orient or the Indian Travellers (1845-1847). Bereits der
Titel ,,spiegelt die koloniale Perspektive seiner Produzenten und ihrer Zeit, in der der titelgebende
Begrift ,Orient* mafigeblich entworfen und die Vorstellung etabliert wurde, der Orient bilde eine
Einheit, die sich grundlegend vom ,Okzident* unterscheide (Strouhal, 2018, S. 250). Das Spiel
zelebriert in seinen Illustrationen und den Texten das Britische Imperium und vermittelt iiber 36, mit
Jahreszahlen versehene, Felder die kolonial geprégte Perspektive auf die Geschichte des Orient
(Strouhal, 2018, S. 250). Die zentrale Landkarte in der Mitte des Spielplans scheint spielmechanisch
irrelevant und verweist lediglich auf unterschiedliche Reiserouten von London nach Indien. Bilder
dienten historisch der Damonisierung politischer Gegner, zudem konnten darin rassistische
Stereotype verstiarkt werden (Strouhal, 2018, S. 240). Die von Parlak (2018) untersuchten Brett- und
Kartenspiele aus dem Habsburger und Venezianischen Kolonialreich ab dem 15. Jahrhundert sind
von deren langjahrigem Konflikt mit den Ottomanen geprégt. Es existierte eine Vielzahl exotischer

bis vorurteilsbehafteter Darstellungen, zudem wurden spielmechanische Herabwiirdigungen
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vorgenommen: Die Karte des Tiirken wurde oftmals als der schlimmste Feind und Endgegner
inszeniert oder prangte auf der schwéchsten bzw. ungiinstigsten Karte (Parlak, 2018, S. 200). Neben
einigen positiv besetzten Ausnahmen von Spielen, welche implizit die Truppenstirke der Ottomanen
wertschétzten oder die Macht des Sultans als gleichwertig zu européischen Aristokraten anerkannten,
gibt es auch neutrale Visualisierungen und Bildunterschriften — was fiir die Medien dieser Zeit

unkonventionell war (Parlak, 2018).

Unter Bezugnahme auf die Semiotik von Peirce (2000) und die spdte Philosophie von Wittgenstein

(1977) betont Strouhal, dass die Bedeutung eines Spiels sich aus mehreren Aspekten ergibt:

Bedeutung ist dem Spiel nicht verliehen, sondern zirkuliert, sie wird im Moment des Spielens
konstituiert und widerrufen. Die lebendige Bedeutung eines Spiels erschliefit also erst die
Betrachtung des Zusammenspiels von Syntax und Semantik des Spiels in Hinblick auf seinen

Gebrauch in einem bestimmten sozialen und kulturellen Kontext. (Strouhal, 2018, S. 239).

Angewandt auf das Medium Brettspiel sind unter Syntax die Spielziele und Regeln, unter Semantik
die Erzdhlungen und die Gestaltung und unter Pragmatik der Gebrauch des Spiels zu fassen
(Strouhal, 2018). Die Bedeutung eines Spiels speist sich nach Strouhal (2018) demnach aus dem
Zusammenspiel von Spielmechanik, Narration und der Nutzung des Spiels, wobei letztere
entscheidend die Rezeption beeinflusst. In einer Podiumsdiskussion am Tag der Brettspielkritik 2024
stellte die Regisseurin und Brettspielexpertin Klofer eine gemeinsame Eigenschaft von Brettspielen
und Theater heraus: Sie bezeichnete beide als transitorisch, was bedeutet, dass sie sich in der
Performance entfalten (Spiel des Jahres, 2024b). In ihrem Workshop konnten die Teilnehmer*innen
praktisch beobachten, wie unterschiedlich einzelne Spieler*innen mit einer Spielregel umgingen
(Spiel des Jahres, 2024b). Dies stiitzt die bereits angefiihrte These Strouhals (2018), der
Nutzungskontext sei der grofite Einflussfaktor auf die Wirkung eines Brettspiels. Diese Thesis
beriicksichtigt bei der Erforschung der Wirkung von Brettspielen daher insbesondere deren

Entstehungs- und Nutzungskontext.

Doch auch den Spielzielen, -regeln, -erzdhlungen und -materialien wird in dieser Masterarbeit ein
Einfluss auf die Gesamtwirkung zugesprochen, wie es beispielsweise auch die Spieldesignerin
Amabel Holland fordert. Sie kritisiert in einem YouTube-Video die géingige Reduktion von
Brettspielen auf ihre Mechanik und Spielzeug, sowie die damit einhergehende Annahme, Brettspiele
hitten keinen Einfluss auf ihre Spieler*innen (Holland, 2023). Andere Medien, wie beispielsweise
Filme, nur auf ihre Mechanik zu reduzieren und den Einfluss der anderen Elemente zu negieren sei
undenkbar (Holland, 2023). Holland (2023) und Strouhal (2018) stimmen darin iiberein, dass Spiele
ihre Bedeutung aus verschiedenen, miteinander in Interaktion stehenden Aspekten beziehen. Holland
(2023) nennt Spielmechaniken, Spielkomponenten, kulturelle Erwartungen und Framingeffekte als
bedeutungsstiftende Aspekte von Spielen, was eine Ausdifferenzierung und Ergdnzung zu den von

Strouhal (2018) genannten Aspekten Spielmechanik, Narration und Nutzung des Spiels darstellt. Da
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Strouhal (2018) dem tatsdchlichen Nutzungskontext den groBten Einfluss auf die politische
Wirksamkeit zuspricht, kommt er zu der Schlussfolgerung, dass ideologischen Spielen fiir sich
genommen wenig Uberzeugungspotenzial innewohnt. Implizit bestiitigt dies die Relevanz von
beobachteten Spielrunden in der zeitgendssischen Brettspielforschung, da die ausschlieliche

Untersuchung des Spiels als Objekt unzureichend ist.

Die Wirksamkeit politischer Spiele hélt Strouhal grundsétzlich fiir begrenzt, denn ,[d]as
Karnevaleske des Spiels, die Faszination des Als-ob 16scht letztlich den heiligen Emnst jeder
politischen Botschaft™ (Strouhal, 2018, S. 256). Damit stellt er sich in die Tradition von Huizinga,
welcher die bewusste Unterscheidung zwischen Spiel und Realitdt als ein entscheidendes
Definitionskriterium auffiihrt (Huizinga, 2013, S. 37). Allerdings ist darunter nicht zu verstehen, dass

es zwischen Realitét und Spiel keine Wechselwirkungen gibt.
Realitit in Brettspielen

Als Autorin von gesellschaftskritischen Brettspielen hebt Holland hervor, dass Brettspiele Systeme

der Realitét spielerisch abbilden und dadurch zugénglich machen kénnen:

Video games more or less teach you as you go along, and you don’t need to know how they
work; they run themselves. If you want to make an attack, you don’t need to know how it
calculates attack damage; you just push the button, and it does it for you. But with a board
game, all those guts are laid bare, and you need to understand them intricately. You need to
know how they all fit together and work, because if you don’t, then they don’t. This is often
seen as a disadvantage of the form, but I think it’s actually its greatest strength, because board
games are systems made concrete and visible, and because you need to understand those
systems in order to do anything with the game, they’re actually phenomenal tools for helping
people to understand systems, especially systems of Oppression, which is, you know, kind

of my whole deal with my more serious designs. (Holland, 2023, 10:40-11:35)

Es gibt viele Brettspiele, die einen ausgeprigten Bezug zur Realitit aufweisen und diese simulieren.
Dies konnte bereits im vorherigen Unterkapitel 2.2.2 aufgezeigt werden. Strouhal bezeichnet Spiele
als ,,Wunschspiegel menschlicher Sehnsiichte wie Zerrspiegel gesellschaftlicher Verhéltnisse*
(Strouhal, 2018, S.240) und verdeutlicht dadurch, dass diese durch ihren Entstehungs- und
Nutzungskontext gepriagt werden. Auch im Werk von Huizinga (2013) klingt an, Kulturen spiegelten
in ihren Spielen ihre Weltanschauung wider. Demnach ist kein Spiel objektiv beurteilbar und keines
neutral. Von letzterem ist auch der erfolgreiche Spieledesigner Matt Leacock iiberzeugt (Donovan,
2017, S. 260). Sein Spiel Pandemic (2008) bezeichnet er als optimistisch, weil sich die Welt darin
gegen eine Krankheit verbiindet (Donovan, 2017, S. 260). Das Spiel basiert zwar nur auf einem im
Vergleich zur Realitdt vereinfachten Modell, vermittelt aber auf eine intuitive Art und Weise

relevante Konzepte der Ausbreitung von Infektionskrankheiten und ihrer Bekdmpfung (Donovan,
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2017, S.261). In dem Verstindnis, dass sich in Spielen Weltanschauungen spiegeln, zeugt die

Beliebtheit kolonialistischer Brettspiele von dem Fortbestehen kolonialistischer Weltanschauungen.
Reflexion

Strouhal (2018) und Holland (2023) vertreten dhnliche Standpunkte, argumentieren aber in
entgegengesetzte Richtungen, da sie aus unterschiedlichen Perspektiven auf die Wirksamkeit von
Brettspielen schauen. Wéhrend Strouhal (2018) herausstellen mdchte, dass Spieler*innen die
Ideologie eines Brettspiels nicht unreflektiert {ibernehmen, versucht Holland (2023) darzulegen, dass
Brettspiele, als Systeme der Realitit, Reflexion liber diese ermdglichen. Die beiden eint demnach die
implizite Uberzeugung, dass Brettspiele AnstoBe fiir Reflexion liefern. Die Relevanz des Nutzens-
und Entstehungskontexts eines Brettspiels betonen auch Akteur*innen aus der modernen
Brettspielforschung und Brettspielkritik. So begann der Tag der Brettspielkritik 2024 mit einer
Keynote des Brettspielkritikers Bladukas dariiber, dass Brettspielkritiker*innen den kulturellen
Entstehungskontext des Kulturguts Brettspiel hinterfragen sollten, statt sich in ihren Rezensionen vor
allem auf Spielmechaniken zu konzentrieren (Spiel des Jahres, 2024a). Den Einfluss von Brettspielen
auf Spieler*innen grundsitzlich zu leugnen, ist jedenfalls nicht zielfithrend, denn dieses Narrativ
bewirkt aus Hollands (2023) Sicht, dass gesellschaftskritischen Spieldesigns ihre Bedeutung

abgesprochen und die kritische Reflexion kolonialistischer Brettspiele verhindert wird.
Perspektivwechsel

Im Rahmen dieser Ausfiithrungen zu der Wirksamkeit von Brettspielen, darf der Verweis darauf nicht
fehlen, dass Brettspieler*innen durch die aktive Teilnahme in Form von eigenen Spielhandlungen
Selbstwirksamkeit erleben (Spiel des Jahres, 2024b). Dieser erlebbare Einfluss der eigenen
Handlungen auf das Spiel wird auch als agency bezeichnet (Spiel des Jahres, 2024b). Klofer hebt
hervor, dass die empfundene Selbstwirksamkeit und agency eine besondere Involviertheit mit dem
Brettspiel auslosen (Spiel des Jahres, 2024b). Inwiefern ist eine solche Involviertheit mit dem
Brettspiel vergleichbar mit der Immersion eines Videospiels? Videospielen wird aufgrund ihrer
interaktiven und immersiven Beschaffenheit zugeschrieben, die Fahigkeit zum Perspektivwechsel zu
trainieren (Dishon & Kafai, 2020). Brettspiele sind ebenfalls interaktive Systeme, allerdings scheinen
Brettspiele, wie in Kapitel 2.2.2 dargelegt, eine anders beschaffene Form von Immersion zu erzeugen
(Wake, 2019). Die allgemeine Spielpadagogik nach Heimlich (2015) geht davon aus, dass im Spiel
Sozialwerdung stattfindet, worunter die Ausbildung der ,,Fahigkeit zur Perspektiviibernahme, zur
Entwicklung gemeinsamer Perspektiven mit anderen und eigener Perspektiven™ (Sterzenbach &
Waburg, 2021, S. 388-389) verstanden wird. Auch in der Philosophie wird die Moglichkeit des
Perspektivwechsels durch Spiel thematisiert. So fithrt der Philosoph Pfaller (2011) die Erkenntnisse
des Kulturhistorikers Huizinga (2013) weiter und stellt dar, dass Spieler*innen, die sich auf ein Spiel
und dessen Wirklichkeit einlassen, einen distanzierten Blick auf ihre vorherige Wirklichkeit

gewinnen. Mit diesen kontrastierenden Wirklichkeitsvorstellungen konnen die Spieler*innen
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selbststandig umgehen (Pfaller, 2011). Spielen wohnt demnach die Macht des Perspektivwechsels
inne, welche aufwecken und zum aktiven Handeln motivieren kann (Pfaller, 2011). Insofern wird
Spielen sogar die Kraft zugeschrieben, gesellschaftliche Verdnderungen beeinflussen zu kénnen
(Pfaller, 2011, S. 229). Die zweite Hypothese der vorliegenden Brettspielforschung erkundet dieses
Potenzial zur Erméglichung eines Perspektivwechsels am Fallbeispiel von Spirit Island (2017). Die
Untersuchung ist von gesellschaftlichem Interesse, denn die Perspektive anderer einnehmen zu
konnen gilt als grundlegender Bestandteil menschlicher Interaktion und gewinnt angesichts
zunehmender politischer Polarisierung an gesellschaftlicher Relevanz (Dishon & Kafai, 2020). Die
Féhigkeit zum Perspektivwechsel wird zudem als Voraussetzung fiir die Entwicklung von Empathie
gesehen (Zaki & Ochsner, 2012). An dieser Stelle setzt die vierte Hypothese dieser Masterarbeit an,
welche davon ausgeht, dass die Rolle als Naturgeist in Spirit Island (2017) die empfundene
Sympathie fiir die indigene Bevolkerung des Spiels beeinflusst.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass die Wirkung eines Brettspiels von vielfdltigen Faktoren
abhingt. Die Medienwirkungsforschung impliziert, dass mediale Botschaften durch Hervorhebungen
eher wie intendiert bei den Rezipient*innen ankommen. Es wurde thematisiert, inwiefern Brettspiele
Immersion erzeugen kdénnen, wie Brettspiele als interaktive Modelle Geschichte und Realitét
vermitteln und wie diese tiber Jahrhunderte zur politischen Instrumentalisierung verwendet wurden.
Es wurde hervorgehoben, dass der Gebrauch eines Brettspiels dessen Rezeption stark beeinflusst und
dass Spiele Reflexion anstoBen und Perspektivwechsel ermdglichen konnen. Beispielhaft konnte
aufgezeigt werden, welche Bedeutungen in Brettspiele eingeschrieben sein kénnen und in welchen
Bestandteilen diese verankert sind. In dem nachfolgenden Kapitel 2.3 geht es spezifisch um die

publizierten Erkenntnisse zu der Kolonialitit, die in Brettspiele eingeschrieben ist.

2.3 Kolonialitat im Brettspiel

Unter Beriicksichtigung der, in dem vorherigen Unterkapitel 2.2.3 gewonnenen, Erkenntnis, dass
Spiele Weltanschauungen spiegeln, zeugt die Popularitit kolonialistischer Brettspiele von dem
Fortbestehen kolonialistischer Weltanschauungen. Die Brettspielcommunity begreift sich allerdings
als eine sehr offene und soziale Gruppierung (Krause, 2022). Dies zeigt sich beispielsweise an der
2018 ins Leben gerufenen Initiative Spielend fiir Toleranz mit dem Untertitel Gegen Rassismus und
Fremdenfeindlichkeit (Bartsch, 2018), der sich zahlreiche Spieletreffs, Brettspiclverlage,
Kritiker*innen und Léden angeschlossen haben. Die Weltanschauungen der Spieler*innen werden
bereits thematisiert, um den inklusiven Charakter der kulturellen Brettspielpraxis zu erhalten. Vor
diesem Hintergrund sollten auch die Weltanschauungen der Brettspiele selbst hinterfragt werden, in

dieser Arbeit konkret: ihre kolonialistische Priagung.

Die Kolonialitdt (Kleinschmidt & Lange, 2023; Quijano, 2000) dieser Brettspiele, also die in ihnen
prasenten ,,.Denkweisen, die koloniale Hierarchien tradieren und reproduzieren” (Kleinschmidt &

Lange, 2023, S. 3) sollen in dieser Arbeit aus einer postkolonialen Perspektive heraus aufgezeigt
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werden. Es gibt nur wenige Publikationen, in welchen Erkenntnisse postkolonialer Forschung auf
Brettspiele iibertragen werden. Unter dem Begriff der Postcolonial Game Studies formierte sich in
den letzten Jahren ein iiberschaubares Forschungsfeld. Dieses widmet sich allerdings, in der
dargelegten Tradition der Game Studies, nahezu ausschlieBlich Videospielen und findet im deutschen
Sprachraum kaum wissenschaftliche Beachtung. Eine Ausschreibung fiir Journalbeitriage (Eve, 2016)
offenbart denkbare Schnittstellen zwischen postkolonialen Theorien und Spielen, die allerdings in
der spiteren veroffentlichten Spezialausgabe Postcolonial Perspectives in Game Studies nur
teilweise behandelt wurden. Es besteht demnach weiterer Forschungsbedarf, insbesondere beziiglich
der Anwendung postkolonialer Forschung auf Brettspiele. Einen wichtigen Beitrag zur SchlieBung
dieser Forschungsliicke leistet das folgende Werk: Flanagan und Jakobsson (2023) bieten in ihrem
fachlektorierten Buch Playing Oppression eine von postkolonialer Theorie geprigte Untersuchung
kolonialistischer Brettspiele aus dem 18. bis 21. Jahrhundert. Fiir ihre Forschung haben die beiden
Autor*innen {iber einen Zeitraum von fiinf Jahren tiber 900 kolonialistische Spiele beschafft und
iiber 300 davon — mitunter in den eigenen Forschungslaboren — gespielt und dokumentiert. Sie
stellten fest, dass eine kolonialistische Haltung in Brettspielen weit verbreitet ist, und diskutierten
anhand einzelner Spiele wiederkehrende Probleme von Brettspielen in Bezug auf Ethnizitit und
Rasse, sowie Vorstellungen von Andersartigkeit, Klassismus und dem Exotischen (Flanagan &
Jakobsson, 2023, S. 9). Playing Oppression bietet einen fundierten Uberblick zu dem
Themenkomplex Kolonialismus im Brettspiel, bleibt allerdings zugunsten der Ubersichtlichkeit auf
wenige pragnante Aspekte der untersuchten Spiele begrenzt. Eine bisher ausstehende tiefgehende

Beschiftigung mit einzelnen kolonialistischen Brettspielen erfolgt in dieser Masterarbeit.
2.3.1 Kolonialistische Mechaniken

Flanagan und Jakobsson (2023) definieren folgendermallen, welche Spiele als kolonialistisch zu
bezeichnen sind: Das Strategiespiel-Genre der 4X-Spiele steht fiir die englischen Begriffe
exploration, expansion, exploitation und extermination (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 113). Mit
diesen kolonialistischen Spielmechaniken werden ausgewdhlte Aktivititen des Kolonialismus
umgesetzt, andere wie Unterdriickung und Beherrschung dagegen ausgelassen (Flanagan &
Jakobsson, 2023, S. 169). Im musealen Kontext wird ,,Sammeln als koloniale Praxis“ (Historisches
Museum Frankfurt, o. D., S. 13) problematisiert, dies ist auf Brettspiele mit Kolonialismusbezug
iibertragbar. Brettspiele, welche mindestens die drei Aspekte exploration, expansion und exploitation
beinhalten, ohne deren historische Grausamkeit darzulegen, werden nachfolgend als kolonialistische
Brettspiele bezeichnet, denn sie zelebrieren laut Flanagan und Jakobsson (2023) den Aufbau von
Imperien und kolonialistisches Denken. Im nachfolgenden Unterkapitel 2.3.2 wird dargelegt, was

unter kolonialistischem Denken zu verstehen ist.
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2.3.2 Grundmotive kolonialistischen Denkens

Osterhammel und Jansen (2021) konnten drei grundlegende, kolonialistische Denkweisen
differenzieren, die Kolonialismus als Herrschaftssystem zugrunde lagen: die Idee von inferiorer
Differenz, der Glaube an einen humanitiren Zivilisationsauftrag und die Vorstellung der Ordnung
des Chaos. Zentral fiir das kolonialistische Denken war zunéchst die Konstruktion, Menschen
auBBerhalb Europas seien anders und schlechter als Europder*innen. Die Idee von einer geistigen und
korperlichen Differenz wurde in historischer Reihenfolge auf die folgenden Aspekte bezogen:
»theologisch als heidnische Verworfenheit, technologisch als Minderkompetenz in der Beherrschung
der Natur, umweltdeterministisch als Pragung durch ein die menschliche Konstitution schwichendes
tropisches Klima, biologisch als Reduktion auf angeblich unverdnderliche somatische
Eigenschaften” (Osterhammel & Jansen, 2021, S.112). Rassismus war eine folgenschwere
Differenzierungskonstruktion, allerdings handelt es sich um die historisch jiingste Kategorie,
weshalb Kolonialismus nicht ,,eindimensional auf einen rassistisch motivierten Unterwerfungswillen
reduziert™ (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 19-20) werden sollte. Das Werk Time and the Other:
How Anthropology Makes its Object von Fabian (2002) eréffnet den Blick auf eine weitere
Differenzkategorie. Die koloniale Hierarchie ordnete alle Zivilisationen auf einem Zeitstrahl an, auf
dem die europiischen Zivilisationen als weit entwickelt und die kolonisierten Gesellschaften als
riickstindig markiert wurden (Fabian, 2002, S. 17). Die Summe der dargelegten Differenzannahmen
stiitzt die hierarchische Ordnung von Zivilisationen und stellt die Grundlage fiir das zweite
Grundmotiv kolonialistischen Denkens dar. Es handelt sich um den Glauben daran, dass
hohergestellte westliche Zivilisation die Pflicht hitte, die Unmiindigen politisch und geistig zu
befreien und wirtschaftlich und kulturell anzufiihren. Die gewaltvollen und ausbeuterischen Ziige
der kolonialen Herrschaft wurden durch die Propagierung eines Verhéltnisses der gegenseitigen
Ergénzung legitimiert: Die ,,Kolonialherrschaft wurde als Geschenk und Gnadenakt der Zivilisation
verherrlicht, als eine Art von humanitirer Dauerintervention® (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 114).
Zuletzt war Kolonialismus geprégt von der Annahme der Européer, Chaos und Anarchie vorzufinden,
welche sie ordnen und verwalten miissen (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 115). Diese drei
Grundmotive kolonialistischen Denkens werden fiir eine umfassende Analyse der Kolonialitét in

Brettspielen beriicksichtigt.
2.3.3 Reprisentanz indigener Menschen

Im Zuge der Definition kolonialistischer Brettspiele wurde thematisiert, dass diese dazu neigen, die
Historie der grausamen Unterdriickung und Beherrschung indigener Bevolkerungen auszulassen
(Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 169). Viele kolonialistische Brettspiele bedienen den Mythos der
Terra Nullius (Faidutti, 2017), dem unberiihrten Stiick Land zum Siedeln. Die Historiker
Osterhammel und Jansen (2021, S. 14) betonen, dass die Landereien der neuen Kolonien kein leeres

Territorium waren. In diesen Spielen wird also die historische Realitét verfilscht dargestellt, wodurch
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indigene Lebensrealitdt und Geschichte in der Abstraktion verschwindet und das problematische
Narrativ, das Land gehdre rechtméBig den Kolonisten, tradiert wird (Flanagan & Jakobsson, 2023,
S. 137).

In manchen kolonialistischen Brettspielen werden indigene Menschen dargestellt, doch die Art der
Reprisentanz steht in der Kritik. Bergthaler (2021) thematisiert die oftmals romantisierenden oder
didmonisierenden Falschdarstellungen indigener Gesellschaften in Spielzeugfiguren. Flanagan und
Jakobsson (2023) stellten fest, dass Indigene in manchen kolonialistischen Brettspielen auf einen
Dekorationszweck reduziert werden und dabei wiederkehrende Stereotype verwendet werden.
Demnach werden indigene Ménner als gehorsam, orientalisiert und westlich gekleidet dargestellt
oder als exotische wilde Krieger mit zahlreichen Tattoos iiberzeichnet (Flanagan & Jakobsson, 2023,
S. 135). Indigene Frauen werden nahezu ausnahmslos friedlich, sinnlich und naturverbunden

dargestellt, oftmals in leichter Bekleidung und sexualisiert (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 135).

Stereotype in Spielen vollstindig zu vermeiden ist keine leichte Aufgabe, daher soll an dieser Stelle
der Bezug zu Literatur hergestellt werden, die sich damit befasst, wie Identitdt von Charakteren in
Spielen kommuniziert werden kann. Oftmals beschrénken sich die Bemiihungen um Diversitit auf
die visuell sichtbaren Elemente der Kategorien gender und race (To et al., 2018). In einem Spiel
konnen allerdings auch kulturelle, psychologische und erfahrungsbasierte Aspekte von Identititen
eingebettet werden (To et al., 2018). Die Identitéit eines Spielcharakters kann iiber fiinf Bereiche
kommuniziert werden: die visuelle Gestaltung, abstrakte Repréisentation, Handlungsort und Rollen,
Gestaltung von Konversation sowie zuletzt Regeln und Spielsystem (To et al., 2018). Wéhrend der
Aspekt des Konversationsdesigns im Videospielsegment relevant, fiir die Analyse von Brettspielen
dagegen verzichtbar ist, kommt insbesondere der Ausgestaltung von Rollen im Forschungsdesign
dieser Arbeit eine grofle Bedeutung zu. Die Reprisentanz von authentischen und diversen
Charakteren wirkt sich vorteilhaft auf Spieler*innen aus. Fiir die hier betriebene Forschung sind die
folgenden Auswirkungen von Interesse. Die Einbindung von gegenstereotypischen Charakteren kann
Voreingenommenheit und Vorurteile reduzieren, da sich die Schemata und mentalen Vorstellungen
von Gruppen, denen man nicht angehort, dadurch verdndern (Dasgupta, N. and Greenwald, A.G.,
2001). Erfahrungen mit diversen Charakteren fordern zudem die Féhigkeit zum Perspektivwechsel
und reduzieren den mental empfundenen Unterschied zwischen sich selbst und anderen, wodurch die
eigenen verinnerlichten Stereotype aufgebrochen werden (Davis et al., 1996; Galinsky & Moskowitz,
2000). Die, mit abwertenden Zuschreibungen versehene, konstruierte Andersartigkeit indigener
Zivilisationen gilt als ein Grundmotiv kolonialistischen Denkens (Osterhammel & Jansen, 2021).
Kaufman et al. (2016) empfehlen die Andersartigkeit von Charakteren erst verspitet, mit anderen
normativen Elementen gemeinsam und implizit zu kommunizieren, um die Uberzeugungskraft von
Spielen zu erhéhen. Die dargelegte Kritik an den dekorativen und stereotypen Darstellungen von
indigenen Menschen in kolonialistischen Brettspielen sowie die Empfehlungen zur Konzeption

diverser Charaktere wurden zur Beurteilung der Analysespiele herangezogen.
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Theoretischer Rahmen: Kolonialismus im Brettspiel

Flanagan & Jakobsson (2023) entwickelten aus den Erkenntnissen ihrer umfangreichen Analyse
kolonialistischer Brettspiele insgesamt drei Grundmuster der Repriasentanz indigener Menschen. Es
wurde bereits dargelegt, inwiefern indigene Menschen als Dekoration auf Spielmaterialien
prasentiert werden. Flanagan und Jakobsson (2023) zufolge werden indigene Gemeinschaften in
kolonialistischen Brettspielen zudem oftmals als Ware, iiber die die Spieler*innen verfiigen konnen,
oder als Hindernis inszeniert, das zum Gewinnen iiberwunden werden muss (Flanagan & Jakobsson,
2023, S.130-134). Der, als Hindernis dienende, indigene Widerstand in kolonialistischen
Brettspielen ist oftmals statisch gestaltet und kaum ausdifferenziert (Flanagan & Jakobsson, 2023,
S. 132). Dies wird den vielfiltigen, historischen Formen antikolonialen Widerstands nicht gerecht,

die nachfolgend zusammengefasst werden.

Historisch lassen sich drei idealtypische Formen von Widerstand gegen koloniale Landnahme und
Besatzung unterscheiden (Osterhammel & Jansen, 2021). Unter primdrem Widerstand wird ein
»gewaltsamer Widerstand gegen das Eindringen der Eroberer, hdufig mit dem Ziel der Verteidigung
der vorkolonialen Ordnung“ (Osterhammel & Jansen, 2021, S.54) verstanden. Ein derartiger
Widerstand konnte sich in einer frithen Phase der Kolonisation formieren oder entstand in Reaktion
auf die spéter erlebte Unterdriickung (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 54). An dieser Stelle ist
anzumerken, dass auch Sabotage, Flucht und Abwanderung primire Widerstandsformen sind,
wenngleich diese oft vom kolonialen Staat verhindert wurden (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 54).
Sekunddrer Widerstand nutzte hingegen Strukturen des kolonialen Herrschaftssystems, darunter das
Justizsystem, die Presse, Gewerkschaften, Vereine und Parteien (Osterhammel & Jansen, 2021,
S. 54-55). Die Kolonisierten forderten Biirgerrechte und formulierten Schriften in der Sprache ihrer
Kolonisatoren, in denen sie Kolonialismus kritisierten und destabilisierten (Osterhammel & Jansen,
2021, S.55). Tertidgrer Widerstand umfasst Bewegungen, die das etablierte System der
Fremdbestimmung durch eine Metropole umstiirzen wollen, um nationale Unabhingigkeit zu
gewinnen (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 55). Darunter fallen beispielsweise die amerikanische
Unabhingigkeitsbewegung der europdischstimmigen Kolonisten gegen die britische Kolonialmacht,
aber auch verschiedene nationale Befreiungskdmpfe, die zur Auflésung der Kolonialreiche nach
1945 fiihrten (Osterhammel & Jansen, 2021, S. 56). Die Einbettung solcher Widerstandformen
indigener Gesellschaften wiirde den, in Brettspielen reprisentierten, Indigenen einen Teil ihrer

historischen Handlungsmacht zugestehen.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass sich Kolonialitét in Brettspielen auf vielféltige Weise dullern
kann. Sie findet sich unter anderem in Spielmechaniken rund um das Erkunden, Einnehmen,
Sammeln, Ausbeuten und Ausloschen, in Narrativen, welche kolonialistisches Denken bedienen,
sowie in Darstellungen und der Einbindung indigener Gemeinschaften. Diesen und weiteren
kolonialistischen Aspekten von Brettspielen ist die zweite Leitfrage gewidmet, welche in Kapitel 4.2
behandelt wird. Im nachfolgenden Kapitel 3 wird jedoch zunéchst die Forschungsmethodik

vorgestellt, welche dieser Arbeit zugrunde liegt.
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3 Forschungsmethodik

Die durchgefiihrte Forschung dieser Arbeit griindet auf verschiedenen Forschungsmethoden. Diese
werden nachfolgend mit Bezug auf die jeweiligen Leitfragen kurz dargelegt. Die erste Leitfrage ist
den spielbaren Rollen in den beliebtesten Brettspielen mit Bezug zum Kolonialismus gewidmet. Die
Beantwortung erfolgt iiber eine Analyse der dazugehdrigen Spielanleitungen. Um die beliebtesten
Spiele mit Bezug zum Kolonialismus herauszufiltern, wurde auf die groBte internationale
Onlinedatenbank und Community fiir Brett- und Kartenspiele mit dem Namen BoardGameGeek
zuriickgegriffen. Publizierte Spiele sind dort hinterlegt und kénnen von den iiber zwei Millionen
Nutzer*innen bewertet werden. Fiir die Analyse wurden alle Spiele mit dem Vermerk ,,Theme:

Colonial* auf BoardGameGeek (2024g) gelistet und anschlieBend nach ihrem Rang sortiert.

Die zweite Leitfrage untersucht drei Brettspiele dieser Liste im Hinblick auf die in ihnen
vorkommenden kolonialistischen Mechaniken, Praktiken, Bilder und Narrative. Hierfiir wurden
Brettspielanalysen durchgefiihrt, die sich an den Kategorien in Kapitel 3.2.1 orientierten. Die
Rezeption dieser Brettspiele durch Spieler*innen wurde iiber Kommentare auf BoardGameGeek und

AuBerungen der Spielrundenteilnehmer*innen erforscht.

Im Rahmen der letzten Leitfrage wurde in dieser Arbeit erforscht, inwiefern das Spielen des
antikolonialen Brettspiels Spirit Island (2017) die Rezeption von Kolonialismus beeinflusst. Die
Bearbeitung dieser Frage erfolgte erstens iiber eine umfassende Analyse von Spirit Island (2017) in
der Tradition einer Medieninhaltsforschung und zweitens iiber eine medienwissenschaftliche
Publikumsforschung. Die durchgefiihrte Brettspielanalyse wurde an publizierten Frameworks fiir die
Analyse von Brettspielen mit historischen Beziigen orientiert (Boch & Falke, 2020; Biihl-Gramer,
2021; Hermann & Reimer, 2022). Mit Hilfe der ergéinzenden Publikumsforschung konnte die
Rezeption des Spiels in der Brettspiel-Community untersucht werden. In sechs offentlich
stattfindenden Spielrunden mit bis zu vier Teilnehmer*innen wurde das von Spirit Island (2017)
erzeugte Bild von Kolonialismus bei Spieler*innen exemplarisch untersucht. Methodisch wurde
hierfiir eine sozial- und verhaltenswissenschaftliche, qualitative Beobachtung (Gehrau, 2017) mit
einer Befragung der Spieler*innen kombiniert. Die Beobachtung ermdglicht das Erfassen unbewusst
ausgefiihrter Handlungen (Gehrau, 2017), wéahrend die ergdnzende Befragung bewusste Haltungen
und Assoziationen offenbart. Die in ausformulierten Protokollen festgehaltenen Beobachtungen und

AuBerungen wurden theoretisch-beschreibend in der Arbeit eingebunden und in Bezug gesetzt.

Da diese Masterarbeit von Kolonialismus handelt, ist an dieser Stelle kurz darauf hinzuweisen, dass
die wissenschaftliche Beobachtung ihre historischen Urspriinge in den ethnographischen Praktiken
des 18. Jahrhunderts hat (Kalthoft, 2006, S. 146). Die Dokumentationen von Menschen, die in die
neuen Kolonien gereist waren, wurden genutzt, um die Kolonien von Europa aus besser verwaltbar
zu machen (Kalthoff, 2006, S. 146). Die kolonialistische Historie der Beobachtung als Methode ist

kritisch zu betrachten und soll hiermit transparent gemacht werden.
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3.1 Publikumsforschung: Beobachtung von Spielerunden

Die medienwissenschaftliche Publikumsforschung beschéftigt sich damit, ,,welche Handlungen und
Reaktionen Mediennutzer vor, wahrend und nach der Nutzung zeigen, die einen direkten oder
indirekten Bezug zum Medienangebot aufweisen" (Gehrau, 2017, S. 146). Die durchgefiihrte
Publikumsforschung kann zudem als medienpsychologisch orientiert klassifiziert werden, da
~emotionale und kognitive Prozesse wihrend der Medienrezeption (Gehrau, 2017, S. 150)
untersucht werden. Gehrau (2017) definiert die sozial- und verhaltenswissenschaftliche Beobachtung
als ,,die systematische Erfassung und Protokollierung von sinnlich oder apparativ wahrnehmbaren
Aspekten menschlicher Handlungen und Reaktionen, solange diese nicht rein auf durch Forschende
initiierte Kommunikation basieren oder in Form editierter Dokumente vorliegen™ (S. 17). Die
Beobachtung ist geeignet fir die Erfassung von haufig und unbewusst ausgefiihrtem
Alltagsverhalten, wahrend auBlergewohnliche und bewusste Handlungen leichter in Befragungen zu
ermitteln sind (Gehrau, 2017, S. 13). Gehrau (2017) arbeitete heraus, dass wissenschaftliche
Beobachtungen hiufig mit Befragungen kombiniert werden. Davon ausgehend, dass manche
Spielhandlungen bewusst und andere unbewusst ablaufen, bietet sich in der Brettspielforschung eine
Verkniipfung der beiden Methoden an, wie sie auch bei Krause (2022) sowie Flanagan und Jakobsson
(2023) anklingt. Die durchgefiihrte qualitative Beobachtung wurde vor diesem Hintergrund um eine
Befragung erginzt, um neben den beobachtbaren Aspekten auch FEinstellungen, Werte und

Gedankenprozesse der teilnehmenden Individuen zu erfassen.
3.1.1 Forschungsmethodisches Vorgehen

Es ist ein Anliegen dieser Masterarbeit, Perspektiven der Brettspielcommunity aufzugreifen und
sichtbar zu machen. Die dritte Leitfrage untersucht die Wirkung von Spirit Island (2017) und
kombiniert die Analyse des Spiels und dessen Anwendungskontext. Angesichts der, in Kapitel 2.2.3
dargelegten, Bedeutsamkeit der Pragmatik des Brettspiels (Strouhal, 2018), ist die Durchfiihrung
einer Beobachtung und Befragung von Spieler*innen essentiell um dessen Wirkung zu ergriinden.
Daher wurden im Frankfurter Brettspielcafé Playce sechs gefiihrte Spielrunden fiir Spirit Island
(2017) an drei verschiedenen Wochenendtagen angeboten. Sie wurden offentlich iiber die sozialen
Medien und den Newsletter des Spielecafés beworben. Interessierte wurden gebeten, sich vorab per
E-Mail einen Platz zu reservieren. Das Grundspiel Spirit Island (2017) ist mit ein bis vier Personen
spielbar, fiir die Beobachtung der Interaktion zwischen den Spieler*innen lag die
Mindestteilnehmerzahl bei zwei Personen. Die Anzahl an Terminen entsprach dem Interesse an dem
Angebot und es konnten sechs Spielrunden mit jeweils drei oder vier Teilnehmer*innen veranstaltet
werden. Da das Caf¢ zeitgleich zur Durchfiihrung der Spielrunden fiir Besucher*innen gedffnet war,
wurde statt Video- oder Tonaufnahmen des Spielprozesses handschriftlich Protokoll gefiihrt. Die
Protokollschreibung erfolgte in Anlehnung an einen vorab vorbereiteten Beobachtungs- und

Befragungsleitfaden (Anlage 1). Dieser besteht aus Aspekten, die bei der Beobachtung im Fokus

23



Forschungsmethodik

standen, sowie mehreren begleitenden Fragen. Die Protokolle wurden anschlieBend von der Autorin

digitalisiert und ausformuliert (Anlage 2).
3.1.2 Kategorisierung der durchgefiihrten Beobachtung

Die Beobachtung ist eine Forschungsmethode, die in sehr unterschiedlicher Gestaltung vorliegen
kann. Gehrau (2017) hat in einer Metaanalyse aus wichtigen Methodenbiichern Varianten und
Merkmale der wissenschaftlichen Beobachtung herausgearbeitet, welche in Tabelle 1 zu finden sind.
Anhand dieser Varianten und Merkmale wird die Beobachtung definiert, die in dieser Masterarbeit
durchgefiihrt wurde. Zudem werden die Einfliisse des gewdhlten konzeptionellen Forschungsdesigns

auf den Erkenntnisgewinn kurz diskutiert.

Tabelle 1: Systematik von Beobachtungsvarianten

Beobachter*in Interne Beobachter vs. extern beauftragte Beobachter

Selbst- vs. Fremdbeobachtung

Teilnehmende vs. nicht-teilnehmende Beobachtung

Beobachtungs- Offene vs. verdeckte Beobachtung

situation (Wissentliche vs. unwissentliche Beobachtung)

Feld- vs. Laborbeobachtung

Beobachtungen mit vs. ohne Stimulus
Erhebungs- Standardisierte vs. nicht-standardisierte Protokollierung
verfahren

Direkte Beobachtung vs. indirekt {iber Verhaltensresultate

Unvermittelte Beobachtung vs. vermittelt iber Aufzeichnung

Manuelle vs. apparativ-automatisierte Protokollierung

Anmerkung. Nachbildung der tabellarischen Darstellung von Gehrau (2017, S. 23).

Erstens konnen sich Beobachtungen durch Aspekte unterscheiden, welche die beobachtende Person
betreffen (Gehrau, 2017). Die Beobachtung in der vorliegenden Masterarbeit wurde intern von deren
Autorin durchgefiihrt. Ein Vorteil dabei ist die vorhandene Sensibilitdt und das Hintergrundwissen
der Beobachterin in Bezug auf das Forschungsthema (Gehrau, 2017). Allerdings ist eine interne
Beobachtung moglicherweise von einer Erwartungshaltung an die Ergebnisse gepragt, weshalb eine
Kombination aus interner und externer Beobachtung und ein anschlieBender Abgleich der
Beobachtungen fiir zukiinftige umfangreichere Studien empfehlenswert wire (Gehrau, 2017). Bei
der durchgefiihrten Forschung handelt es sich um eine Fremdbeobachtung. Die durchgefiihrte
Beobachtung ldsst sich weder der teilnehmenden noch der nicht teilnehmenden Beobachtung

idealtypisch zuordnen. Eine idealtypische teilnehmende Beobachtung, wie sie beispielsweise Krause
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(2022) in der Brettspielforschung fiir alternativlos hilt, war im Rahmen der hohen Komplexitit des
untersuchten Spiels und der ebenfalls hohen Anspriiche an Umfang und Detailgrad der
Beobachtungsnotizen ohne eine Aufnahme der Spielsituation nicht realisierbar. Eine idealtypisch
nicht-teilnehmende Beobachtung war ebenfalls nicht realisierbar, da die Beobachterin gleichzeitig
die Rolle der Spielleitung innehatte und insbesondere in der ersten Spielhdlfte durch die
Regelerkldrung und Assistenz der Spieler*innen in die beobachtete Spielsituation eingebunden war.
Die Beobachterrolle dieses Forschunsgdesigns orientiert sich daher konzeptionell an einem
,Beobachter als Teilnehmer (Atteslander, 2010, S. 93), der nur so viel wie nétig am Geschehen
teilnimmt. Gehrau (2017) empfiehlt, einen Mittelweg zwischen der teilnehmenden und der nicht-
teilnehmenden Beobachtung einzuschlagen. Dieses Vorgehen stiitzt sich auf die ethnographische
Uberzeugung, dass nur eine Teilnahme am Geschehen dessen adiquates Verstindnis ermdglicht
(Gehrau, 2017). Wenngleich in dieser Studie keine idealtypische teilnehmende Beobachtung nach
Krauses (2022) Vorstellungen umgesetzt wurde, ist dem zugrundeliegenden Gedanken, dass
Brettspielforschung am Spieltisch stattfinden sollte und von der Interaktion mit den Spieler*innen
profitiert, zuzustimmen. Die Prasenz von Aufnahmegeréten und die Durchfiihrung einer distanzierten
Beobachtung hitte in einem starken Kontrast zu dem vertrauten Umgang miteinander und der
gemiitlichen Spielatmosphére gestanden. Friedrichs (1980) stellt heraus, dass die wissenschaftliche
Beobachtung an Qualitit verliert, wenn sie fiir die Beobachteten einen Storfaktor darstellt. Daher
wurde versucht, diesen Storfaktor aus einer Position als ,,Beobachter als Teilnehmer* (Atteslander,
2010, S. 93) moglichst gering zu halten. Diesem Vorhaben kam entgegen, dass Spirit Island (2017)
ein komplexes Brettspiel ist. Durch die intensive Verarbeitung des Medienangebotes wurde viel
kognitive Kapazitdt der Spieler*innen gebunden (Gehrau, 2017, S. 151). Durch die lange Spieldauer
von drei bis vier Stunden gewdhnten sich die Teilnehmer*innen zudem an die Beobachterin und die

Beobachtungssituation (Gehrau, 2017, S. 31).

Zweitens konnen sich Beobachtungen durch Aspekte unterscheiden, welche die
Beobachtungssituation betreffen (Gehrau, 2017). Es handelt sich bei dieser Studie um eine offene
und wissentliche Beobachtung (Gehrau, 2017). Problematisch ist hierbei, dass die Beobachteten ihr
Verhalten in dem Bewusstsein beobachtet zu werden &dndern konnten (Gehrau, 2017).
Forschungsethisch betrachtet handelt es sich dabei dennoch um das vertretbarste Vorgehen, da weder
eine bewusste Tduschung noch eine Beobachtung ohne Einverstidndnis erfolgt (Gehrau, 2017).
Natiirliches Alltagsverhalten lésst sich im Feld besser als in einem Labor beobachten (Huber, 1993,
S. 130). Ein Spielecafé eignet sich sehr gut zur Feldforschung, da es dort {iblich ist, sich zum Spielen
zu treffen und Spiele vor Ort erklart zu bekommen. Der grofite Nachteil der Feldforschung sind
potenzielle Stérungen des Geschehens, wie beispielsweise ein variierender Larmpegel (Gehrau,
2017). Zuletzt wird in dieser Kategorie zwischen Beobachtungen mit und ohne Stimulus
unterschieden (Gehrau, 2017). Theoretisch gelten Beobachtungen, die ohne die Eingabe von Stimuli

gemacht wurden als valider als Beobachtungen mit Stimuli (Gehrau, 2017). In der Praxis ist dieses
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Vorgehen allerdings nicht praktikabel, da selten auftretende Handlungen nur bei sehr langen
Beobachtungszeitrdumen auftriten (Sedlmeier & Renkewitz, 2013, S. 104). In dem Beobachtungs-
und Befragungsleitfaden (Anlage 1) wird ersichtlich, an welchen Stellen Stimuli in Form von
Zwischenfragen und einer Instruktion eingesetzt wurden. Die in das Spiel versunkenen Spieler*innen
wurden zwischenzeitlich gebeten, ihre Gedanken zum allgemeinen Spielempfinden, zu ihrem
Naturgeist oder den Kolonisten und der indigenen Bevolkerung zu teilen. Dieses Vorgehen weist
Parallelen zu der Methode des lauten Denkens auf, welche Huber (1993, S. 130-132) als eine
Variante der Beobachtung mit Instruktionen betrachtet. Um den Umgang der Spieler*innen mit den
Spielfiguren der indigenen Bevolkerung und den Kolonisten untersuchen zu kénnen, wurden die
Spieler*innen zudem instruiert, das Spielmanagement aktiv zu iibernehmen. Diese Stimuli waren

ndtig, um verwertbare AuBerungen und Handlungen erfassen zu konnen.

Drittens konnen sich Beobachtungen durch Aspekte unterscheiden, welche das Erhiebungsverfahren
betreffen (Gehrau, 2017). Das Vorgehen lésst sich eher der nicht-standardisierten Protokollierung
(Gehrau, 2017) zuordnen, bei welcher schnelle, mit Kiirzeln gespickte Feldnotizen anschlieBend zu
verstandlichen, textbasierten Beobachtungsprotokollen weiterentwickelt werden. Das nicht-
standardisierte Vorgehen erfolgt strukturiert, denn beim Erstellen der Feldnotizen wird auf vorab
definierte Beobachtungsaspekte mit Zahlencodes zuriickgegriffen (Gehrau, 2017). Die textbasierte
Ausfiihrung der Protokolle ist im Vergleich zur standardisierten Variante deutlich umfangreicher und
erleichtert die Abbildung der komplexen Verhaltensbeobachtungen (Gehrau, 2017). Die
Spieler*innen wurden in dieser Studie direkt und unvermittelt beobachtet (Gehrau, 2017). Die
unvermittelte Beobachtung ist das {ibliche Vorgehen, kann jedoch insbesondere bei der Beobachtung
mehrerer Untersuchungsobjekte iliberfordernd fiir die beobachtende Person sein (Gehrau, 2017).
Aufnahmen der Beobachtungssituation gelten beispielsweise aufgrund der Moglichkeit zur
Wiederholung von Passagen oder des Umfangreichtums der Daten als vorteilhaft (Gehrau, 2017). Da
das Spielecafé zeitgleich zur Durchfithrung der Spielrunden fiir Besucher*innen get6ffnet war,
wurden keine technischen Gerédte zur Dokumentation des Spielprozesses genutzt und stattdessen

manuell Protokoll gefiihrt.
3.1.3 Qualitiitssicherung

Es wurden sechs MaBBnahmen ergriffen, um das Framing, also die Einflussnahme der Forscherin auf
die Einstellungen der Teilnehmer*innen, moglichst gering zu halten. Erstens wurde vorab nur das
Thema ,,(Anti)Kolonialismus im Brettspiel“ und nichts Inhaltliches tiiber die Forschung
kommuniziert, erst im Anschluss fand auf Wunsch ein intensiverer Austausch {iiber die
Fragestellungen statt. Zweitens wurden Fragen zu unterschiedlichen Zeitpunkten der Spielrunde
gestellt, groB3tenteils am Ende, um das beobachtete Spielgeschehen mdglichst wenig zu beeinflussen.
Drittens waren die Fragen offen formuliert, wodurch Gesprachsbeitrage motiviert wurden, ohne die

zugrundeliegenden Forschungsfragen zu offenbaren. Viertens wurde die Erkldrung des Spiels
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moglichst neutral und nah an der Spielanleitung konzipiert. Fiinftens gab die Spielleitung den
Spieler*innen keine Ratschldge zur Taktik um die Entscheidungen der Spieler*innen verwerten zu
konnen. Sechstens wurde die organisatorische Einflussnahme durch die Spielleitung zur Mitte des
Spiels aktiv limitiert, indem die Spieler*innen darum gebeten wurden, das Monitoring des
Spielstands und das Einhalten der Regeln aktiv zu tibernehmen. Diese Malnahme trug zum besseren
Verstindnis der Regeln bei und initiierte mehr Gesprich und Interaktion zwischen den

Teilnehmer*innen.

Eine gewisse Manipulation der Teilnehmer*innen war aufgrund des gewéhlten Forschungsaufbaus
jedoch unvermeidbar. Fiir den Grofiteil der Teilnehmer*innen handelte es sich bei der beforschten
Spielrunde um ihre erste Partie des komplexen Expertenspiels. Trotz der sorgfiltigen Vorbereitung
einer moglichst neutralen und nah an der Spielanleitung aufgebauten Erklarung des Spiels ist eine
unbewusste Beeinflussung der Teilnehmer*innen im Erkldrprozess und durch den gegebenen
Kontext des (Anti)Kolonialismus unvermeidbar. Gelegentlich wurden Spieler*innen auf die
handschriftliche Protokollierung des Spielgeschehens durch die Spielleitung aufmerksam, worauthin
sich bestimmte Beobachtungseffekte eingestellt haben kdnnten. In den Partien mit besonders vielen
Erstspieler*innen leistete die Spielleiterin im Verlauf des Spiels bei Bedarf organisatorische
Unterstiitzung in Form von Vorschldgen und Zusammenfassung von Optionen, um das Spiel im
geplanten Zeitrahmen abzuschlieen. Wenngleich die Spielleiterin keine taktischen Ratschliage gab,
waren erfahrenere Spieler*innen sehr geneigt, Erstspieler*innen Empfehlungen zum taktischen
Vorgehen zu geben. Diese Beeinflussung gilt es anzuerkennen, allerdings diirften Empfehlungen von
Mitspieler*innen anders auf Erstspieler*innen wirken als Empfehlungen, die von der Instanz der
Spielleitung artikuliert werden. Nachdem in diesem Kapitel dargelegt wurde, wie die Spielsituation
erforscht wurde, versammelt das nachfolgende Unterkapitel relevante Untersuchungsaspekte einer

Brettspielanalyse.

3.2 Medieninhaltsforschung: Brettspielanalyse

Die Medieninhaltsforschung erforscht Medienangebote und ihre Inhalte (Gehrau, 2017). Die Jury
des Spielepreises Spiel des Jahres hielt schon in frithen Jahren in ihrem Ratgeber fest, die Beurteilung
eines Spiels erfolge ,,nicht nur subjektbezogen, sondern auch abhéngig von den materiellen und
seelischen Spielrdumen, die es antrifft, abhidngig von der gesamtgesellschaftlichen Situation, in die
es hineingestellt wird*“ (Jury Spiel des Jahres, 1988, S. 18). Eine ginzlich objektive Bewertung ist
demnach eine Illusion (Werneck, 2018). Dennoch wird in dieser wissenschaftlichen Arbeit die
Analyse von Brettspielen vorgenommen. Die wissenschaftliche Betrachtung von zahlreichen Medien
steht vor dhnlichen Herausforderungen. Im direkten Vergleich mit dem Computerspiel wird die
medienwissenschaftliche Untersuchung von Brettspielen dadurch erleichtert, dass die
zugrundeliegenden Mechaniken einsehbar sind. Durch eine Reflexion der Forschungsperspektive

und die eingebrachten Perspektiven der Spieler*innen im Rahmen der beforschten Spielrunden wird
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in dieser Arbeit ein moglichst objektiver Zugang angestrebt, der sich seiner subjektiven Farbung

bewusst ist und keinen Anspruch auf Allgemeingiiltigkeit erhebt.
3.2.1 Kategorien der Brettspielanalyse

In der Brettspielforschung werden vielfiltige Kategorien und Blickwinkel fiir die Analyse von
Brettspielen aufgezeigt. Die Erkenntnisse in dieser Arbeit wurden durch Analysen gewonnen, die auf

den folgenden Aspekten von Brettspielen basieren.

Viele Analysekategorien lassen sich in die theoretischen Ausfithrungen zu den fiinf Ebenen
historischer Referenzen von Biihl-Gramer (2021) eingruppieren. Brettspiele besitzen demnach eine
sprachlich-textuelle, eine visuelle, eine rdumliche, eine gegenstindliche sowie eine
spielmechanische Referenzebene (Biihl-Gramer, 2021, S.368-372). Biihl-Gramers (2021)
Referenzebenen wurden in dieser Arbeit beriicksichtigt, um eine umféngliche Brettspielanalyse
durchzufiihren. In historischen Lehr-Lernprozessen mit Schiiler*innen empfehlen Hermann und
Reimer (2022) einige konkrete Ankniipfungspunkte fiir Analysen, darunter die Analyse von
Spielschachtel, Spielbrett und Spieler*innentableaus, Spielmechanismen und -regeln, sowie anderen
Spielmaterialien. Zu der Analyse eines Spiels gehort fiir Hermann und Reimer (2022) allerdings auch
die Beschiftigung mit den Spieleautor*innen und -verlagen, sowie die (populédre) Rezeption der
Spiele in Rezensionen aus der Spieler*innencommunity. Neben der Durchfithrung einer eigenen
Beobachtungsstudie bieten die quantitativen Bewertungen sowie die Kommentare auf
BoardGameGeek einen Uberblick der Rezeption eines Brettspiels. Dies ist fiir die zweite Leitfrage
relevant, welche die Rezeption ausgewahlter Spiele unter anderem aus deren Kommentaren auf
BoardGameGecek ableitet. Der Empfehlung, auch die Autor*innen in die Analyse einzubinden, wurde
folgendermalen bei der Analyse von Spirit Island (2017) gefolgt: Der Designprozess des Spiels und
die Perspektive des Autors wurden anhand seiner verdffentlichten Entwicklungstagebiicher
betrachtet. Ahnliche Kategorien zur Analyse von Spielen finden sich auch bei Bernsen (2022,
S. 157), Boch und Falke (2020, S. 96-101) und Boch (2021). Kloéfer (2022) untersucht in ihrem
Promotionsvorhaben den Einfluss von Brettspielen auf gesellschaftliche Verdnderungen anhand der
Brettspiele, die mit dem deutschen Spielepreis Spiel des Jahres préamiert wurden. Ihre Ausfithrungen
zu den hierfiir herangezogenen Aspekten bestitigen und erweitern die bereits dargelegten
Analysekategorien. So untersucht sie mitunter anhand der Laudatio, die zu diesen Spielen formuliert
wurde, welche ,,Auleren Zuschreibungen® (Klofer, 2022, S. 130) mit den Spielen einhergehen. Neben
den klassischen Analysekategorien des Spielmaterials und der Mechaniken legt sie ein Augenmerk
auf die verwendete Sprache (Klofer, 2022, S. 130). Zur Brettspielanalyse gehort fiir sie auch die
Beobachtung von Spielrunden. Dariiber versucht sie insbesondere die ,,subjektiven Attribute der
Spiele (wie beispielsweise Atmosphire und Asthetik)* (Kldfer, 2022, S. 130-131) zu erforschen.

Auch diese Aspekte sollen in den Brettspielanalysen dieser Masterarbeit beriicksichtigt werden.
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Die Analyse der Spielrunden erfolgt mit Kenntnis der unterschiedlichen Arten von Interaktion, die
im Brettspiel erfolgen konnen. Die Spieler*innen konnen iiber die Verwaltung des Spielstands
interagieren, das Spielgeschehen reflektieren, sich {iber Strategien austauschen, sich {iber
spielunabhéingige Themen unterhalten oder das Spiel selbst kommentieren (Xu et al., 2011, S. 3) In
dieser Masterarbeit werden zudem die impliziten oder expliziten Rollenangebote eines Brettspiels an
seine Spieler*innen als ein weiteres relevantes Analysekriterium behandelt. Rollenangebote wurden
in der Brettspielliteratur nicht explizit aufgebracht, sie stellen jedoch eine Analysekategorie an der
Schnittstelle aller von Biihl-Gramer (2021) genannter Referenzebenen dar. In dem folgenden

Unterkapitel wird vorgestellt, welche Voraussetzungen die gewéhlten Fallbeispiele erfiillen mussten.

3.3 Auswahlkriterien fiir Fallbeispiele

Um die notwendigen Daten zur Beantwortung der Forschungsfrage zu erheben, wurden zunéchst die
25 beliebtesten Spiele mit kolonialen Beziigen auf ihre Rollenangebote hin untersucht
(BoardGameGeek, 2024g). Die Spiele Spirit Island (2017), Puerto Rico (2002), Die Siedler von
Catan (1995) und Archipelago (2012) entstammen dieser Auflistung. Sie wurden représentativ einer
umfangreichen Brettspielanalyse unterzogen, um die darin eingeschriebenen (anti)kolonialistischen
Narrative herauszuarbeiten. Zur Erforschung der Rezeption wurden sechs Spielrunden von Spirit
Island (2017) beobachtet, die Spielrundenteilnehmer*innen befragt und zusitzlich digitale

Rezensionen auf BoardGameGeek herangezogen.

Die vier genannten Spiele erfiillen die vorab definierten Auswahlkriterien. Erstens sollte eine
deutschsprachige Version der Analysespiele existieren. Insbesondere fiir die Durchfiihrung der
beforschten Spielrunden von Spirit Island (2018) war dies relevant, um diese einer groferen
Zielgruppe zugénglich zu machen und Sprachbarrieren zu reduzieren. Zweitens sollten die gewihlten
Spiele in der Brettspieldatenbank BoardGameGeek gefiihrt werden und dort drittens als Spiele mit
einem kolonialgeschichtlichem Thema gekennzeichnet sein. Dadurch wurde der Zugriff auf
vergleichbare Informationen fiir die thematisierten Brettspiele gewéhrleistet und es konnte ein
mdglichst objektiver Uberblick iiber die Rezeption dieser Spiele gewonnen werden. Viertens sollten
die ausgewihlten Brettspiele eine gewisse Bekannt- und Beliebtheit innerhalb der Spieleszene haben,
was sie zu gesellschaftlich relevanten Untersuchungsobjekten macht. Die Liste an Spielen, die als
thematisch kolonial gekennzeichnet sind, umfasste im August 2024 262 Spiele, die sich nach
verschiedenen Kriterien ordnen lassen (BoardGameGeek, 2024g). Bei der Sortierung dieser Liste
nach Rank, dem Ranglistensystem des Portals, belegte Spirit Island (2017) den ersten Platz, Puerto
Rico (2002) den dritten, Die Siedler von Catan (1995) Platz 23 und Archipelago (2014) Platz 25. Bei
der Einfiihrung der Brettspiele im nachfolgenden Ergebniskapitel wird darauf eingegangen, wie die
ausgewdhlten Spiele rezipiert werden und aufgrund welches Alleinstellungsmerkmals sie fiir die

Analyse ausgewahlt wurden.
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4 Ergebnisse

Diese Arbeit untersucht Brettspiele, die auf Kolonialismus Bezug nehmen, anhand folgender
Forschungsfrage: Inwiefern wirken sich spielbare Rollen und kolonialistische Narrative in modernen
Brettspielen auf die Rezeption von Kolonialismus der Spieler*innen aus? Die Beantwortung der
Forschungsfrage wird durch drei untergeordnete Leitfragen und insgesamt vier Hypothesen gestiitzt,

welche in der nachfolgenden Tabelle 2 zusammengefasst werden.

Tabelle 2: Ubersicht Forschungsvorhaben

Wirkung spielbarer Rollen und kolonialistischer Narrative auf die Rezeption von Kolonialismus

Leitfrage 1: Leitfrage 2: Leitfrage 3:

Spielbare Rollen in Kolonialistische Einfluss der Perspektive von Spirit Island
kolonialistischen Mechaniken, Praktiken, auf die Rezeption von Kolonialismus
Spielen Bilder und Narrative

H1: Dominanz der Ergebnisoffene H2: Kritischeres Verstidndnis von
Kolonisten- Untersuchung Kolonialismus

Perspektive

H3: Abneigung gegeniiber Kolonisten

H4: Einfluss des Naturgeists auf die
Sympathie fiir Dahan

Anmerkung. Eigene Darstellung.

Die erste Leitfrage wird in dem folgenden Unterkapitel 4.1 behandelt und widmet sich den
Perspektiven von Brettspielen: Welche spielbaren Rollen sind in den beliebtesten Brettspielen mit
Bezug zum Kolonialismus vertreten? Zu tberpriifen war die aufgestellte Hypothese, in diesen

Brettspielen sei nahezu ausschlielich die Perspektive der Kolonisten vertreten.

In Kapitel 4.2 wurden drei dieser Brettspiele ergebnisoffen und im Abgleich mit postkolonialen
Theorien auf die folgende Leitfrage hin untersucht: Welche kolonialistischen Mechaniken, Praktiken,

Bilder und Narrative finden sich in Brettspielen und wie werden diese rezipiert?

Angesichts der erwarteten Haufigkeit kolonialistischer Spiele ist die letzte Leitfrage in Kapitel 4.3
der Wirkung eines antikolonialen Brettspiels gewidmet: Wie wirkt sich die im Brettspiel Spirit Island
eingenommene Perspektive auf die Rezeption von Kolonialismus aus? Fiir diese Leitfrage wurden
drei weitere Hypothesen formuliert. Zundchst wurde im Rahmen der zweiten Hypothese erforscht,
ob die eingenommene Perspektive in Spirit Island (2017) ein kritischeres Verstdndnis von
Kolonialismus begiinstigt. Die dritte Hypothese stellt die Erwartung auf, dass das Spielen von Spirit
Island (2017) eine Abneigung gegeniiber Kolonisten auslost. Die vierte und letzte Hypothese besagt,
dass Spieler*innen, deren Naturgeister stark mit der im Spiel repridsentierten indigenen Bevdlkerung

interagieren, Sympathie gegeniiber dieser entwickeln.
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4.1 Leitfrage 1: Spielbare Rollen

Die erste Leitfrage lautet: Welche spielbaren Rollen sind in den beliebtesten Brettspielen mit Bezug
zum Kolonialismus vertreten? Es wurde eine Analyse der Spielanleitungen der beliebtesten 25 Spiele
vorgenommen, die auf BoardGameGeek (2024g) mit dem Verweis ,,Theme: Colonial* markiert sind.
Um die darin spielbaren Rollen zu ermitteln, wurden die darin enthaltenen Texte analysiert. Die

Erkenntnisse sind in Tabelle 3 auf den folgenden beiden Seiten zusammengefasst.

Die linke Spalte der Tabelle enthilt den Rang auf BoardGameGeek (2024g), abgekiirzt BGG, iiber
welche die Beliebtheit der Spiele mit Kolonialbezug in absteigender Reihenfolge dargestellt wird.
Die Spiele werden wie auf BoardGameGeek (2024g) vermerkt mit ihrem englischen Titel und ihrem
erstmaligen Erscheinungsjahr aufgelistet. Die Rollenbezeichnungen sind ebenso wie die
dazugehorigen Spielanleitungen iiberwiegend im generischen Maskulinum verfasst, was bewusst
reproduziert wird. Neben den spielbaren Rollen erfasst Tabelle 3 auch den, aus dem Spielmaterial

entnommenen, zeitlichen und geografischen Kontext der Brettspiele.

Bevor eine Auseinandersetzung mit den spielbaren Rollen dieser Spiele erfolgen kann, wird auf die
Relevanz des zeitlichen und geografischen Kontexts eingegangen, der im Spielmaterial angegeben
wird. Spiele mit konkreten Orts- und Zeitangaben erscheinen realititsniher als Spiele, die an fiktiven
Orten und zu irrealen Zeiten spielen. Die Mehrzahl der untersuchten Spiele bezieht sich auf konkrete
Epochen und existierende oder historische Orte. Nur wenige Spiele handeln von fiktiven Orten: Spirit
Island (2017), Robinson Crusoe (2012), Keyflower (2012) und Die Siedler von Catan (1995) sind auf
fiktiven Inseln angesiedelt; Boonlake (2021) spielt an einer fiktiven Flusslandschaft. Die
Inselgruppen in Amerigo (2013) sind aufgrund der Orientierung an der gleichnamigen historischen
Person implizit als siidamerikanisch einzuordnen. Demnach sind 20 der 25 beliebtesten Spiele mit
Kolonialismusbezug in realgeschichtlichen Regionen situiert. Der zeitliche Kontext ist &hnlich
konkret in den Spielanleitungen definiert. Puerto Rico (2002) und San Juan (2004 & 2014) sind
durch das Thema der Griindung von Kolonien und durch die historischen Orte implizit in der
Kolonialzeit zu verorten. Nur Robinson Crusoe (2012), Keyflower (2012), Boonlake (2021) und Die
Siedler von Catan (1995) lassen sich nicht konkret zeitlich einordnen, wobei die Themen der
Schifffahrt und manche Erweiterungsinhalte kolonialzeitliche Ziige tragen. Zusammengefasst
spielen 21 der 25 untersuchten Spiele wiahrend der Kolonialzeit, das Spiel Through the Ages: A New
Story of Civilization (2015) allerdings nur teilweise. Auffallig ist, dass die wenigen Spiele mit
fiktiven Ortsangaben mit Ausnahme von Spirit Island (2017) auch die Spiele ohne konkrete zeitliche
Einordnung sind. Sie stehen im starken Kontrast zu der Mehrzahl an Spielen, die Kolonialismus recht

spezifisch in Raum und Zeit aufgreifen.
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Tabelle 3: Spielbare Rollen der 25 beliebtesten Brettspiele mit Bezug zu Kolonialismus

Rang: Titel (Jahr) Ort & Zeit Spielbare Rollen

Colonial

1 Spirit Island Alternative Welt, in Naturgeister gegen europédische
(2017) Anlehnung an die Realitét Invasoren

um 1700

2 Through the Entwicklung einer Unterschiedliche Anfiihrer einer
Ages: A New Zivilisation von der Antike Zivilisation
Story of bis in die Gegenwart
Civilization
(2015)

3 Puerto Rico Puerto Rico, implizit Baumeister, Siedler,
(2002) Kolonialzeit (Spanien) Biirgermeister, Aufseher,

Héndler, Kapitdn, Goldsucher

4 Maracaibo Karibik, 17. Jahrhundert Seefahrer und Abenteurer, die

(2019) sich bei europdischen Landern
einen Namen machen wollen

5 Robinson Fiktive Insel, keine Angabe  Je nach Szenario Schiffbriichige,
Crusoe: Missionare, Schatzsucher oder
Adventures on Siedler in den Charakteren
the Cursed Koch, Zimmermann, Forscher,
Island (2012) Soldat

6 Keyflower Fiktives Keyland, keine Leiter einer Siedlung
(2012) Angabe

7 Mombasa Afrika, 18. Jahrhundert Investor
(2015)

8 Endeavor: Age Weltweit, ,Seeschiffara Seemiéchte
of Sail (2018) 1571-1862

9 Goa: A New Goa, Beginn des 16. Portugiesische Gewiirzhéndler
Expedition Jahrhunderts
(2004)

10 John Company: Indien im friithen 18. Familien mit Verbindungen in
Second Edition  Jahrhundert der British East India Company
(2022)

11 Navegador Afrika, Asien und Brasilien Handelsdynastien des
(2010) im 15. bis 16. Jahrhundert portugiesischen Kolonialreiches

12 Age of Empires  “Neue Welt” im 16. bis 18. Kolonialméchte England,
III: The Age of  Jahrhundert Spanien, Frankreich, Portugal,
Discovery Niederlande, Italien
(2007)

13 Merchants & Karibik im ,Goldenen Kapitén in der Karibik, anfangs
Marauders Zeitalter der Piraterie® als Handler, spéter eventuell als
(2010) Freibeuter

14 San Juan (2004)  San Juan, implizit Fiinf jede Spielrunde wechselnde

Kolonialzeit (Spanien)

Rollen: Baumeister, Aufseher,
Héndler, Ratsherr und
Goldsucher
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15 Endeavor (2009) Global, Handel und Regent eines aufstrebenden
Erforschung im 18. Reiches
Jahrhundert
16 Here I Stand Europa, 1517-1555 Eine von sechs méachtigen
(2006) Fraktionen: Osmanisches Reich,
Habsburger, England,
Frankreich, Papsttum,
Protestanten
17 San Juan San Juan, implizit Fiinf jede Spielrunde wechselnde
(Second Kolonialzeit (Spanien) Rollen: Baumeister, Aufseher,
Edition) (2014) Héndler, Ratsherr und
Goldsucher
18 Boonlake (2021) Fiktive Siedlung, keine Siedler
Angabe
19 Santa Maria Santa Maria (Azoren) zu (Portugiesische) Kolonisten/
(2017) Beginn des 16. Jahrhunderts =~ Konquistadoren
20 Macao (2009) Macao gegen Ende des 17. Portugiesische Abenteurer
Jahrhunderts
21 Imperial Global, 1697-1789 Frankreich & England
Struggle (2020)
22 Amerigo (2013)  Implizit stidamerikanische Anfiihrer von Seefahrern,
Inseln, da orientiert an Entdeckern und Siedlern
Reisen des Amerigo
Vespucci (1451-1512)
23 The Settlers of  Fiktive Insel, keine Angabe  Siedler
Catan (1995)
24 Port Royal Karibik im ,Goldenen Piratenkapitéine mit den
(2014) Zeitalter der Piraterie Spielaktionen Entdecken,
Handeln & Heuern
25 Archipelago Siidsee im ‘Zeitalter der Entdecker mit Team im Auftrag
(2012) Entdeckungen’ 1492-1797 einer europdischen Nation

Anmerkung. Eigene Darstellung mit Informationen aus den Spielanleitungen der genannten Spiele
und den Rangzahlen von BoardGameGeek (2024g).

Die Analyse der Spielanleitungen (Tabelle 3) offenbarte eine Vielzahl unterschiedlich benannter

Rollenangebote, die zugunsten der Ubersichtlichkeit der Forschungsergebnisse thematisch gruppiert

wurden. Fiir die Mehrheit der aufgefiihrten Spiele gilt, dass diese liber die Rollendefinition hinaus in

ihrem Setting, den Spielzielen, -aktionen oder -mechanismen vielféltige Aspekte des Kolonialismus

aufgreifen. In Navegador (2010) spielt man beispielsweise eine Handelsdynastie, was der Rolle des

Héndlers zugeordnet wurde. Allerdings umspannen die Spielaktionen unter anderem auch die

Bereiche Entdeckung, Schifffahrt und Griindung von Kolonien. Die Zuordnungen, die zur

Beantwortung der Leitfrage in diesem Kapitel vorgenommen werden, sind zugunsten der

Vergleichbarkeit primér auf den im Spielmaterial formulierten, spielbaren Rollen aufgebaut.
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Die haufigsten Rollenkategorien Entdecker und Anfiihrer kommen beide acht Mal vor. Die Rolle des
Entdeckers umfasst dabei auch Abenteurer, Forscher, Gold- oder Schatzsucher, wohingegen die des
Anfiihrers Rollen als Regent, Reich, Land, Kolonialmacht, Fraktion oder Familie umfasst. In sieben
der untersuchten Spiele kann man sich als Hdindler versuchen, wozu auch die Rolle des Investors
gezdhlt wird. Sechs Spiele erméglichen es den Spieler*innen in die Rollen von Seefahrern,
Kapitdnen und Seemédchten zu schliipfen. Zuletzt bieten sechs Spiele die Moglichkeit, sich in die
Rolle von Siedlern einzufinden. Spirit Island (2017) bietet als einziges Spiel keine menschlichen
Rollen und l4adt stattdessen dazu ein, die Rolle eines Naturgeists zu verkorpern. Die Zuordnung der

Spiele zu den gebildeten Rollenkategorien ist in Tabelle 4 abzulesen.

Tabelle 4: Kategorisierung der spielbaren Rollen in den untersuchten Spielen

_:(:):_ m

Entdecker Anfithrer Hiandler Seefahrer Siedler
Puerto Rico Through the Ages: A Puerto Rico Puerto Rico Puerto Rico
(2002) New Story of (2002) (2002) (2002)
Maracaibo (2019) Civilization (2015) Mombasa Maracaibo Robinson Crusoe:
Robinson Crusoe: Endeavor: Age of Sail (2015) (2019) Adventures on the
Adventures on the (2018) Goa: A New Endeavor: Age Cursed Island
Cursed Island John Company: Second Expedition of Sail (2018) (2012)
(2012) Edition (2022) (2004) Merchants & Keyflower (2012)
San Juan (2004) Age of Empires III: The ~ Navegador Marauders Boonlake (2021)
San Juan (2014) Age of Discovery (2007)  (2010) (2010) Amerigo (2013)
Macao (2009) Endeavor (2009) Merchants & Amerigo (2013) The Settlers of
Amerieo (2013, Here I Stand (2006) Marauders Port Royal Catan (1995)
merigo (2013) (2010) (2014)
. Imperial Struggle (2020)

Archipelago San Juan (2004)
(2012) Amerigo (2013)

San Juan (2014)

Anmerkung. Eigene Darstellung basierend auf den Analyseergebnissen in Tabelle 3.

Zusammenfassend haben die meisten Rollen aktivierende Namen, welche die Spieler*innen durch
ihren Aufforderungscharakter zum spielerischen Handeln, Entdecken und Siedeln einladen. Auffallig
ist, dass die untersuchten Spiele dazu neigen, positiv assoziierte Berufsgruppen und Tétigkeiten der
Kolonialzeit als Rollen zu formulieren. Nur in Santa Maria (2017) nehmen Spieler*innen explizit
die Rolle von Kolonisten und in Age of Empires Ill: The Age of Discovery (2007) die Rolle von

Kolonialméchten ein.
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4.1.1 Hypothese 1: Dominanz der Kolonisten-Perspektive

Die erste Hypothese postuliert, dass in den beliebtesten Brettspielen mit Bezug zum Kolonialismus
nahezu ausschlieBlich die Perspektive der Kolonisten vertreten sei. Um dies zu iiberpriifen, wurde
herausgearbeitet, in welcher Beziehung die spielbaren Rollen zu Kolonialmichten stehen. Das
Spektrum der Rollenzugehorigkeit erstreckt sich von der Verkorperung einer Kolonialmacht bzw.
ithren Akteur*innen und Verbiindeten iiber unabhingige Rollen bis hin zu Verbiindeten von
Kolonisierten oder gar indigenen Widerstandskdmpfer*innen als spielbaren Rollen. Kolonialméichte
und deren Akteur*innen werden hierbei zusammen aufgefiihrt, da die Trennung dieser beiden

Kategorien weder objektiv eindeutig noch zielfiihrend ist.

In den untersuchten Spielen finden sich zahlreiche Rollen, die im engen oder weiten Verstédndnis den
Kolonialméchten zuzuordnen sind. Die Spiele Robinson Crusoe (2012), Keyflower (2012), Boonlake
(2021) und Die Siedler von Catan (1995) sind wegen ihrer fiktiven Situierung keiner konkreten
Kolonialmacht zuzuordnen. In Mombasa (2015), Endeavor: Age of Sail (2018), Endeavor (2009)
und Archipelago (2012) sind die spielbaren Rollen eindeutig mit europédischen Kolonialmichten
verbiindet, allerdings wird nicht genauer ausgefiihrt, um welche es sich handelt. Die folgenden Spiele
wurden spezifischen Kolonialméchten zugeordnet. Diese Zuordnung erfolgte entweder explizit tiber
die Nennung im Spielmaterial oder implizit iiber den Handlungsort und dessen Historie. Puerto Rico
(2002) und die beiden gelisteten Versionen von San Juan (2004 & 2014) vermitteln die Perspektive
spanischer Kolonisten. Rollen mit Verbindungen zur Kolonialmacht Portugal finden sich in den
Spielen Goa (2004), Navegador (2010), Santa Maria (2017) und Macao (2009). Amerigo (2013) ist
der gleichnamigen historischen Person nachempfunden, die fiir Spanien und Portugal sogenannte
,Entdeckungsreisen‘ durchfiihrte. Age of Empires Ill: The Age of Discovery (2007) ermoglicht
ebenfalls das Spiel als Spanien oder Portugal und erweitert das Rollenangebot um die
Kolonialméchte England, Frankreich, Niederlande und Italien. In Here I Stand (2006) stehen neben
weiteren Fraktionen die Kolonialméichte Habsburger, England und Frankreich als spielbare Rollen
zur Verfiigung. SchlieBlich wird der Kampf um die europdische Vormachtstellung in dem Zwei-
Personen-Spiel Imperial Struggle (2020) zwischen Frankreich und England unter anderem {iber

Kolonien ausgefochten.

Merchants & Marauders (2010) bietet eine Rolle an, die sich im Laufe des Spiels wandeln kann und
damit auch ihre Zugehorigkeit wechselt. Die Spieler*innen starten als Kapitén, eine potenziell von
Kolonialméchten unabhdngige Rolle, konnen sich im Spielverlauf jedoch dazu entscheiden, zum
Freibeuter zu werden. Unter Freibeuterei und Kaperei werden staatlich beauftragte Aktionen auf
hoher See bezeichnet, die spielbaren Rollen in Merchants & Marauders (2010) sind demnach in
Teilen mit Kolonialmichten verbiindet. Die Rolle des Piraten in Port Royal (2014) wird als

unabhingig eingeordnet.
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AbschlieBBend wird betrachtet, inwiefern die in Tabelle 3 gelisteten Spiele indigene Rollen anbieten.
Spirit Island (2017) wurde laut den Entwicklungstagebiichern von dessen Autor Reuss (2015a)
entwickelt, um die Perspektive von Kolonisierten im Kampf gegen verschiedene Kolonialméachte in
der Geschichte spielerisch abzubilden. Es wurde als Gegenentwurf zu einer Vielzahl an Spielen
konzipiert, welche die Perspektive der Kolonialmédchte einnehmen (Reuss, 2015a). Die
Zusammenfassung der Analyse zeigt, dass Spirit Island (2017) das einzige Spiel in Tabelle 3 ist, in
dem die Spieler*innen auf der Seite der indigenen Bevolkerung gegen Invasoren kdimpfen. Zugleich
handelt es sich bei Spirit Island (2017) um das, dem BoardGameGeek Ranking nach, mit Abstand
populédrste der untersuchten Spiele. Kein einziges der gelisteten Spiele ermdglicht es den

Spieler*innen jedoch, die Kolonialzeit aus der Perspektive von Indigenen zu erfahren.

Dieses Kapitel war der Ergriindung der Leitfrage gewidmet, welche spielbaren Rollen in den
beliebtesten Brettspielen mit Kolonialismusbezug vertreten sind. Es wurde herausgestellt, dass die
Mehrzahl dieser Spiele Kolonialismus spezifisch in Raum und Zeit aufgreifen. Besonders beliebte
Rollenangebote stellen Héandler, Seefahrer, Siedler, Abenteurer und Anfiihrer dar. Spieler*innen
konnen in den beliebtesten Brettspielen mit Bezug zum Kolonialismus itiberwiegend Positionen
einnehmen, die den groBten historischen Kolonialmidchten mindestens nahestehen. Die erste
Hypothese, welche postuliert, in den beliebtesten Brettspielen mit Bezug zum Kolonialismus sei
nahezu ausschlieBlich die Perspektive der Kolonisten vertreten, konnte bestétigt werden. Die zweite
Leitfrage im nachfolgenden Kapitel nimmt drei Brettspiele aus dieser Auflistung in den Blick und

beleuchtet darin vorkommende problematische Mechaniken, Praktiken, Bilder und Narrative.

4.2 Leitfrage 2: Kolonialistische Aspekte in Brettspielen und

deren Rezeption

Durch die Untersuchung der ersten Leitfrage im vorangegangen Kapitel konnte herausgestellt
werden, wie haufig Brettspiele die Kolonialzeit aus der Perspektive der Kolonisten aufgreifen. Die
zusammengestellte Literatur in Kapitel 2.3 zu Kolonialitdt im Brettspiel enthilt kolonialistische
Aspekte, die in Brettspielen vorkommen kdnnen. Dieses Kapitel ist der Beantwortung der folgenden
Leitfrage gewidmet: Welche kolonialistischen Mechaniken, Praktiken, Bilder und Narrative finden
sich in Brettspielen und wie werden diese rezipiert? Unter Praktiken werden Spielaktionen und
Handlungen verstanden. Spielaktionen werden durch die Spie/mechanik vorgegeben, was deren enge
Verkniipfung bedingt. Die Spielmechanik definiert weiterhin, wie einzelne Spielmechanismen
zusammenhdngen und vermittelt dadurch spielsystematische Grundannahmen. Auch die visuellen
Darstellungen erzeugen ein gewisses Bild von Kolonialismus, das kritisch zu betrachten ist. Unter
Narrativen werden in dieser Arbeit Erzédhlungen und Grundannahmen verstanden, die den
Brettspielen zugrunde liegen. Kolonialistische Mechaniken, Praktiken und Bilder bedienen in

gegenseitiger Verschrankung kolonialistische Narrative.
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Die Untersuchung erfolgte anhand von drei Fallbeispielen. Es wurden drei der beliebtesten 25
Brettspiele mit Bezug zum Kolonialismus analysiert: Puerto Rico (2002), Die Siedler von Catan
(1995) und Archipelago (2012). Herausgearbeitet wurden die priagnantesten, in sie eingeschriebenen,
kolonialistischen Mechaniken, Praktiken, Bilder und Narrative, sowie die Rezeption dieser
Brettspiele. Ersteres erfolgte im Rahmen einer Brettspielanalyse nach den in Kapitel 3.2.1
vorgestellten Analyseaspekten. Die Rezeption der drei Brettspiele wurde einerseits iiber deren
Bewertungen und Kommentare auf der Onlinecommunity BoardGameGeek, andererseits iiber

AuBerungen der Spielrundenteilnehmer*innen zu diesen erforscht.
4.2.1 Puerto Rico

Puerto Rico (2002) ist ein Strategiespiel von Andreas Seyfarth fiir drei bis fiinf Personen ab zwolf
Jahren. Eine Partie wird mit 90 bis 150 Minuten angegeben und die Komplexitit wird von
BoardGameGeek (2024d) mit 3,27/5 angegeben, wodurch das Spiel dem leichteren Expertenbereich
zuzuordnen ist. Das beim Ravensburger Spieleverlag unter der Marke alea erschienene Spiel nahm
im August 2024 den vierten Platz auf der Liste ,,Theme: Colonial* (BoardGameGeek, 2024¢g) und in
der Rangordnung aller gelisteter Brettspiele Platz 44 ein (BoardGameGeek, 2024d). Sogar das auf
Puerto Rico (2002) basierende Kartenspiel San Juan (2004 & 2014) ist in seiner ersten und zweiten
Ausgabe in der Liste der 25 beliebtesten Spiele mit Bezug zu Kolonialismus vertreten
(BoardGameGeek, 2024g). Die durchschnittliche Bewertung von 7,9/10 sowie iiber 75.000
Bewertungen und 12.000 Kommentare bezeugen, wie beliebt Puerto Rico (2002) bei Spieler*innen
ist (BoardGameGeek, 2024d). Auch in mehreren der durchgefiihrte Brettspielrunden kam Puerto
Rico (2002) zur Sprache (Anlage 2.1, Anlage 2.3, Anlage 2.4 & Anlage 2.6). Das Spiel wurde als
Fallbeispiel fiir dieses Kapitel auserwihlt, da dessen Darstellung von Kolonialismus in der
Brettspielszene intensiv diskutiert wurde und zu der Verdffentlichung mehrerer veridnderter

Neuauflagen fiihrte.

Der Spielverlauf von Puerto Rico (2002) kann folgendermaflen zusammengefasst werden. Durch die
taktische Auswahl unterschiedlicher Rollenkarten und Aktionen wird versucht, die meisten
Siegpunkte zu erringen. Die Person mit der Gouverneurskarte beginnt, indem sie eine der
ausliegenden sieben Rollenkarten auswéhlt, vor sich legt und die darauf abgebildete Aktion mit
einem besonderen Auswahlprivileg ausfiihrt. Auch alle anderen Spieler*innen fithren daraufhin
reihum die allgemeine Aktion der gewihlten Rollenkarte aus, allerdings ohne das Auswahlprivileg
zu genieBen. AnschlieBend wéhlt die Person links von jener mit der Gouverneurskarte eine
Rollenkarte und der Ablauf wiederholt sich. So konnen die Rollen und dazugehdrigen Aktionen des
Baumeisters, Siedlers, Biirgermeisters, Aufsehers, Handlers, Kapitidns oder Goldsuchers ausgewéhlt
und ausgefithrt werden. Die Runde endet, nachdem jede*r eine Rolle gewédhlt und alle
Mitspieler*innen diese ausgefiithrt haben. Nach jeder der schitzungsweise 15 Runden werden

Dublonen, die Wahrung des Brettspiels, auf die in dieser Runde nicht gewihlten Rollenkarten gelegt,
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wodurch diese an Attraktivitdt gewinnen, aulerdem wandert die Gouverneurskarte reithum weiter.
Das Spiel endet mit dem Eintritt einer der folgenden drei Bedingungen: Es gibt zu wenig Kolonisten,
um die Schiffe zu befiillen, jemand hat alle zwolf Startfelder bebaut oder die Siegpunktmarker

wurden vollstindig verteilt. Die Spielanleitung fiihrt folgendermallen in das Spiel ein:

Goldsucher oder Gouverneur, Siedler oder Baumeister? Welche Rolle ihr auch in der Neuen
Welt spielt, ihr habt nur ein Ziel: moglichst viel Wohlstand und Ansehen zu erlangen! Wer
besitzt die ertragreichsten Plantagen? Wer errichtet die bedeutendsten Gebaude? Wer erringt

die meisten Siegpunkte...? (Puerto Rico, 2002, S. 1)

Bereits in diesem kurzen Einfithrungstext zeigt sich die kolonialistische Perspektive des Brettspiels
in der Selbstverstandlichkeit, mit der ein Wettstreit um die ruhmreichste Kolonisierung Puerto Ricos
ausgerufen wird. Der Wettstreit 14dt zur Ausbeutung der Ressourcen der Kolonie ein und die
Wertungsvorgaben tragen zur Glorifizierung kolonialistischer Architektur bei, da sich iiber diese
zahlreiche Siegpunkte akkumulieren und Vorteile gewinnen lassen. Dass sowohl der Abbau der
Ressourcen auf den Plantagen als auch der Bau von Gebéduden historisch groftenteils durch die
Versklavung der indigenen Taino realisiert wurde, wird von Puerto Rico (2002) nicht thematisiert.
Weder findet sich in der Anleitung eine historische Einordnung des Spiels noch werden die
Kolonisierten in der Anleitung erwéhnt. Dabei sind letztere mit ihrer Arbeitskraft implizit der Motor
des Spielsystems, werden allerdings nicht als solche benannt. Auf den Plantagen und in den
Produktionsgebiduden werden stattdessen sogenannte Kolonistensteinchen eingesetzt. Durch die
Bezeichnung wird impliziert, dass darunter freiwillige, europdischstimmige Arbeitskrifte zu
verstehen sind. Stattdessen handelt es sich spielmechanisch und historisch um die kolonisierte
indigene Bevolkerung Puerto Ricos, iiber welche die Spieler*innen verfiigen konnen. Wie ein letzter
direkter Verweis auf die dem Spiel tatsdchlich zugrundeliegende Sklavenarbeit erscheint die
Bezeichnung der Rolle des Aufsehers. Dessen Aktion bewirkt, dass sich die Spieler*innen gemaf3
ihrer aufgebauten Produktionsketten aus besetzten Produktionsgebduden und Plantagen die dazu
passenden Waren aus dem allgemeinen Vorrat nehmen diirfen. Bei den Kolonistensteinchen handelt
es sich um flache, runde Spielsteine in brauner Farbe. Dies legt die Interpretation nahe, dass die
Spielsteine in einer urspriinglichen Fassung des Spiels Menschen mit dunkler Hautfarbe

symbolisieren sollten.

Die ersten Versionen von Puerto Rico (2002, 2007 & 2011) wurden vielfach fiir deren Nutzung und
gleichzeitiges Verschleiern von Sklaverei kritisiert. So schrieb ein BoardGameGeek-Nutzer

folgenden Kommentar zu seiner Bewertung des Spiels mit einer 1/10:

Just played for the first (and only time). Whilst the gameplay & mechanics are great, there’s
no excuse for the abhorrent use of slaves - laughably named ‘colonists’ - represented by dark
brown discs which arrive on ships. This needs a retheme sharp. Until then, best left alone.

(photoben, 2020)
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Auch Tom aus der sechsten beforschten Spielrunde verwies sofort kritisch auf das Problem des Spiels
mit Sklaverei, als er erwdhnte, das Spiel bereits gespielt zu haben (Anlage 2.6, Z. 142-143). Der
Spielrundenteilnehmer Flo fand es absurd, dass Puerto Rico (2002) ein ahistorisches Bild erzeugt, in
welchem ,,Kolonisten mit Schiffen angefahren kommen, um gliicklich auf Fabriken und dem Feld
zu arbeiten” (Anlage 2.3, Z. 68-70). Peter merkte an, dass Spiele manchmal abstrakt oder
geschichtsverzerrend seien und in Puerto Rico (2002) moglicherweise braune Spielfiguren
verwendet wurden, um kein Whitewashing zu betreiben (Anlage 2.3, Z. 74-76). Sklaverei
spielmechanisch beizubehalten und durch die Benennung ,Kolonisten‘ zu abstrahieren ist allerdings
kritisch zu sehen, da es die Arbeit und das Leid der Kolonisierten, auf deren Kosten die Ertrige

erwirtschaftet werden konnten, nicht anerkennt.

Aus den Rezensionen mit Kommentaren auf BoardGameGeek (2024d) zu Puerto Rico (2002) wird
ersichtlich, dass die hohe Bewertung des Spiels eher von dlteren Bewertungen herriihrt, wéhrend die
neueren oftmals kritisch gepriagt sind. Die meisten von dem Spiel begeisterten Rezensent*innen
thematisieren den kolonialistischen Kontext nicht, moglicherweise ist er ihnen nicht prasent oder sie
messen ihm wenig Bedeutung bei. Einzelne Rezensionen lassen wiederum darauf schlieBen, dass sie
nicht dariiber hinwegsehen, sondern explizit Freude an dem Thema und der Perspektive des Spiels

haben. So schrieb ein BoardGameGeek-Nutzer zu seiner Bewertung des Spiels mit 10/10:

PR [Puerto Rico] is highly ranked because a wide variety of individuals have found it to be
a fun and interesting game of strategy, it is as simple as that. It is a solid game with minimized
luck and plenty of fast turns that keep all players involved. I enjoy the mechanics and theme

- I really get the feeling I'm building a colonial enterprise. (shaveandahaircut, 2024)

Der Spielrundenteilnehmer Uwe ist sich der Kritik an der ersten Ausgabe von Puerto Rico (2002)
bewusst, empfindet die umformulierte Abénderung jedoch als ,,lacherlich® (Anlage 2.4, Z. 177). Uwe
berichtete, ihm sei eine realistische historische Abbildung ein Anliegen (Anlage 2.4, Z. 186), weshalb
er kolonialistische Aspekte der Spiele nicht derart problematisiere. Manche BoardGameGeek-
Nutzer*innen finden aus der umgekehrten Argumentation heraus kolonialistische Aspekte in
Brettspielen unproblematisch, denn diese hitten nicht die Aufgabe, Realitit abzubilden: ,,I've never
once considered the Puerto Rico board game to be an accurate representation of the real Puerto Rico,
economically or socially” (A Cowan, 2021). Uwe hitte in Bezug auf Puerto Rico (2002) eine
»Kritische Note* (Anlage 2.4, Z. 176) fiir ausreichend befunden und meinte damit vermutlich eine
historische Einordnung in der Spielanleitung. Eine solche historische Einordnung findet sich nach
langjdhriger Kritik erstmals in der Neuauflage von Puerto Rico (2020). Sie fordert dazu auf, sich mit
der Geschichte Puerto Ricos und dessen Kolonisierung auseinandersetzen. Weitere Anderungen
dieser Auflage sind, dass darin ,Arbeiter’ und nicht mehr ,Kolonisten‘ eingesetzt werden, diese
fortan lila statt braun sind und die Insel nicht mehr per Schiff erreichen, sondern sich bereits vor Ort

befinden.
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Dem Puerto-Ricaner und Brettspielkritiker Jason Perez gingen die Anderungen in der Version von
2020 nicht weit genug und er stie eine 6ffentliche Diskussion zu dem Thema an (Perez, 2021), die
zu der Ver6ffentlichung einer weiteren Version mit dem Titel Puerto Rico 1897 (2022) fiihrte. Diese
versetzt das Spielgeschehen aus der Kolonialzeit in das Jahr 1897 und damit in die kurzzeitige
politische Unabhéngigkeit Puerto Ricos. Statt kolonialen Plantagenbesitzer*innen kénnen nun lokale
Farmer*innen verkorpert werden. Die Spielanleitung verweist bereits auf der ersten Seite auf die
mehrseitige historische Einordnung auf ihren letzten Seiten. Vier der Rollen wurden umbenannt, um
dem nun nicht mehr kolonialistischen Thema gerecht zu werden: An die Stelle des Goldgrébers tritt
der Abenteurer, der Aufseher wird zum Produzenten, der Siedler heifit nun Pflanzer und der
Biirgermeister wird als Anwerber bezeichnet. Lokale und historische Gegebenheiten Puerto Ricos

wie die Relevanz des Tabak-Anbaus wurden optisch und spielmechanisch eingebunden.

Insbesondere die Optik von Puerto Rico 1897 (2022) wurde im Vergleich zu den vorherigen
Ausgaben stark verdndert, wie in den Abbildungen 16 bis 20 (Anlage 3.2) zu erkennen ist. Das Cover
der erstverdffentlichten Version von Puerto Rico aus den Jahr 2002 schmiickt ein Schiff, das von
einzelnen Menschen mit Waren beladen wurde und zeigte im Hintergrund opulente Bauten und
Hafenarbeiter (Anlage 3.2, Abbildung 16). Die limitierte Jubildumsauflage von 2011 ist abstrakt
gehalten und zeigt nur ein goldenes Schiff auf weinrotem Grund (Anlage 3.2, Abbildung 17).
Abbildung 18 (Anlage 3.2) zeigt die Schachtelgestaltung der Zweitauflage von 2013. Diese zeigt im
Vordergrund rechts einen oberkdrperfreien Mann mit Bandana im schulterlangen blonden Haar, der
mehrere Biindel trdgt und den Betrachter mit stechendem Blick fixiert. Am linken Bildrand ist eine
adrett gekleidete junge Frau mit geflochtenem dunklem Haar abgebildet, welche ebenfalls einige
Biindel trigt, aber die Augen geschlossen hat und versonnen ihr Gesicht beriihrt. Die Darstellungen
beider Figuren wirken auf unterschiedliche Art exotisch. In starkem Kontrast dazu steht die
[lustration der Spielschachtel in der Version von 2020, welche schlicht eine Goldmiinze mit einem
darauf geprégten Schiff vor dem Hintergrund einer Landkarte ziert (Anlage 3.2, Abbildung 19). Auf
dem Cover von Puerto Rico 1897 aus dem Jahr 2022 sind dagegen drei freundliche Kleinbduer*innen
zu sehen (Anlage 3.2, Abbildung 20) und auch das Spielmaterial ist mit Visualisierungen diverser

Landsleute aus der Feder des puerto-ricanischen Illustrators Gabriel Ramos versehen.
4.2.2 Die Siedler von Catan

Die Siedler von Catan (1995) vom deutschen Spieleautor Klaus Teuber ist fiir drei bis vier
Spieler*innen ab 10 Jahren ausgelegt. Eine Partie wird mit 60 bis 120 Minuten Spielzeit angegeben,
die Komplexitit liegt bei 2,29/5 (BoardGameGeek, 2024b). Die Siedler von Catan (1995) hat eine
durchschnittliche Bewertung von 7,1/10, welche sich aus iiber 125.000 Bewertungen ergibt, wovon
iiber 18.000 mit einem Kommentar versehen wurden (BoardGameGeek, 2024b). Das Brettspiel gilt
als wegweisend fiir die gesamte Brettspielszene und der Spieleverlag KOSMOS verdffentlichte tiber

die Jahre zahlreiche Neuauflagen, Erweiterungen und Varianten. Das lange in den Top 100 vertretene
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Brettspiel nahm im August 2024 nur noch Platz 555 auf der allgemeinen Rangliste aller Brettspiele
ein (BoardGameGeek, 2024b). In der Liste ,,Theme: Colonial” befand es sich im August 2024 auf
dem 23. Platz (BoardGameGeek, 2024g). Wenngleich die Beliebtheit des Spiels langsam abnimmt,
wurde Die Siedler von Catan (1995) ausgewihlt, da es das kolonialistische Brettspiel ist, das bei den
Testspieler*innen in den durchgefiihrten Spielrunden am bekanntesten war. Viele von ihnen zeigten
sich allerdings tiberrascht iiber die Bezeichnung von Die Siedler von Catan (1995) als

kolonialistisches Brettspiel.

Nachfolgend soll der Spielverlauf von Die Siedler von Catan (1995) kurz zusammengefasst werden.
Auf den Kanten zwischen den einzelnen Landschaftsfeldern beginnt jede*r Spieler*in mit zwei
Siedlungen und Stralen und versucht sich im Laufe des Spiels taktisch klug auf der Insel
auszubreiten. Die einzelnen Landschaften sind mit Zahlen versehen und werfen Rohstoffe fiir
Spieler*innen mit angrenzenden Siedlungen oder Stddten ab, wenn deren Zahl gewiirfelt wird.
Gesammelte Rohstoffe konnen im eigenen Zug frei mit anderen Spieler*innen oder der Bank
gehandelt werden. Statt einen direkten Konflikt zu forcieren, ermoglicht Die Siedler von Catan
(1995) taktische Vorausplanung und strategische Kooperation zwischen den Spieler*innen. Die
erlangten Rohstoffe konnen eingesetzt werden, um nach den vorgegebenen Kosten Strafen,
Siedlungen oder Stidte zu bauen und dadurch Siegpunkte zu erringen. AuBlerdem konnen mit den
Ressourcen Entwicklungen erworben werden, die den Spieler*innen teilweise Vorteile verschaffen
oder geheime Siegpunkte enthalten. Das Spiel endet, sobald jemand in seinem Zug mindestens zehn

Siegpunkte besitzt.

Die Spielanleitung enthélt ungewdhnlich knappe Ausfithrungen zur Situierung des Spiels, zu Beginn
der Spieliibersicht steht dort nur: ,,Vor Ihnen liegt die Insel Catan. Sie besteht aus 19 Landfeldern,
mit Meer rundherum. Thre Aufgabe ist es, diese Insel zu besiedeln” (Die Siedler von Catan, 1995, S.
1). Wie in Kapitel 4.1 herausgestellt wurde, spielt Die Siedler von Catan (1995) auf einer fiktiven
Insel, wodurch ein kolonialistisches Narrativ bedient wird, welches im Forschungsstand unter dem
Begriff Terra Nullius vorgestellt wurde. Die fiktive Insel wird als unbewohntes und unberiihrtes Land
dargestellt, das fiir die Besiedelung und den Abbau von Ressourcen bereitsteht. Trotz der fiktiven
Situierung wird durch diese Spielpraktiken in Die Siedler von Catan (1995) eindeutig Kolonisierung
vorgenommen. Das Terra Nullius-Narrativ abstrahiert indigene Lebensrealititen, deren Widerstand

und Leid und glorifiziert kolonialistische Entdeckung, Ausbreitung und Ausbeutung von Ressourcen.

Einzig die nicht weiter definierte Figur des Raubers zeugt von der Existenz eines anderen Menschen
auf der Insel. Wird eine Sieben gewiirfelt, wird der Rauber aktiviert. In diesem Zug erhilt niemand
auf klassische Weise Rohstoffe, wer mehr als sieben Rohstoffe zu diesem Zeitpunkt besitzt, muss
stattdessen sogar die Haélfte seiner Ressourcenkarten abgeben. Die Person am Zug versetzt
anschlieBend die schwarze Figur des Réubers auf ein anderes Landschaftsfeld und darf jemandem
mit einer angrenzenden Stadt oder Siedlung eine Rohstoftkarte rauben. Solange der Rduber auf einem

Landschaftsfeld steht, erhélt kein*e Spieler*in mit angrenzender Siedlung oder Stadt Ressourcen,
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wenn dessen Zahl gewiirfelt wird. Der Rauber in Die Siedler von Catan (1995) ist demnach ein
spielmechanisches Argernis, welches die Spieler*innen im Wettstreit um Ressourcen zuriickwirft.
Der einzige indigen lesbare Charakter des Spiels wird in Die Siedler von Catan (1995) auf
problematische Weise zu einem spielmechanischen Hindernis inszeniert. Fragwiirdig ist zudem, mit
welcher Selbstverstidndlichkeit der Rauber sich je nach Wiirfelwurf dem Willen der einzelnen
Mitspieler*innen beugt. In dieser Verfligungsgewalt wird das kolonialistische Herrschaftsverhiltnis

von Kolonisten iiber Kolonisierte spielerisch reproduziert.
4.2.3 Archipelago

Archipelago (2012) ist ein Strategiespiel von Christophe Boelinger fiir zwei bis fiinf Personen. Es ist
bei dem Spieleverlag Ludically erschienen und wird ab vierzehn Jahren empfohlen. Eine Partie wird
mit 30-240 Minuten Spielzeit angegeben, die Komplexitét liegt bei 3,74/5 (BoardGameGeek, 2024a),
also im Expertenbereich. Die durchschnittliche Bewertung auf BoardGameGeek (2024a) betrug im
August 2024 7,3/10 und basierte auf iiber 8.200 Bewertungen aus der Brettspielcommunity, wovon
iiber 1.300 mit einem Kommentar versehen waren. Archipelago (2012) nimmt damit Platz 25 der
,»Theme: Colonial“-Liste ein (BoardGameGeek, 2024g) und Platz 601 in der allgemeinen
Rangordnung (BoardGameGeek, 2024a). Das Spiel ist deutlich weniger bekannt als Puerto Rico
(2002) und Die Siedler von Catan (1995) und wurde fiir die genauere Analyse ausgewihlt, da es

eines von wenigen Spielen ist, die indigenen Widerstand thematisieren.

In Archipelago (2012) kolonisieren die Spieler*innen als Entdecker im Auftrag europdischer
Nationen eine Inselgruppe. Das Spiel ist semikooperativ, daher versucht jede*r Spieler*in die
meisten Siegpunkte zu erringen, muss dabei aber das Wohl der Insel und seiner Bewohner*innen im
Blick behalten, um nicht vorzeitig zu verlieren. In jeder Aktionsphase kénnen die Spieler*innen aus
den folgenden Aktionen wihlen: Reproduktion, Rekrutierung, Bauen, Handel, Migration,
Entdeckung, Steuer oder Ernte von einer der sechs Ressourcenarten. Die Spieler*innen diirfen freie
Absprachen treffen, miteinander handeln oder sich gegenseitig bestechen. Auf jeder der anfangs
ausgegebenen Zielkarten ist eine Endbedingung abgebildet. Wenn eine dieser Endbedingungen
eintritt oder die Zahl der Rebellen die Zahl der Bevdlkerung iibersteigt, endet das Spiel. Es gewinnt
die Person mit den meisten Siegpunkten, welche man fiir das Erfiillen der eigenen Zielkarte, der
allgemeinen Trendkarte, sowie mancher Entwicklungskarten erhdlt. Die Spielanleitung leitet

folgendermafien in das Spiel ein:

Dieses Spiel ldsst das groBe Zeitalter der Erkundungen wiederaufleben, eine Zeit
bahnbrechender Entdeckungen und der Kolonisierung neuer Welten durch europdische
Seefahrer. Archipelago spielt in der Zeit von 1492 (Entdeckung der Antillen durch Christoph
Kolumbus) bis 1797 (Kolonisierung von Tahiti). Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines
Entdeckers, der von einer europdischen Nation beauftragt wurde mit einem Expeditionsteam

die unbekannten Gebiete der Neuen Welt zu entdecken, zu kolonisieren und zu
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bewirtschaften. Die Unternehmung steht dabei im Zeichen einer friedlichen Mission:
einerseits miissen die Bediirfnisse der lokalen Bevolkerung befriedigt werden, sonst droht
eine Rebellion, andererseits sollen die neuen Kolonien wirtschaftlichen Gewinn fiir den alten
Kontinent abwerfen. Daher miissen die Entdecker eine Balance zwischen Expansionsdrang
und Humanismus, zwischen wirtschaftlichen Zielen und dem Respekt gegeniiber der lokalen
Bevolkerung finden. Dies kann nur erreicht werden, wenn alle Spieler sich dem Gliick und
Wohlergehen der Kolonie verschreiben. Verhalten sich die Entdecker jedoch wie
rlicksichtslose Ausbeuter, revoltieren die Bewohner des Archipels und das Chaos regiert.

(Archipelago, 2012, S.3)

Dem Designer des Spiels, Christophe Boelinger, ist es gelungen, mit Archipelago (2012) ein
iiberdurchschnittlich interaktives und thematisches Brettspiel zu entwerfen. Davon zeugen die
Vielzahl an Aktionsmoglichkeiten, deren direkte Auswirkungen auf die Bevolkerung vor Ort und der
erkliarte Anspruch des Spiels, eine gliickliche Kolonie fiir Kolonisten und Kolonisierte schaffen zu
wollen. Dennoch konnten in der vorgenommenen Analyse des Spiels einige kolonialistische Aspekte
von Archipelago (2012) herausgestellt werden. In der zitierten Spieleinfiihrung wird Kolonialismus
als selbstversténdlich dargestellt und insbesondere im einleitenden Satz mit Adjektiven wie grop,
bahnbrechend und neu glorifiziert. Mit diesen problematischen Narrativen der Selbstverstiandlichkeit
von Kolonisierungsprozessen und der Glorifizierung des Zeitalters geht das Narrativ der
willkommenen Kolonisierung einher. Die Illustration auf der Spielschachtel (Anlage 3.3, Abbildung
21) zeigt das Eintreffen der Kolonisten am idyllischen Palmenstrand des Archipels. Wahrend im
Hintergrund zwei imposante Schiffe der Kolonisten schaukeln, erklimmt eine Kolonne aus
Kolonisten die Anhdhe des Sandstrandes. Der voranschreitende Kolonist trdgt eine elegante rote
Uniform, ihm folgen ein Mann der Kirche, bewaffnete Menschen und Materialtréger, zudem ist eine
spanische Flagge zu sehen. Die indigene Bevolkerung steht groBtenteils mit dem Riicken zum
Betrachter am Rande der Vegetation und begriift die Neuankémmlinge freundlich. Die idyllische
Szene stiitzt das in der Einleitung anklingende Narrativ der willkommenen Kolonisierung, die fir

beide Parteien von Vorteil zu sein scheint.

Es ist grundsitzlich zu begriilen, dass Archipelago (2012) die indigene Bevolkerung nicht nur
erwihnt, sondern auch abbildet und spielmechanisch einbindet, statt diese wie viele andere
kolonialistische Brettspiele zu abstrahieren oder auszublenden. Viele der Abbildungen indigener
Menschen sind allerdings auf problematische Weise exotisiert. So finden sich auf der Spielschachtel
schone, naturverbundene Frauen mit Obst und Blumenhaarreifen, wihrend viele der Manner voll
tatowiert sind. Extrem iiberzeichnet und sehr pridsent prangt auf vielen Spielmaterialien das
tatowierte Gesicht eines indigenen Mannes mit herausgestreckter Zunge als Symbol fiir Rebellion

(Anlage 3.3, Abbildung 22). Ein BoardGameGeek-Nutzer schreibt Folgendes tiber diese Abbildung:

I love the mechanisms in Archipelago very much, but the first time I played this game I was

horrified at the depiction of pupil-less natives with howling warpaint-smeared faces. I
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considered printing stickers to cover up the oft-used icon of the native sticking his tongue

out, which is plastered all over the boards and cards of this game. (Saturnine99, 2020)

Auch die spielmechanische Einbindung der indigenen Bevdlkerung bietet aus postkolonialer
Perspektive Anlass fiir Kritik. Wenn ausreichend indigene Rebellen vorhanden sind, kommt es zu
einem Unabhéngigkeitskrieg, was in den meisten Fillen bedeutet, dass alle Spieler*innen das Spiel
verloren haben. Es ist kritisch zu sehen, dass Indigenen auch in diesem Spiel keine groBere Rolle als
die der niitzlichen Arbeitskréifte oder storenden Rebellen zukommt. Der indigene Widerstand in
Archipelago (2012) wird vor allem durch das Niederlegen der Arbeit charakterisiert, was durch eine
hingelegte statt aufgestellte Spielfigur représentiert wird. Mehr Relevanz erhilt die potenzielle
Rebellion der Indigenen dadurch, dass moglicherweise nicht jede*r Mitspieler*in diese vermeiden
mochte. Hat eine Person zu Spielbeginn die geheime Zielkarte des Separatisten ausgeteilt
bekommen, kann sie auf die Rebellion hinarbeiten, um das Spiel mit Beginn einer Rebellion sofortig

allein zu gewinnen.

AbschlieBend ist das kolonialistische Ziel des Spiels zu nennen. Archipelago (2012) thematisiert das
Wohlbefinden der indigenen Bevdlkerung und scheint dadurch einen reflektierten Blick auf
kolonialistische Herrschaftsverhéltnisse zu werfen. Allerdings bleibt das grundlegende Spielziel
verwerflich: Im Endeffekt fordert das Wettrennen um die meisten Siegpunkte wie auch in zahlreichen
anderen kolonialistischen Brettspielen dazu auf, bestmoglich Kolonisierung zu betreiben — hier

allerdings mit der indigenen Zufriedenheit als spielmechanischer Hiirde.

Zusammenfassend konnten in den drei untersuchten Brettspielen Puerto Rico (2002), Die Siedler
von Catan (1995) und Archipelago (2012) zahlreiche kolonialistische Mechaniken, Praktiken, Bilder
und tlibergeordnete Narrative herausgestellt werden. Die dazugehdrigen Spielanleitungen enthalten
jedoch statt einer reflektierten, historischen Einordnung glorifizierende und verharmlosende
Einfiihrungstexte aus einer eurozentrischen Perspektive. Am Beispiel der Neuauflagen von Puerto
Rico (2002) wird deutlich, dass ein gesellschaftliches Umdenken stattfindet, welches sich auch in
Brettspielen zu diesem Thema niederschliagt. In den beobachteten Spielrunden von Spirit Island
(2017) wurde bei der Frage nach bekannten kolonialistischen Spielen wiederholt dariiber diskutiert,
inwiefern Spiele liber Expansionsbestrebungen im Weltall ebenfalls dazu zu zdhlen seien (Anlage
2.1,7.9, Anlage 2.3, Z. 64-66, Anlage 2.3, Z. 165-167 & Anlage 2.4, Z. 154-155). Nimmt man Spiele
hinzu, die sich mit der Kolonisation anderer Planeten und Fantasiewelten beschéftigen, sind weit
mehr beliebte Brettspiecle kolonialistisch gepragt. Die groBe Popularitit der untersuchten Spiele
spricht insgesamt fiir eine unkritische Rezeption der kolonialistischen Brettspiele, wenngleich sich
in den AuBerungen der Spielrundenteilnehmer*innen, den Kommentaren auf BoardGameGeek und

den Artikeln zu diesen Brettspielen zunehmend kritische Stimmen finden.
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4.3 Leitfrage 3: Einfluss von Spirit Island auf die Rezeption

von Kolonialismus

In Kapitel 4.1 wurden die spielbaren Rollen in den beliebtesten Brettspielen mit Kolonialismusbezug
herausgearbeitet und analysiert. Spirit Island (2017) bietet den Spieler*innen als einziges der
untersuchten Spiele Rollen an, die mit einer indigenen Bevdlkerung verbiindet sind. Es handelt sich
um ein kooperatives Strategiespiel des Spieleautors R. Eric Reuss. Das Grundspiel ist fiir ein bis vier
Spieler*innen ab zwdlf Jahren ausgelegt und eine Partie wird auf der Spielschachtel mit 60-180
Minuten Spielzeit angegeben. Die Komplexitit liegt auf der Skala von BoardGameGeek (2024¢) bei
4,06/5, womit es im Expertenspielbereich einzuordnen ist. Auch der fiir die deutsche Lokalisierung
verantwortliche Spieleverlag Pegasus Spiele hat die Spielschachtel mit der Kennzeichnung
,»Experte versehen. Abbildung 10 (Anlage 3.1) zeigt das Design der deutschen Spielschachtel. Spirit
Island (2017) hatte im September 2024 eine durchschnittliche Bewertung von §,4/10 auf
BoardGameGeek (2024¢). Damit ist das Spiel nicht nur im Rahmen kolonialistischer Spiele sehr
beliebt, es verweilte zu diesem Zeitpunkt trotz der bereits einige Zeit zuriickliegenden
Veroffentlichung in der allgemeinen Rangliste aller Brettspiele auf BoardGameGeek (2024f) gar auf
dem elften Platz. Die Begeisterung der Brettspieler*innen zeigt sich anhand der 53.000 Bewertungen
und iiber 8.200 Kommentare (BoardGameGeek, 2024e¢). Die Beliebtheit des Spiels bei
Kritiker*innen hat zu dessen Popularitit beigetragen und ist auszugsweise an den gewonnenen
Spielepreisen und den zahlreichen Nominierungen dafiir ablesbar (BoardGameGeek, 2024e). Spirit
Island (2017) wurde ausgewdihlt, da es einen im Brettspiel ungewohnlichen antikolonialen Ansatz
verfolgt. Der Einstiegstext der Spielanleitung, welcher auch in den Spielrunden zu Beginn vorgelesen

wurde, fasst das Spiel folgendermaflen zusammen:

Auf einer abgelegenen Insel seid ihr Geister einer Welt im Einklang mit der Natur. Invasoren
von jenseits der Meere haben begonnen, eure Insel zu kolonisieren, die Ureinwohner — das
Volk der Dahan — zu toten und das Gleichgewicht der Natur zu stdren. Die Geister der Insel
miissen erstarken und die Invasoren vertreiben, bevor die Insel vollstdndig und hoffnungslos

verddet! (Spirit Island, 2018, S. 3)

Die Spieler*innen schliipfen in Spirit Island (2017) in die Rolle von Naturgeistern, die versuchen,
ihre Heimatinsel von eindringenden Kolonisatoren zu befreien. Abbildung 11 (Anlage 3.1) zeigt den
Aufbau des gemeinsamen Spielbretts fiir vier Personen und vermittelt einen Eindruck der
Spielprasenz und des Materials. Im Grundspiel gibt es acht asymmetrische Naturgeister, was
bedeutet, dass diese unterschiedliche Spieltableaus, Féhigkeiten und Spezialregeln besitzen. Die
Geister sind dadurch unterschiedlich stark in den Bereichen Angriff, Bewegung, Verteidigung,
Furcht und Sonstiges. Die Spieler*innen miissen sich als Geister auf der Insel ausbreiten und dadurch
geniigend Energie und Macht sammeln, um ihre verschiedenen Fahigkeiten gegen die Kolonisatoren

ausspielen zu kénnen. Es werden mehrere Runden gespielt bis Spieler*innen die aktuell freigespielte
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Siegbedingung erreichen oder eine der drei Bedingungen fiir das Verlieren der Partie eintritt: Alle
vorratigen Odnismarker mussten auf der Insel platziert werden, wodurch diese verddet, einer der
Geister wurde vollstdndig von der Insel eliminiert oder der Kartenstapel ist leer, was bedeutet, dass
alle Invasoren anlanden konnten. Jede Spielrunde besteht aus fiinf Phasen. Zunéchst wachsen die
Geister und wéhlen die Féhigkeiten aus, die sie in dieser Runde wirken mochten. In der zweiten
Spielphase werden schnelle Sofort-Féhigkeiten abgehandelt. Darauthin folgt die l&ngere Phase der
Invasoren, welche stets in der gleichen Reihenfolge in einem vorgegebenen Gebiet wiiten, in einem
weiteren bauen und neu aufgedeckte Gebietsarten erkunden. Beim Wiiten fiigen Invasoren dem Land
und den anwesenden Dahan Schaden zu. Erleidet das Gebiet mindestens zwei Schadenspunkte, muss
ein Odnismarker hinzugefiigt werden. Dahan haben zwei Lebenspunkte und iiberlebende Dahan
fiihren anschlieBend einen Gegenangriff aus. Bei der Bauen-Aktion wird ein Gebdude der Invasoren
in den abgebildeten Gebietsarten gebaut, auf denen sich mindestens ein Invasor befindet. Beim
Entdecken werden menschliche Entdecker in Gebieten platziert, zu denen sich diese aufgrund
gewisser Regeln ausbreiten konnen. Nach der Invasorenphase konnen die Spieler*innen ihre
langsamen Féhigkeiten wirken. In der letzten Phase, dem Rundenende, wird das Spielsystem
verwaltet und fiir die neue Runde vorbereitet. Spielmechanisch miissen die Spieler*innen ihre
Féhigkeiten nutzen, um das Wiiten, Bauen und Entdecken der Invasoren aufzuhalten. Um langfristig
leichtere Siegbedingungen freizuschalten, konnen die Spieler*innen als Naturgeister Furcht unter
den Invasoren ausldsen, indem sie Fahigkeiten mit diesem Effekt wirken oder Geb4dude der Invasoren

zerstoren.

Angesichts der Vielzahl an Spielen aus der Perspektive der Kolonialmichte, ist die letzte Leitfrage
einem antikolonialen Brettspiel gewidmet: Wie wirkt sich die im Brettspiel Spirit Island
eingenommene Perspektive auf die Rezeption von Kolonialismus aus? Fiir diese Leitfrage wurden
drei Hypothesen formuliert. Mit der zweiten Hypothese dieser Masterarbeit, wird angenommen, dass
die eingenommene Perspektive ein kritischeres Verstdndnis von Kolonialismus begiinstigt. Die dritte
Hypothese stellt die Erwartung auf, dass das Spielen von Spirit Island (2017) eine Abneigung
gegeniiber Kolonisten auslost. Die vierte Hypothese besagt, dass Spieler*innen, deren Naturgeist
stark mit der im Spiel reprisentierten indigenen Bevolkerung interagiert, Sympathie gegeniiber
dieser entwickeln. Die fiktive indigene Bevolkerung in Spirit Island (2017) tragt den Namen Dahan.
Die Erkenntnisse basieren auf den gestellten Fragen und den gemachten Beobachtungen in sechs
beforschten Spielrunden von Spirit Island (2017) mit je drei bis vier Teilnehmer*innen. Deren

Dokumentation in Form von Protokollen findet sich in Anhang 2.1 bis 2.6.
4.3.1 Hypothese 2: Kritischeres Verstindnis von Kolonialismus

Die zweite Hypothese dieser Arbeit besagt, dass die in Spirit Island (2017) eingenommene
Perspektive ein kritischeres Verstdndnis von Kolonialismus begiinstigt. Um diese Hypothese zu

iiberpriifen, wurden die AuBerungen der Spieler*innen zu ihrem Verstindnis von Kolonialismus vor
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und nach der Spielpartie ausgewertet. Dem knappen Zeitrahmen und der Situation einer
Gruppenbefragung geschuldet konnten die beiden Fragen nach dem Versténdnis von Kolonialismus
vor Beginn und nach der Spielpartie nicht fiir jede teilnehmende Person individuell erhoben werden.
In den meisten Gruppen war die erste AuBerung in der Gruppe richtungsweisend und fiihrte zu
Erginzungen und viel Zustimmung, in einigen Gruppen entwickelte sich dagegen ein intensiverer

Austausch.

Zunichst soll das Verstdndnis von Kolonialismus, das zu Beginn der Spielrunde in den einzelnen
Gruppen kommuniziert wurde, dargelegt werden. Die erste Gruppe von Spieler*innen einigte sich
auf Stefans' Vorschlag, dass es sich bei Kolonialismus um die ,,Inbesitznahme von Territorium
handelt, auf welchem bereits Ureinwohner leben, welche mit Gewalt oder unfairem Handel
benachteiligt oder zuriickgedriangt werden® (Anlage 2.1, Z. 16-19). Fiir den Spieler Stefan® aus der
dritten Spielgruppe war Kolonialismus eindeutig ressourcengetrieben: ,,Du kommst in ein neues
Land, Gebiet oder auch den Mars und du willst Ressourcen farmen. Wenn da jemand ist, ist das ein
ungiinstiger Nebeneffekt* (Anlage 2.3, Z. 47-49). Er brachte zudem die Option zur Ausléschung von
Indigenen in einem Computerspiel zu dem Thema auf (Anlage 2.3, Z. 49-50). Sein Mitspieler Flo
fiihrte aus, dass der Kolonialismus bestenfalls nur eine Verdringung der Indigenen bewirkte, es sich
aber realistisch betrachtet eher um Assimilierung handelte (Anlage 2.3, Z. 53-54). Er vermutete, dass
anfangs Verdriangung und spiter Assimilation relevanter war (Anlage 2.3, Z. 54-55). Das Ziel des
Kolonialismus sah er wie Stefan® in der Aneignung von Land und Bodenschétzen (Anlage 2.3, Z. 55-
56). Kiryl zdhlte einige westliche Lander auf, die als Kolonialméchte aktiv waren, hob deren
Reichtum hervor und verwies auf kolonialistische Architektur (Anlage 2.3, Z. 50-53). Peter hob mit
der Nennung der ,Knebelvertrige’ zwischen afrikanischen Gebieten und ehemaligen
Kolonialméchten Auswirkungen des Kolonialismus hervor, die bis in die Gegenwart hineinreichen
und betonte, dass Kolonialismus ein Machtgefille geschaffen habe (Anlage 2.3, Z. 56-63). Flo und
Peter stimmten darin iiberein, dass sie das Besiedeln bzw. Errichten von Gebduden grundsétzlich in
Ordnung finden (Anlage 2.3, Z. 56-68). Problematisch werde es Flos Ansicht nach, wenn das zu
besiedelnde Gebiet nicht leer sei bzw. wie Peter es ausdriickte, wenn Habgier dominiere und eine
Partei Schaden nehme (Anlage 2.3, Z. 56-73). In der vierten Spielgruppe nannte Uwe Entdeckung,
aber auch Ausbeutung als definierende Aspekte von Kolonialismus (Anlage 2.4, Z. 9). Er betonte
kritisch, Geschichtsschreibung sei immer auch Geschichtsdeutung (Anlage 2.4, Z. 10). Uwe nannte
zudem die Stichworte Ausrottung, (Stellvertreter-)Kriege, Sklaverei, Krankheit, Wirtschaft, Seefahrt
und die Weltreiche Portugal, Spanien, ,Holland® und ,Great Britain‘, die er mit Kolonialismus
verbinde (Anlage 2.4, Z. 10-12). Lukas gab an, dass er Kolonisierung bisher eher auf Natur bezogen
hat und sprach ergénzend die ,,historische Konnotation von Sklaverei, aktuelle neokolonialistische
Debatten, sowie Selbstbestimmung und Widerstand gegen antikoloniale Bewegungen an (Anlage
2.4, 7. 13-16). Fiir Marvin war Kolonialismus untrennbar mit westlichen Weltansichten, Rassismus,

Kapitalismus und Patriarchat verbunden (Anlage 2.4, Z. 16-23). Martin aus der flinften Spielrunde
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assoziierte mit Kolonialismus Industrialisierung, den Kontinent Afrika, von Europdern nach
Stidamerika eingeschleppte Krankheiten, die schnelle Entwicklung von Nationen und die
Verbreitung von Kartoffeln als Erbe des Kolonialismus (Anlage 2.5, Z. 16-19). Er fand es , krass®,
dass ein relativ kleines Gebiet wie Europa einen derartigen globalen Einfluss hatte (Anlage 2.5, Z.
19-20). Katharina fiigte hinzu, dass sie bei Kolonialismus an GroBbritannien und an die Vernichtung
von indigenen Volkern, Kultur, Sprachen und Lebensformen denke (Anlage 2.5, Z. 20-22). Es sei
schade, dass das Thema gesellschaftlich haufig beldchelt werde, beispielweise im Kontext der
Debatte um kulturelle Aneignung rund um den ,,Fetischismus von Fasching® (Anlage 2.5, Z. 24).
Adelina stellte fest, dass Kolonialismus riickblickend nichts Positives an sich habe (Anlage 2.5, Z.
24-25). Sie kritisierte, dass ehemalige Kolonialméchte, darunter auch Deutschland, oftmals nicht
anerkennen, dass sie Kolonialismus betrieben haben (Anlage 2.5, Z. 25-28). Sie merkte an, dass
afrikanische Staaten immer noch unter den Auswirkungen des Kolonialismus leiden, und kritisierte
die ,,Glorifizierung als Entdeckernation® (Anlage 2.5, Z. 29-30). Martin hinterfragte unter
Bezugnahme auf den menschlichen Entdeckerdrang die Unvermeidbarkeit des Kolonialismus
(Anlage 2.5, Z. 30-33). Johannes rahmte die Epoche mit dem Begriff Age of Sail und berichtete von
postkolonialistischen Medien (Anlage 2.5, Z. 35-39). Tom aus der sechsten Spielgruppe dachte an
»Ausbeutung, Gier, die Nationen England, Danemark, Frankreich et cetera - allgemein Europa —
Unterdriickung, Versklavung, alles weitere Schlechte* (Anlage 2.6, Z. 28-30). Als ,neutrale‘ Aspekte
erginzte er europiische Architektur als ein Uberbleibsel des Kolonialismus (Anlage 2.6, Z. 30-32).
Natalia gab an, Geschichte als Schulfach nicht gemocht zu haben und nur an die beteiligten Nationen
zu denken (Anlage 2.6, Z. 32-33). Felix nannte mehrere Aspekte des modernen politischen Diskurses,
bei denen Kolonialismus thematisiert wurde (Anlage 2.6, Z. 33-37). Er hob hervor, die Welt sei
geprigt von Kolonialismus, was zudem der Grund fiir den global gesehenen Fortschritt Europas sei
(Anlage 2.6, Z. 37-39). Felix verband mit Kolonialismus auch identitétspolitische Fragen, empfand
die ,,Anti-Autoritatsdebatte* und den ,,Guilt Pride” aber manchmal als ,,iibertrieben* (Anlage 2.6, Z.
39-43). Antares dagegen nannte Deutschland als Vorreiter in der wichtigen Aufgabe, aus der
furchtbaren Geschichte zu lernen (Anlage 2.6, Z. 49-50). Nachtragliche Schuldzuschiebungen fand
er allerdings unangebracht, da sie sich nicht an die tatsdchlich verantwortliche Fithrungsetage richten
und alle Lander historisch Genozide begangen hitten (Anlage 2.6, Z. 46-48). Die Teilnehmer*innen
prasentierten bereits in der Vorabfrage ein umfassendes Wissen {iber Kolonialismus und einen

oftmals tiberdurchschnittlich reflektierten und kritischen Blick darauf.

Im Laufe des Spiels und bei der Reflexion am Ende der Spielrunde wurden folgende zusétzliche
Erkenntnisse und Gedanken zu Kolonialismus von den Teilnehmer*innen aufgebracht. Tom
realisierte erstmals, dass ,,ein Entdecker keine Odnis verursacht, sondern nur Industrie® (Anlage 2.6,
Z. 189-190) dies bewirke. Durch die spielmechanischen Entstehungsbedingungen fiir Odnis
vermittelt das Spielsystem, dass einzelne Invasoren keine grofle Bedrohung darstellen. Die

Landeinnahme vermag Odnis zu verursachen und schadet der indigenen Bevélkerung, dem Land und
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dadurch auch den Naturgeistern. Johannes kritisierte, ,,dass das Spiel keine vollstindige
Reprisentation von Kolonialismus bietet, da es sich sehr auf militdrische Prasenz und Bebauung des
Landes konzentriert™ (Anlage 2.5, Z. 208-210). Pragnante Aspekte des Kolonialismus wie Schifffahrt
und Warenhandel, die in vielen der in Kapitel 4.1 untersuchten Spiele im Vordergrund stehen, sind
in Spirit Island (2017) spielmechanisch kaum prasent. Es zeugt von Johannes* a priori Verstdndnis
von Kolonialismus, dass er diese Reduktion erkennt. Felix reflektierte nach der Partie, dass er eine
»deterministische Unvermeidbarkeit des Konflikts“ (Anlage 2.6, Z. 191-193) in der
spielmechanischen Abfolge der Invasorenphase sehe. Tatsdchlich gibt das Spielsystem eine
wiederkehrende Aktionsabfolge des Entdeckens, Bauens und Wiitens durch die Invasoren vor, die
eine friedliche Koexistenz unmdglich macht. Peter wunderte sich nach der Partie dariiber, dass es
keine Begriindung fiir das Wiiten der Invasoren gibt (Anlage 2.3, Z. 197-198). Die Motivation der
Kolonisten fiir ihre Invasion wird in Spirit Island (2017) weitestgehend ausgeklammert. Peters
Mitspieler Stefan® erorterte, dass dieses Wissen den Indigenen und Naturgeistern nicht zur Verfiigung
stehe (Anlage 2.3, Z. 203-204). Zum Einfinden in die spielbare Rolle der Naturgeister, die ihre
Heimatinsel erhalten wollen, ist eine konkretere Ausgestaltung der Perspektive der Kolonisten, die
deren Taten rechtfertigt, allerdings auch nicht notwendig. In der fiinften Spielgruppe wurde der
Einfluss eingeschleppter Krankheiten auf den Erfolg von Kolonisierungsprozessen anfangs von
Martin thematisiert (Anlage 2.3, Z. 17-18). Adelina fand, das Spiel bilde diesen historischen Aspekt
von Kolonialismus dadurch ab, dass sich die Invasoren ab den Stufe I1I Invasorenkarten exponentiell
wie eine Krankheit auf der Insel ausbreiten (Anlage 2.5, Z. 211-213). Ein weiterer, neuer Aspekt, der
in den Vorabfragen in keiner Gruppe zur Sprache kam, ist die Verzahnung des Kolonialismus mit
Religion. In der Nachbefragung sah Katharina die naturverbundene Lebensweise und den Glauben
an Gottheiten und Aura indigener Bevolkerungen in Spirit Island (2017) reprasentiert (Anlage 2.5,
Z. 142-144). Adelina verstand die Entfernung von Geisterprisenzen aus Gebieten, die von den
Invasoren verddet werden, als eine spielmechanische Abbildung von Missionierung (Anlage 2.5, Z.
134-136). Dass Religion von Kolonisten als Waffe und politisches Mittel verwendet wurde, war fiir
Johannes eine besonders eindrucksvolle Erkenntnis, die durch Spirit Island (2017) vermittelt wurde

(Anlage 2.5, Z. 205-208).

Zusammenfassend erweiterten die Teilnehmer*innen ihr Versténdnis von Kolonialismus wéihrend der
Spielpartien. Durch die Gruppenbefragung und den Austausch untereinander konnten vielseitige
Aspekte von Kolonialismus zusammengetragen werden. In einigen Gruppen erschlossen sich
Spieler*innen weitere Aspekte von Kolonialismus durch die Reflexion von Spielmechanik und
Spielmaterial. Die zweite Hypothese besagt, dass die in Spirit Island (2017) eingenommene
Perspektive ein kritischeres Verstiandnis von Kolonialismus begiinstigt. Die durchgefiihrte Forschung
bestitigt die Hypothese aufgrund der neuen und kritischen Erkenntnisse, die sich im Laufe der
Partien ergaben. Das Spiel als Naturgeist beglinstigt demnach die Ausbildung eines kritischeren

Verstindnis von Kolonialismus. Die nidchsten beiden Unterkapitel sind der Frage gewidmet, welche
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Einstellung die Spieler*innen von Spirit Island (2017) gegeniiber den Kolonisten, Naturgeistern und
Dahan haben. Dadurch wird die in Spirit Island (2017) gebotene Perspektive in relevante Aspekte

unterteilt und ihr Einfluss auf das individuelle Verstdndnis von Kolonialismus untersucht.
4.3.2 Hypothese 3: Abneigung gegeniiber Kolonisten

In diesem Kapitel soll untersucht werden, wie die Kolonisten in Spirit Island (2017) von den
Spieler*innen rezipiert werden. Die zu iiberpriifende Annahme lautet, dass das Spielen von Spirit
Island (2017) eine Abneigung gegeniiber Kolonisten auslést. Hierfiir werden die von den
Spieler*innen erfragten Assoziationen und freien AuBerungen zu den Kolonisten, sowie ihr

allgemeiner Umgang mit diesen analysiert.

Einen ersten Eindruck von dem Verhéltnis der Spieler*innen zu den Kolonisten bieten die alternativ
verwendeten Bezeichnungen fiir diese. In den durchgefiihrten Partien wurden die Kolonisten von den
Spieler*innen unter anderem als ,,Billo* (Anlage 2.2, Z. 45), ,,Typi* (Anlage 2.3, Z. 120), ,,Soldat*
(Anlage 2.6, Z. 113), ,,Entdecker (Anlage 2.6, Z. 113), ,,Dude* (Anlage 2.6, Z. 114), ,,Minnekens*
(Anlage 2.1, Z. 93), ,,die weiBlen Teile* (Anlage 2.4, Z. 256), ,,Konquistadoren* (Anlage 2.5, Z. 126),
,»Gegner” (Anlage 2.1, Z. 112 & Anlage 2.5, Z. 107), ,,Monster” (Anlage 2.5, Z. 120) und ,,das Bose*
(Anlage 2.1, Z. 80) bezeichnet. Aufgrund der exponentiellen Ausbreitung der Kolonisten kamen in
mehreren Spielgruppen Vergleiche mit Krankheiten auf. Die Kolonisten wurden durch den Vergleich
mit Krankheiten (Anlage 2.3, Z. 194), konkreter auch ,,Seuche” (Anlage 2.6, Z. 170) und ,,Pest*
(Anlage 2.5, Z. 46) abgewertet. In der ersten Spielgruppe wurden die Figuren der Kolonisten haufig
als Diminutiv formuliert, die Siedlung der Invasoren wurde dadurch beispielsweise zu einem
,Dorfchen (Anlage 2.1, Z. 63) reduziert, und Adelina aus der flinften Spielgruppe drgerte sich, wenn
sich die Insel mit ,,weilen Menschlein® (Anlage 2.5, Z. 121) fiillte.

Die Spieler*innen schrieben den Kolonisten zudem gewisse Charakterziige zu. Diese waren haufig
von ihrem Empfinden der Spielsituation geprégt. Sie wirkten wegen ihrer hohen Anzahl an Einheiten
,uberwiltigend* (Anlage 2.3, Z. 192), ihre schnelle Ausbreitung wurde zudem als ,,gefdhrlich® und
,furchteinflofend” (Anlage 2.3, Z. 93-94) empfunden. Die Kolonisten wurden weiterhin als
Angreifer verstanden (Anlage 2.1, Z. 126) und dazu passend als ,,aggressiv und bedrohlich* (Anlage
2.1, Z. 115), grundlos wiitend (Anlage 2.3, Z. 197-198), technologisch bedingt iiberméchtig (Anlage
2.3, Z. 196-197) und den Dahan ,,vollig liberlegen (Anlage 2.5, Z. 146) charakterisiert. Im starken
Kontrast dazu wurden die Kolonisten in einer gut laufenden Partie als ,,schwach® (Anlage 2.2, Z. 48)
betitelt. Tom erzahlte, dass sich seine Spirit Island-Spielgruppe in leichteren Partien mehr thematisch
einfihlt und sich gegen ,,gierige, menschenfeindliche Invasoren* (Anlage 2.6, Z. 165) einsetzt.
Grundsitzlich wurde die Ausbreitung der Kolonisten als ,,unangenehm‘ (Anlage 2.3, Z. 194) und
,ungemiitlich® (Anlage 4, Z. 39), gelegentlich auch als nervig (Anlage 2.4, Z. 256) wahrgenommen.
Storend fiel auf, dass die Aktionen der Kolonisten teilweise unvorhersehbar sind (Anlage 2.3, Z. 194-

196). Wiiten galt, obwohl es vorhersehbar erfolgt, als ,,das Fieseste, was die Invasoren machen
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konnen‘ (Anlage 2.3, Z. 10). SchlieBlich trugen auch einige Ereigniskarten einer Erweiterung zu der
Charakterisierung der Kolonisten bei. In der sechsten Spielgruppe wurde beispielsweise das Ereignis
»Overconfidence” aufgedeckt, wodurch die Invasoren ihre angesammelte Furcht vor den
Naturgeistern und Dahan verloren (Anlage 2.6, Z. 73-75). Antares berichtete, dass die Ereignisse
auch das Zusammenwachsen und Verbiinden von Kolonisten und Dahan enthalten und

innerparteiliche Spannungen abbilden (Anlage 2.6, Z. 179-182).

Auch die Optik der Figuren beeinflusste die Rezeption der Kolonisten. Abbildung 12 (Anlage 3.1)
zeigt die nachfolgend diskutierten Spielfiguren. Felix beschrieb die menschlichen Figuren der
Invasoren als zackig und dadurch unsympathischer als runde Figuren, aber dennoch nicht als
stereotypisch bose markiert (Anlage 2.6, Z. 160-161). Mark dagegen empfand ihr Aussehen als
aggressiv und fiihrte dies auf die Fahne in der Hand der Figur zuriick (Anlage 2.1, Z. 107-109). Die
Siedlungen und Stédte der Invasoren wurden iiberwiegend positiv wahrgenommen (Anlage 2.1, Z.
106-107). Felix erinnerten sie an Zivilisation (Anlage 2.6, Z. 159) und Martin fand sie schon und den
schlichten Hiitten der Dahan iiberlegen (Anlage 2.5, Z. 122-123). Kiryl, Martin und Tom erinnerten
die Gebaudeminiaturen an europdische bzw. kolonialistische Architektur (Anlage 2.3, Z. 52, Anlage
2.5, 7. 123-124 & Anlage 2.6, Z. 31-32). Auch das verwendete Material wurde von Spieler*innen
mit Zuschreibungen belegt: Das Plastik der Kolonistenfiguren wurde dem als sympathisch
empfundenen Holzmaterial der Dahanfiguren gegeniibergestellt (Anlage 2.4, Z. 265-266) oder
schlicht mit der Aussage ,,Plastik ist bose* (Anlage 2.6, Z. 169) zusammengefasst. Kiryl sah in den
Invasoren beliebige ,, Westeuropéder* (Anlage 2.3, Z. 191), moglicherweise basiert diese Zuordnung
auf der Erkenntnis, dass alle Invasorenfiguren weil} gestaltet sind (Anlage 2.6, Z. 169). Wahrend die
Dahan nur als ein Dorf figiirlich im Spiel représentiert werden, liegen die Figuren der Kolonisten in
drei unterschiedlichen Ausgestaltungen vor. Es wurde von Helena als seltsames Ungleichgewicht
empfunden, dass nur die Figur der Kolonisten ein menschliches Individuum abbildet (Anlage 2.2, Z.

89-90).

Die Spieler*innen reagierten auf die Vernichtung von Einheiten der Kolonisten entweder mit
neutralen Kommentaren oder offenkundiger Freude, nie jedoch mit Betroffenheit. Ein Beispiel fiir
ersteres waren Peters trockene Zusammenfassung ,,Ein Schaden — tot” (Anlage 2.3, Z. 89) und Uwes
sachliche AuBerung wihrend der Planung seines Zuges ,,Warte, ich rechne kurz* (Anlage 2.1, Z. 70).
Doch selbst die eher taktisch vorgehenden Spieler*innen &uflerten wiederholt Freude iiber die
Vernichtung von Kolonisten. So rief Uwe nach der Zerstorung einer Stadt und einer Siedlung der
Kolonisten in frohlichem Dialekt ,,Et lauft“ (Anlage 2.4, Z. 50). Zusammenfassend wurde das
Verlagern von Figuren besiegter Kolonisten vom Spielbrett in den Schachteleinsatz von begeisterten
Umschreibungen wie den folgenden begleitet: Die Kolonisten wurden traditionell ,,getotet* (Anlage
2.3, Z. 90), ,zerstort’ (Anlage 2.2, Z. 16-17) und ,vernichtet® (Anlage 2.4, Z. 127); aber auch
,verhauen‘ (Anlage 2.1, Z. 67-68), ,,erschlagen” (Anlage 2.1, Z. 65), ,gepléttet® (Anlage 2.1, Z. 72),
,aufgerdumt‘ (Anlage 2.2, Z. 49 & Anlage 2.3, Z. 153-154), ,kaputt gemacht‘ (Anlage 2.4, Z. 256-
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257), ,vertrieben® (Anlage 2.4, Z. 256-257), ,abgezogen‘ (Anlage 2.5, Z. 169), ,verkloppt® (Anlage
2.1,7.30-31), ,zuriick umgebracht‘ (Anlage 2.4, Z. 47-48) oder ,von den Dahan abgewehrt* (Anlage
2.4, Z. 47-48). In manchen Partien kam der Eindruck auf, die Kolonisten seien schlichtweg ein
Problem, das gelost werden miisse (Anlage 2.4, Z. 29). Wenn die spielmechanisch unterlegenen
Dahan mit ihrem Riickschlag Kolonisten vernichteten, war die Freude besonders grof3. Meist wurde
versucht, die Kolonisten moglichst effektiv zu besiegen, sie also vollstdindig vom Spielplan zu

entfernen, statt sie nur umzuwandeln oder zu schwichen (Anlage 2.1, Z. 60-61).

Zuletzt soll die Haltung der beforschten Spieler*innen gegeniiber den Kolonisten zusammengefasst
dargelegt werden. Die Siegbedingung des Spiels gibt den Spieler*innen ein Ziel vor und beeinflusst
ihre Haltung zu den Kolonisten. Um dieses Ziel zu erreichen, versuchten die Spieler*innen das
Wiiten (Anlage 2.2, Z. 16-17) oder idealerweise bereits das Bauen der Invasoren zu verhindern
(Anlage 2.3, Z. 13-14). Peter fasste das Spiel folgendermaflen zusammen: ,,Das Ziel ist es, stark zu
werden und den Kolonisten in den Arsch zu treten!“ (Anlage 2.3, Z. 206). Sich einem
ungerechtfertigten Angriff entgegenzustellen, motiviert die meisten Spieler*innen (Anlage 2.1, Z.
125-126). Nur Stefan® und Antares waren an der Perspektive der Kolonisten in Spirit Island (2017)
interessiert (Anlage 2.3, Z. 198-201 & Anlage 2.6, Z. 173-175). Die Haltung der Spieler*innen zu
den Kolonisten verdnderte sich teilweise im Lauf des Spiels. Das Freischalten leichterer
Siegbedingungen wurde gefeiert (Anlage 2.3, Z. 151-152) und reduzierte — zumindest kurzzeitig —
den Respekt vor den Invasoren (Anlage 2.1, Z. 92-94). Auf das Aufdecken von Invasorenkarten, die
zwei oder mehr Gebiete betrafen, reagierten Erstspieler*innen dagegen regelmiBig {iberrascht,
beunruhigt, iiberrumpelt, geschockt und resigniert (Anlage 2.1, Z. 93-95, Anlage 2.2, Z. 50-56,
Anlage 2.3, Z. 91-97 & Anlage 2.4, Z. 110-112), weil es die Ausbreitung der Invasoren verstérkte.
Den erfahrenen Spirit Island-Spieler*innen waren diese Skalierung des Spielsystems bekannt und
sie zeigten sich selbstsicher und optimistisch dies mit ihren Naturgeistern auffangen zu kénnen

(Anlage 2.3, Z. 97-98 & Anlage 2.4, Z. 112-113).

Die zugrundeliegende Hypothese dieses Kapitels lautet: Das Spielen von Spirit Island 16st eine
Abneigung gegeniiber Kolonisten aus. Die dargelegten Erkenntnisse bestétigen die dritte Hypothese.
Dies zeigt sich sowohl an den AuBerungen iiber die Kolonisten als auch an dem Umgang der
Spieler*innen mit diesen. Die Spieler*innen erfanden {iiberwiegend Bezeichnungen fiir die
Kolonisten, die diese lacherlich machten oder gar verteufelten und driickten damit eindeutig ihre
Ablehnung gegeniiber diesen aus. Zudem wurden die Kolonisten von den Spieler*innen negativ
charakterisiert. Die Optik der kolonialen Gebdude wurde als schén empfunden, das weille
Plastikmaterial und die kantigen Entdeckerfiguren aber als unsympathisch. Auch der beobachtete,
neutrale bis freudige Umgang mit deren Vernichtung stiitzt die Bestdtigung der Hypothese.
SchlieBlich war selbst die Haltung zu den Kolonisten negativ behaftet, denn die Erstspieler*innen

fiirchteten die Ausbreitung der Kolonisten und die erfahrenen Spieler*innen wollten die Kolonisten
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besiegen. Wiahrend dieses Kapitel die Antipathie gegeniiber den Kolonisten thematisierte, nimmt das

folgende die Sympathie fiir die Dahan in den Blick.

4.3.3 Hypothese 4: Einfluss des Naturgeists auf die Sympathie fiir
Dahan

In dem folgenden Kapitel finden sich die Erkenntnisse dazu, inwiefern der in Spirit Island (2017)
gewihlte Naturgeist die Haltung der Spieler*innen gegeniiber der im Spiel reprasentierten indigenen
Bevolkerung und den Umgang mit dieser beeinflusst. Die Analyse erfolgte iiber das Spielmaterial,
die Spielbeobachtung und die Befragung. Das Spielmaterial gab Aufschluss dariiber, inwiefern die
einzelnen Geister mit den Dahan interagieren. Insbesondere die individuellen Startkarten,
permanenten Fahigkeiten, Spezialregeln, sowie Anmerkungen und Abbildungen auf den Tableaus
wurden hierfiir untersucht. Die empfundene Sympathie gegeniiber den Dahan wurde anhand des
protokollierten Verhaltens und der AuBerungen wihrend der Spielbeobachtung und Befragung
herausgearbeitet. Besonders relevant sind in diesem Zusammenhang die Notizen zum Umgang mit
den Dahan, die Frage nach Assoziationen zu den Dahan, die Frage nach Griinden fiir die Wahl des

Geistes und die gewihlten und verworfenen Féahigkeiten mit Bezug zu den Dahan.

Die Beantwortung der Leitfrage erforderte eine Analyse der mdglichen Interaktionsarten zwischen
Naturgeistern und Dahan. Unabhdngigkeit zwischen den beiden Parteien wire die geringste denkbare
Interaktion, kommt im Grundspiel von Spirit Island (2017) allerdings nicht vor. Aus den
Entwicklungstagebiichern von Spirit Island (2017) geht hervor, dass es ein Anliegen des Spieleautors
Reuss (2015b) war, jedem Geist eine einzigartige Fahigkeit fiir dessen Beziehung zu den Dahan
mitzugeben. Interaktionen, in welchen die Dahan iiber die Naturgeister verfiigen, sind ebenfalls nicht
vertreten. Umgekehrt besitzen die meisten Naturgeister Mdglichkeiten, die Dahan nach ihren
Vorstellungen agieren zu lassen. Jeder der acht Geister des Grundspiels ist von Beginn des Spiels an
dazu befihigt, Dahan zu versammeln oder zu verschieben. Das Machtungleichgewicht zwischen
Naturgeistern und Dahan ist massiv: Die Naturgeister haben eine eigene Handlungsmacht, da sie
durch die Spieler*innen selbst verkorpert werden. Sie sind stirker, entwickeln sich im Verlauf des
Spiels weiter und konnen variabel agieren. Die Dahan sind spielmechanisch auf einen passiven
Gegenschlag begrenzt beziehungsweise auf die externe Beeinflussung durch die Naturgeister
angewiesen. Die hier skizzierte Interaktionsart kann unter Berticksichtigung des gemeinsamen Ziels
der Zuriickdrangung der Invasoren bestenfalls als hilfreiche Beeinflussung gelesen werden.
Alternativ handelt es sich aufgrund der spielmechanischen Determination dieser Entscheidung tiber
die Dahan um einseitige Kontrolle. Wenn Féhigkeiten der Naturgeister einen zusétzlichen Beitrag
dazu leisten, die Invasoren aufzuhalten, ldsst sich die Art der Interaktion als Kooperation
beschreiben. Ist ein Naturgeist mit seinen Féhigkeiten und Spezialregeln auf die Dahan ausgerichtet
und angewiesen, stellt dies die engste Art der Interaktion dar: eine wechselseitige Abhdngigkeit. In

Spirit Island (2017) sind demnach die folgenden Interaktionszusammenhédnge zu finden:
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1. Art der Interaktion: Beeinflussung/Kontrolle der Dahan durch den Naturgeist
2. Art der Interaktion: Kooperation zwischen Naturgeist und Dahan

3. Art der Interaktion: Interdependenz von Naturgeist und Dahan

Im direkten Vergleich der Geister, ihrer Spezialregeln, permanenten Fahigkeiten, Startkarten und
Historie wurde jedem Geist ein Interaktionsgrad auf dem Spektrum sehr stark — stark — mittel —
gering zugewiesen. Die Zuordnung basiert auf der Anzahl der Fahigkeiten mit Bezug auf Dahan, der
Art der Interaktion mit diesen, der Stirke der Fahigkeiten, den besonderen Spezialregeln mit Bezug
auf Dahan und der Einstellung des Geists gegeniiber diesen. Die Kapitel der Geister werden mit einer

kurzen Zusammenfassung dieser Analyse eingeleitet.

In den sechs offentlich durchgefiihrten Spielrunden waren die folgenden Naturgeister vertreten: Die
Geister Lebenskraft der Erde und Flackernde Schatten wurden mit vier Malen am héufigsten
gespielt. Darauf folgte der drei Mal vertretene Geist Sonnengendhrter Fluss. Die Geister Stimme des
Donners, Pfeilschneller Blitzschlag und Wild Wucherndes Griin wurden jeweils genau zwei Mal
verkorpert. In nur je einer Partie wurden Hunger des Ozeans und drei Geister aus Erweiterungen mit
den Namen Tagessplitter teilen den Himmel, Hoch Aufragender Vulkan und Sturzregen durchndsst
die Welt gespielt. Die nur in einer Partie verkorperten Geister wurden in dieser Arbeit aufgrund der
mangelnden Vergleichbarkeit nur auszugsweise betrachtet und der Fokus auf die mehrfach gespielten
Geister des Grundspiels gelegt. Die Naturgeister werden nacheinander vorgestellt, beginnend mit
dem Geist mit der stirksten spielmechanischen Interaktion mit den Dahan. Die Abbildungen 13, 14
und 15 (Anlage 3.1) zeigen am Beispiel des nachfolgenden Naturgeists Stimme des Donners, wie

Geistertableaus und Startfahigkeitskarten aussehen kénnen.
Stimme des Donners

Der Geist Stimme des Donners wurde von den Dahan aus der Gefangenschaft befreit und steht diesen
zum Dank seitdem zur Seite, oftmals in menschlicher Gestalt. Spielmechanisch ist ihre Anteilnahme
am Schicksal der Dahan durch zwei Spezialregeln verankert: Als ,,Verbiindete der Dahan* kann sie
ihre Prasenzen zusammen mit den Dahan bewegen. Zudem ist sie den Dahan ,,Treu bis in den Tod*,
was bedeutet, dass sie pro zerstortem Dahandorf eine ihrer Prisenzen im gleichen oder einem
angrenzenden Gebiet entfernen muss. Eine der drei Wachstumsoptionen ermdglicht es ihr, zwei neue
Priasenzen in Gebieten mit Dahan zu platzieren. Mit der permanenten Féhigkeit ,,Versammele die
Krieger* konnen Dahan bewegt und dank ,,Fiihre den Angriff an“ Gebéude der Kolonisten vernichtet
werden, wenn sich in dem entsprechenden Gebiet geniigend Dahan befinden. Jede der vier
Startfihigkeitskarten des Geistes bezieht sich auf die Dahan. Mit ,,Donnerndes Gebriill“ konnen bis
zu vier Dahan verschoben werden. Fiir einen ,,Hinterhalt® wird ein Dahandorf versammelt und im
Zielgebiet ein menschlicher Kolonist pro Dahandorf zerstort. Die folgenden beiden Féhigkeiten sind
nur in Gebieten mit Dahan wirkbar. ,,Manifestation von Macht und Ruhm* verursacht eine Furcht

und bewirkt, dass jeder Dahan Schaden in der Hohe der Anzahl der im Einfluss-Gebiet verorteten
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Geisterprasenzen von Stimme des Donners macht. Mit ,,Verwarnung™ kann Stimme des Donners
Land und Dahan vor bis zu drei Schadenspunkten schiitzen und zudem dafiir sorgen, dass die Dahan
ausnahmsweise gleichzeitig mit den Invasoren Schaden verursachen. Der Geist interagiert sehr stark

mit den Dahan.

In den Spielrunden entschieden sich die beiden mit Spirit Island (2017) vertrauten Spieler Stefan’
und Kiryl zur Ergdnzung der iibrigen gewdhlten Geister fiir Stimme des Donners. Im Vergleich ihrer
AuBerungen zeigte Stefan' einen niichternen und faktischen Blick auf das Spielgeschehen, wihrend
Kiryl seine spielmechanische Verbundenheit mit den Dahan thematisch kontextualisierte und
ausspielte. So erklérte Stefan' seinen Mitspieler*innen als der Fall eintrat niichtern, dass er als Geist
Stimme des Donners bei der Zerstérung von Dahan durch die Wiiten-Aktion der Invasoren eine seiner
Geisterpriasenzen vom Inselplan entfernen miisse. (Anlage 2.1, Z. 85-89). Kiryl dagegen forderte
seine drei Mitspieler aktiv auf, den Tod von Dahan zu abzuwenden, da sein Geist in der Ndhe dadurch
Priasenz verlieren wiirde (Anlage 2.3, Z. 20-22). Seine emotionale Bitte fand Gehor, er wurde von
einem Mitspieler beschleunigt und konnte das Sterben der Dahan und den eigenen Priasenzverlust
verhindern (Anlage 2.3, Z. 34-37). Dass Kiryls Geist vor allem in Gebieten mit Dahan neue
Prédsenzen platzieren kann, kontextualisierte er fiir seine Mitspieler*innen damit, dass sein Geist viel
mit den Dahan mache (Anlage 2.3, Z. 8-9). Er kritisierte die spielmechanische Vereinfachung der
Auseinandersetzung zwischen Indigenen und Kolonisten, da die Kolonisten historisch nicht immer
zuerst angriffen hitten (Anlage 2.3, Z. 180). Mit Blick auf die Karte ,,Lockruf der Dahankultur* -
mit der ein Kolonist durch einen Dahan ersetzt werden kann - merkte Kiryl an, dass es sehr schon
wire, wenn das in der Realitét ginge (Anlage 2.3, Z. 147-149). Er driickte hiermit seine Sympathie
fiir historisch kolonisierte, indigene Volker aus. Zudem erklérte er, durch seinen Geist Stimme des
Donners einen besonderen Bezug zu den Dahan zu haben und verwies auf eine seiner Spezialregeln,
welche von der Treue zu den Dahan handelt (Anlage 2.3, 181-183). Kiryl fand es schon, die Dahan
zu beschiitzen (Anlage 2.3, Z. 182-183). Auf die Historie bezogen sagte er nachdenklich: ,,Damals
im Kolonialismus gab es keine Geister, um die Indigenen zu beschiitzen. Die unschuldigen
Einheimischen, die in Harmonie mit der Natur leben* (Anlage 2.3, Z. 183-185). In Reaktion auf eine
abwertende AuBerung zu den Dahan erklirte er, dass er in den Dahan in friiheren Partien auch nur
hilflose Opfer gesehen habe, ihm sein Geist Stimme des Donners allerdings einen neuen Blick auf
die Dahan erméglicht habe (Anlage 2.3, Z. 188-190). Stefan' assoziierte den Konflikt zwischen
Dahan und Kolonisten in Spirit Island (2017) mit dem zwischen Erdbewohnern und Na vi in der
Welt von Avatar (Anlage 2.1, Z. 112-114). Kiryl und Stefan' verloren in ihren Partien kaum Dahan.
Beide waren sich der iiberaus starken spielmechanischen und historischen Interaktion ihres Geistes
mit den Dahan bewusst. Kiryl driickte iiber den Spielverlauf oftmals seine Sympathie fiir die Dahan
aus und lbertrug diese teilweise auch auf reale, indigene Bevdlkerungen, wihrend sich Stefan' mit

AuBerungen eher zuriickhielt.
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Flackernde Schatten

Der Geist Flackernde Schatten wurde von den Dahan iiber Generationen gefiirchtet und gemieden
bis dieser die Insel wahrend einiger extrem heifler Jahre mit seinem Schatten schiitzte. Die Dahan
begegnen dem Geist seitdem vermehrt mit vorsichtiger Dankbarkeit. Dies zeigt sich in der
Spezialregel des Geistes mit dem Namen ,,Schatten der Dahan®. Sie besagt, dass der Geist nach dem
Bezahlen eines zusétzlichen Energiemarkers die vorgegebene Reichweite seiner Fiahigkeiten
ignorieren kann, um ein Gebiet mit Dahan zu beeinflussen. Auch zwei Startfdhigkeiten des Geistes
nehmen auf die Dahan Bezug: Mit ,,Im Namen des Schattens* kann der Geist bis zu vier Dahan in
einem Gebiet versammeln. Befinden sich in dem Gebiet darauthin mehr Dahan als Invasoren
verursacht der Geist bei den Kolonisten zusétzlich drei Furcht. Die Fahigkeit ,,Schatten des
Schreckens* erzeugt eine Furcht bei den Kolonisten und bewirkt, dass die Dahan in dem gewéhlten
Gebiet beim Wiiten der Kolonisten keinen Schaden erhalten. Die Interaktion des Geistes mit den

Dabhan ist als stark zu klassifizieren.

Fiir ihre Erstpartie entschieden sich Mark, Helena, Stefan® und Katharina aus der empfohlenen
Auswahl der vier Geister des Grundspiels mit niedriger Komplexitdt fiir den Geist Flackernde
Schatten. Fir Mark war der Schwerpunkt Furcht ausschlaggebend, um die Geister der
Mitspieler*innen zu ergénzen. Die anderen drei {iberzeugte das Design des Geistes, den sie alle als
,»,co0l“ (Anlage 2.2, Z. 33, Anlage 2.3, Z. 140-141 & Anlage 2.5, Z. 1-2) bezeichneten. Stefan® gefiel
insbesondere der Name Flackernde Schatten (Anlage 2.3, Z. 2-3) und dass dieser ein diisterer Geist
sei (Anlage 2.3, Z. 140), der ihn optisch an einen Hund erinnere (Anlage 2.3, Z. 2-4). Katharina sah
in dem Namen ein schones Wortspiel (Anlage 2.5, Z. 1-2). Helena bezog sich auf die aufgedruckte
Hintergrundgeschichte von Flackernde Schatten. Sie fand interessant, dass der Geist zumindest
teilweise bose sei, da sie erwartet hatte, ,,dass alle Geister gut sind und wir die gute Seite spielen”
(Anlage 2.2, Z. 33-36). Helenas und Stefans® Begeisterung fiir ihren gewéhlten Geist nahm im Laufe
der Partie ab, da der Geist ihnen zu wenig Moglichkeiten bot, um Schaden zu verursachen und die
Effekte der aufgedeckten Furchtkarten fiir die spezifischen Spielsituationen nicht besonders hilfreich
waren (Anlage 2.2, Z. 28-32 & Anlage 2.3, Z. 114-115). Helena fiihlte sich deshalb ,,sinnlos* (Anlage
2.2, Z. 71-72) und Stefan® resiimierte, sein Geist fiihle sich im Vergleich ,,sehr schwach* (Anlage
2.3, Z. 142) an. Helena fasste ihren Geist frustriert zusammen: ,,Ich kann nur verschieben und Furcht
auslosen — aber das macht ja Sinn, die rennen vor mir weg aus Angst!* (Anlage 2.2, Z. 66-67).
Obwohl dies von ihr damit als thematisch schliissig eingeordnet wurde und das stetige Verursachen
von Furcht die Siegbedingungen erleichterte, empfanden Helena und Stefan® Flackernde Schatten

insgesamt als frustrierend.

Wie duBlerten sich die vier Spieler*innen von Flackernde Schatten zu den Dahan? Katharina hob
hervor, dass sie an ihrem Geist besonders die Startfdahigkeit ,,Schatten des Schreckens* mochte, mit

welcher Schaden an den Dahan verhindert werden kann (Anlage 2.5, Z. 99-101). Ihr gefiel es, die
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Dahan damit schiitzen zu konnen. Helena stellte fest, dass die Kolonisten unter anderem als
menschliche Figuren abgebildet sind, wéihrend die Dahan nur als Dorf repréisentiert werden (Anlage
2.2,7.89-90). Stefan® hatte eine gleichgiiltige Einstellung zu den Dahan: ,,Fiir mich waren die Dahan
nur eine weitere Ressource, die ich rumschieben muss, um meinen Gegenangriff zu machen. Der
Verlust dieser Ressource bedeutet einfach nur eine Handlungseinschrinkung® (Anlage 2.3, Z. 185-
187). Seiner Einschétzung nach steige man als Spieler*in erst dann in den Konflikt auf der Insel ein,
»wenn die Dahan eigentlich schon verloren haben“ (Anlage 2.3, Z. 226). Mit der Féhigkeitskarte
,Lockruf der Dahankultur® kann man in Spirit Island (2017) einen Kolonisten durch einen Dahan
ersetzen. Als es in Stefans® Spielrunde um den Realitdtsbezug dieser Karte ging, warf Stefan?
Kannibalismus als Erklérung ein (Anlage 2.3, Z. 149). Er verortete den Konflikt im Spiel zwischen
den Naturgeistern und den Kolonisten und duB3erte, dass ihm im Vergleich zur Realitit ,,verschiedene
Bevolkerungsgruppen, die versuchen, sich gegenseitig auszuspielen fehlen (Anlage 2.3, Z. 213-
214). In dem Vergleich des dargestellten Konfliktes mit der Realitét sprach er zudem an, dass sich
indigene Stimme anfangs nicht abgesprochen hitten (Anlage 2.3, Z. 209-210). Seine Aussagen
zeichnen ein Bild von schwachen, hilflosen Dahan und grausamen, hinterhiltigen und unkoordiniert
agierenden Indigenen. Trotz der starken Interaktion des Geistes mit den Dahan duflerten somit nicht

alle Spieler*innen von Flackernde Schatten Sympathie fiir die Dahan.
Lebenskraft der Erde

Lebenskraft der Erde ist ein maichtiger, langsamer Geist, der seine Macht zum Erreichen
gemeinsamer Ziele bereitstellt. Mit der Startfiahigkeit ,,Ein Jahr absoluter Stille” kann der Geist
Aktionen der Invasoren in einem Einflussgebiet vollstindig verhindern und dadurch Land und Dahan
schiitzen. Mit der ,,Verlockung fruchtbarer Erde” kann er Kolonisten und Dahan versammeln.
Schlussendlich kann er ein ,,Ritual der Zerstorung™ in einem Gebiet mit Dahan durchfithren und
damit zwei Schaden an den Invasoren verursachen, sowie — falls sich mindestens drei weitere Dahan
im Einflussgebiet aufhalten —weitere drei Schaden und zwei Furcht. Die Interaktion mit den Dahan

ist als stark einzuordnen.

Lebenskraft der Erde wurde von Ilona, Annett, Flo und Adelina ausgewéhlt. Adelina wéhlte den Geist
im Ausschlussverfahren, nachdem ihr Favorit Flackernde Schatten bereits vergeben war (Anlage 2.5,
Z.5-9). Im Spielverlauf stellte sie fest, dass ihr der langsame Geist mit geringem Energienachschub
und Limitationen zum Ausspielen von Karten nicht liege, da sie lieber aktiver und mit schnelleren
Féhigkeiten am Spiel teilgenommen hétte (Anlage 2.5, Z. 109-114). Fiir llona, Annett und Flo war
Lebenskraft der Erde der favorisierte Geist. [lona mochte dessen gut klingenden Namen und den
Schwerpunkt auf Verteidigung (Anlage 2.1, Z. 34-35). Sie erlduterte, dass Verteidigung ihrer
Meinung nach einfacher wirkt, weil man fiir Angriffe hiufig mehr Uberblick iiber das
Spielgeschehen brauche (Anlage 2.1, Z. 35-37). Annett meinte: ,,Mein Naturgeist ist cool, er passt
zu mir. Er kommt langsam zu sich, aber dann kriftig* (Anlage 2.2, Z. 37-38). Aulerdem gefiel ihr
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das Design und die Hintergrundgeschichte ihres Charakters (Anlage 2.2, Z. 38-39). Sie fiigte hinzu:
»Angreifen ist nicht so mein Ding, lieber Beschiitzer, ich mag keinen Streit” (Anlage 2.2, Z. 39-40).
Flo sprach der Geist an, weil er sich vorab iiberlegt hatte, etwas mit Unterstiitzung und Natur zu
spielen (Anlage 2.3, Z. 132-134). Auf die Riickfrage eines Mitspielers, ob die Naturgeistwahl dem
eigenen Charakter entspreche, erlduterte Flo, ,,dass er sonst immer Zauberer spiele, heute wollte er
keine Blitze und Feuerbille schieBen* (Anlage 2.3, Z. 134-136). Im Vergleich zu Pfeilschneller
Blitzschlag stellte Flo im Laufe der Partie fest, dass sein eigener Geist nur wenig mache, was
allerdings zu der vorab gelesenen Beschreibung des Geistes passe (Anlage 2.3, Z. 98-99).
Lebenskraft der Erde kann iiber einen langen Zeitraum nur wenig Karten ausspielen und hat nur
wenig Energie zur Verfiigung. Flo spielte in der Anfangsphase wiederholt seine Fahigkeit ,,Ein Jahr
absoluter Stille* und verhinderte damit jegliche Aktion der Kolonisten in einem Gebiet (Anlage 2.3,
Z. 39-41). Im spiteren Spielverlauf verschoben Mitspieler*innen auf Absprache Dahan in Flos
Einflussgebiete, damit dieser mit seiner Fahigkeit ,,Ritual der Zerstérung* zusitzlichen Schaden und
Furcht verursachen konnte (Anlage 2.3, Z. 109-112). Diese langsame Fahigkeit geschickt

einzusetzen, erfordert Vorausplanung.

Als Flo einen gemeinsamen Plan zum Verschieben von Einheiten vorstellte, wurde er von den
anderen damit konfrontiert, dass dies den Tod von Dahan zur Folge habe (Anlage 2.3, Z. 123-127).
Flo warf sofort ein: ,,Im schlimmsten Fall kann ich machen, dass dort nichts passiert™ (Anlage 2.3,
Z. 126-127). Grundsétzlich sammelten sich auf dem Inselteil von Lebenskraft der Erde in jeder Partie
mit der Zeit viele Invasoren, weil dort iiberwiegend nur verteidigt wurde. Flo berichtete, sich wie ein
Elternteil der Dahan gefiihlt zu haben, weil er das Bediirfnis hatte, die Dahan zu beschiitzen (Anlage
2.3, Z. 174-176). Annett fragte nach einem kritischen Blick auf das Spielbrett gleich zu Beginn der
Partie, ob man die Dahan vermehren kdnne und warum es so wenig Dahan gébe (Anlage 2.2, Z. 18-
23). Zu Spielbeginn befanden sich auf jedem Spielplan sechs Dahandorfer, eine Stadt der Invasoren,
eine Siedlung der Invasoren und zwei Entdecker. Die anfingliche Uberzahl der Dahan konnte in den
meisten Runden nicht aufrechterhalten werden. Auch Adelina reflektierte die Verteilung der Dahan
auf dem Spielbrett. Sie empfand es als unrealistisch, dass die Dahan sich als einziges Volk auf der
groB3en Inselfliche ausgebreitet haben (Anlage 2.5, Z. 156-158). Darauthin iiberlegte sie, wofiir der
Name Dahan eigentlich steht und erwog, ob es einfach Mensch in einer anderen Sprache bedeute
(Anlage 2.5, Z. 158-159). Zusammenfassend 14dt Lebenskraft der Erde zur Verteidigung der Dahan

ein und 16ste bei den Spieler*innen Sympathie fiir die Dahan aus.
Wild Wucherndes Griin

Wild Wucherndes Griin breitet sich gerne auf der Insel aus - auch iiber Siedlungen und Ackerflichen
der Dahan. Er hegt keine Abneigung gegen die Dahan, sein unberechenbares Wuchern ist jedoch der
Grund fiir manche Umziige von Dahandorfern. Spielmechanisch ist dies in der Startfdhigkeit ,,Von

Griin erstickte Felder* verankert, wodurch der Geist ein Dorf der Kolonisten oder drei Dahandorfer
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verschieben kann. Wild Wucherndes Griin kann zudem mit seiner Spezialregel ,,Die Griine Barriere*
eine seiner Prisenzen in einem Gebiet aufgeben, in welchem er doppelt vertreten ist, um das Bauen
oder Wiiten der Kolonisten dort zu verhindern und dadurch Land und Dahan schiitzen. Zudem kann
iiber die permanente Féhigkeit ,,Griin gewinnt an Boden* ein Gebiet verteidigt werden. Die

Interaktion des Geistes mit den Dahan ist mittel ausgepragt.

Wild Wucherndes Griin wurde in den Spielrunden von Uwe und Felix verkorpert. Uwe erklarte, dass
er sich zur Ergénzung seiner Mitspieler in seiner zweiten Partie fiir einen mittelschweren Geist mit
viel Verteidigungspotenzial und wenig Bewegung entschieden hatte, ohne sich intensiver mit den
Optionen zu beschéftigen (Anlage 2.4, Z. 97-100). Wie Annett assoziierte er Verteidigung mit einer
leichteren Spielerfahrung (Anlage 2.4, Z. 100-101). Felix wurde der Geist Wild Wucherndes Griin
von seinen Mitspieler*innen empfohlen, um eine Teamkonstellation auszuprobieren (Anlage 2.6, Z.
23-24). Felix berichtete, er habe in einer vorherigen Runde schon einmal den Geist Bodenloser
Schlamm der Siimpfe aus einer Erweiterung fiir Spirit Island (2017) gespielt, der einem Otter dhnelt
und wegen der ungewdhnlichen Tierwahl von ihm als interessant empfunden wurde (Anlage 2.6, Z.
102-104). Im Vergleich habe das Design von Wild Wucherndes Griin wenig Personlichkeit (Anlage
2.6, Z. 26), der Geist sei ,,Natur in reinster Form, nicht wohlwollend, nicht bose* (Anlage 2.6, Z.
105-106). Fiir Felix macht es den Reiz von Spielen aus, ,,sich mit seiner Rolle in einem Spiel
identifizieren zu konnen und eine personliche Verbundenheit zu dieser zu haben* (Anlage 2.6, Z.
201-202). Zudem mag er es, mit seinen Mitspieler*innen zu interagieren (Anlage 2.6, Z. 102).
Spielmechanisch empfand er die, fiir die Gruppenkonstellation geforderte, Rolle als reiner
Unterstiitzer nicht als besonders spannend, aber akzeptabel (Anlage 2.6, Z. 106). Sowohl Felix als
auch Uwe bemiihten sich darum, die Dahan zu schiitzen, was sich beispielsweise darin zeigte, dass
Uwe nach einer weiteren Ausbreitung der Invasoren auf der Insel mit Blick auf die Dahan sagte: ,,Die
sind zum Gliick noch sicher (Anlage 2.4, Z. 39) und Felix in seiner Partie iiberzeugt ausrief: ,,Ich
verteidige die Dahan!“ (Anlage 2.6, Z. 110). Uwes Interesse am Uberleben der Dahan war nicht
emotionaler, sondern taktischer Natur. So erwarb Uwe die neue schwache Fahigkeit ,,Jagd im Schutze
der Nacht®, weil sie schnell ist und in der Partie noch relativ viele Dahan vorhanden waren (Anlage
2.4, Z. 72-74). Die von seinem Mitspieler kritisierte Passivitit der Dahan empfand Uwe als ,,gut
gelost, da es Distanz schafft und sie auf eine neutrale, mystische Ebene schafft* (Anlage 2.4, Z. 198-
199). Obwohl Uwe versuchte, die Dahan zu schiitzen stellt er klar:

Dahan zu opfern ist fiir mich reine Spielmechanik im Kampf gegen das Spielsystem. Wenn
wir mit der Moralvorstellung ,Keine Verluste® spielen gehen wir unter. Pazifismus bringt uns
hier nicht weiter. Wenn ich das spiele, dann bestmdglich und ich sehe da keine zielfithrende

Moral. (Anlage 2.4, Z. 213-216)

Felix merkte an, die Dahan hétten ,,eine Noble Savage Energie” (Anlage 2.6, Z. 156), da sie nur
zuriickschlagen und nicht angreifen. Diese pazifistische Einstellung mache sie allerdings ,,stressig

zu managen® (Anlage 2.6, Z. 157). Zum Spielmaterial fiel Felix auf, dass sich die Asthetik der
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Invasoren-Stédte ,,sehr von dem simplen Design der Dahan-Dorfer unterscheidet™ (Anlage 2.6, Z.

155-156). Abbildung 12 (Anlage 3.1) zeigt die angesprochenen Gebédude der Kolonisten und Dahan.

Wild Wucherndes Griin bietet mittelstark ausgeprégte Interaktionsmdglichkeiten mit den Dahan. Die
beiden Spieler des Geistes setzten sich teilweise fiir die Dahan ein, zeigten in ihren Uberlegungen zu

deren Opferung und Management allerdings einen eher ressourcenorientierten Blick auf die Dahan.
Sonnengenihrter Fluss

Aus der Geschichte des Sonnengendhrten Flusses geht hervor, dass dieser und die Dahan eine fiir
beide Parteien vorteilhafte Beziehung unterhalten. Das Wasser des Flusses schenkt den Dahan eine
reiche Ernte und in Trockenzeiten schiitzen die Dahan das Flussbett. Dieses Verhéltnis kommt in der
Startfihigkeit ,,Fruchtbarkeit des Flusses® zum Ausdruck, mit der Spieler*innen in einem
ausgewdhlten Gebiet bis zu zwei Dahan versammeln konnen. Sollten sich dort mindestens zwei
Dahan befinden, kann ein weiteres Dahandorf aus dem Vorrat auf dem Feld platziert werden und der
Geist erhélt einen Energiemarker. Zu einer Vermehrung der Dahan kommt es in Spirit Island (2017)
seit Beginn der Invasion duflerst selten, die Féhigkeit ist demnach eine starke Unterstiitzung fiir die
Dahan. Es ist allerdings die einzige Startfihigkeit dieses Naturgeists mit Bezug zu den Dahan. Die

Interaktion zwischen Geist und Dahan ist demnach mittel ausgepragt.

Sonnengendhrter Fluss wurde von Denny, Lukas und Johannes verkorpert. Lukas wihlte seinen
Geist als Erster in seiner Gruppe. Von den empfohlenen Geistern mit niedriger Komplexitit war ihm
Sonnengendhrter Fluss am sympathischsten, denn dieser wirke auf dem Bild und in der
Hintergrundgeschichte wie ein positiver Geist (Anlage 2.4, Z. 95-97). Johannes sprach vor allem das
Artwork an (Anlage 2.5, Z. 9-10). Er fand seinen Geist Sonnengendhrter Fluss ,,sehr cool und sehr
flexibel, denn er kann Schaden verursachen und mobil eigene Leute und Gegner verschieben‘
(Anlage 2.5, Z. 106-107), wodurch Johannes seinen Teil der Insel sehr gut freihalten konnte. Thm
gefiel die ,,perfekte Mischung aus roher Gewalt und Taktik* (Anlage 2.5, Z.108-109), die ihm der
Geist bot. Denny hatte Wasser als zugrundeliegendes Element des Geists angesprochen, auflerdem
fand er die Stirke des Geists in den Bereichen Bewegung und Angreifen vielversprechend (Anlage
2.2, Z. 42-44). Auch Denny war mit dem Geist zufrieden und empfand ihn aufgrund der vielen
giinstigen Féhigkeiten und der grofen Reichweite als flexibel und gut in das Spielgeschehen

eingebunden (Anlage 2.2, Z. 40-42).

Bereits in der ersten Spielrunde nutzten Denny, Lukas und Johannes erfreut ihre Startfdhigkeit
,Fruchtbarkeit des Flusses*, mit der sie ein neues Dahandorf kreieren durften (Anlage 2.2, Z. 12-13,
Anlage 2.4, Z. 26-27, Anlage 2.5, Z. 59-60). Die Féhigkeit ist ansprechend gestaltet, da sie keine
Energie kostet und den Spieler*innen bei erfolgreicher Ausfithrung eine Energie schenkt. Im spéteren
Spielverlauf wog Denny in neutralem Tonfall seine Handlungsoptionen gegeneinander ab. Er
beschloss einen vom Wiiten gefdhrdeten Dahan nicht zu ,retten” und dessen Verlust in Kauf zu

nehmen, um stattdessen mit seinen Fahigkeiten Stddte der Invasoren in einem besonders dicht
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besiedelten Gebiet zu zerstéren (Anlage 2.2, Z. 67-71). Lukas empfand die Dahan als passiv und
kaum dynamisch, was er enttduschend fand, da dies keine Empathie schaffe (Anlage 2.4, Z. 197-
200). Lukas hétte sich eine weniger abstrakte Spielerfahrung gewliinscht (Anlage 2.4, Z. 258-259).
Stattdessen waren die Dahan in seinem Spielerlebnis kaum présent, da der Fokus auf dem Konflikt
zwischen Geistern und Invasoren lag (Anlage 2.4, Z. 203-204). Johannes wiederum freute sich {iber
die grundsétzliche Wehrhaftigkeit der Dahan (Anlage 2.5, Z. 144-145) und bezeichnete diese als
»eigene Leute” (Anlage 2.5, Z. 197). Im Laufe der Partie erwarb Johannes neue Fahigkeiten. In der
dritten Runde entschied er sich fiir ,,Heiler Dampf™, da ihn die direkte Zerstdrungskraft und das fiir
seine permanenten Fahigkeiten hilfreiche Wassersymbol ansprachen (Anlage 2.5, Z. 74-76). Hierfiir
verwarf er unter anderem die, ebenfalls zur Auswahl stehende, Fahigkeit ,,Ameisenplage®, da er die
darin geforderte Opferung von Dahan nicht akzeptabel fand (Anlage 2.5, Z. 76-77). In der fiinften
Runde wihlte er die Fahigkeit ,,Lockruf der Dahan-Kultur®, mit der man ,,fremde Einheiten zu
eigenen machen (Anlage 2.5, Z. 96) kann. SchlieBlich suchte er sich in der achten Spielrunde die
schwache Fahigkeitenkarte ,,Umfassender Schutz® aus, deren Symbole zu seinen permanenten
Fahigkeiten passten und ihm eine umfangreiche Verteidigungsoption erschlossen (Anlage 2.5, Z.

182-184).

Sonnengendhrter Fluss ist ein Geist mit mittlerer Interaktion mit den Dahan. Sein Potenzial als
Lebensgeber der Dahan wurde von allen drei Probanden begeistert angenommen, der spitere Spielstil
und die geduBerte Sympathie fiir die Dahan variierte jedoch. Denny betrachtete die Dahan als
schiitzenswert, nahm deren Tod jedoch in Kauf, wenn es sich um die utilitaristisch beste
Handlungsoption handelt. Lukas hétte gerne mehr Bezug zu den Dahan aufgebaut. Johannes vermied
das taktische Opfer von Dahan konsequent und erlangte sogar eine weitere Fahigkeit, um die Zahl

der Dahan zu erhohen.
Bote der Albtriume

Bote der Albtrdume ist der achte Geist des Grundspiels, der als einziger in den Partien nicht gewahlt
wurde. Er nimmt furchterregende Formen an, kann jedoch keinen direkten physischen Schaden
verursachen. Das Zuriickschlagen der Dahan, die er mit seinen Fihigkeiten ,,Nachtmahre* und
,»Iraume der Dahan‘ hierfiir positionieren kann, ist seine einzige indirekte Mdglichkeit zum Angriff.
Wenn er sich bei Dahan aufhilt, kann er mit ,,Anrufung der Mitternachtstriume® eine starke
Féhigkeit erhalten. Wenn er fiir diese starke Fahigkeit die Startfdhigkeit ,,Anrufung der
Mitternachtstrdume* aufgibt, erhélt er so viel Energie wie Dahan anwesend sind und kann die neue
Féhigkeit bezahlen und sofort ausspielen. Seine Interaktion mit den Dahan ist als gering zu

klassifizieren und wird zugunsten der Ubersichtlichkeit in der Tabelle aufgefiihrt.
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Hunger des Ozeans

Hunger des Ozeans ist ein michtiger und manchmal unersittlicher Geist des Meeres, dem die Dahan
mit viel Ehrfurcht begegnen. Zwei seiner Startfdhigkeiten nehmen Bezug auf die Dahan und
reprasentieren seine wankelmiitige Einstellung ihnen gegeniiber: Mit ,,Gezeitenschub® kann er in den
Ozean verschobene Dahan vor dem Ertrinken retten und sie auf ein beliebiges Kiistengebiet
versetzen, wahrend er mit ,,Verschlingen der Landbewohner einen Invasor, eine Siedlung der
Kolonisten und ein Dahandorf zugleich ertrdinken kann. Wenngleich die Dahan auf der
Féhigkeitenkarte ,,Springflut® nicht spezifisch genannt werden, ermoglicht diese die Verteidigung
eines Kiistengebietes und damit auch dort befindlicher Dahan. Die Interaktion des Geists mit den
Dahan ist als gering einzustufen und manchmal sogar schidlich fiir letztere. Marvin ist ein erfahrener

Spirit Island-Spieler und erklarte die Wahl seines Geistes Hunger des Ozeans folgendermalen:

,»Ich mag das Konzept dahinter, Ebbe und Flut, das ist einer der thematischsten Geister. Die
Standardgeister sind mir ein bisschen zu eindimensional. Den regelmifBigen Schaden schétze
ich sehr. Ich wollte einen schweren Geist spielen, Bote der Albtrdume hitte aber zu wenig

zerstort. Mein Geist ist eine coole Ergdnzung zum Flussgeist. (Anlage 2.4, Z. 104-108)

Marvins Begeisterung fiir die spielmechanische Umsetzung eines hungrigen Meeresgeistes zeigte
sich im Spielverlauf in Aussagen wie ,,Ich mag es einfach, die einzusaugen™ (Anlage 2.4, Z. 108),
,Macht nichts, Kiistengebiete esse ich einfach alle auf (Anlage 2.4, Z. 113) oder auch ,,Ich habe so
viel Hunger, ich fresse auch Dahan“ (Anlage 2.4, Z. 28). Als Marvin in einer Runde mit seiner
langsamen Startfahigkeit ,,Verschlingen der Landbewohner neben Kolonisten auch ein Dahandorf
ertrankte, entschuldigte er sich bei den Dahan (Anlage 2.4, Z. 34-36). Er versuchte im Spielverlauf
Situationen zu schaffen, in denen die Dahan zuriickschlagen und legte dies auch seinen Mitstreitern
nahe (Anlage 2.4, Z. 40). Er bezeichnete die Dahan als ,.kleine siile Schiitzenswerte (Anlage 2.4,
Z.200-201), zeigte als erfahrener Spieler aber einen eher taktisch geprigten Zugang zu dem Spiel.
Die schutzbediirftigen Dahan galt es als Ressource im Kampf gegen die Kolonisten mdglichst

geschickt einzusetzen.

Sein Umgang mit den Dahan entspricht grundlegend den Vorgaben aus der Geschichte seines Geistes,

wobei Marvin Sympathie fiir die Dahan &uflerte, die in seine Strémung eingezogen wurden.
Pfeilschneller Blitzschlag

Pfeilschneller Blitzschlag hat keinen besonders ausgepriagten Bezug zu den Dahan. Er erscheint
ihnen nur sporadisch und gibt ihnen ausgefallene Aufgaben, welche die Dahan aus Respekt vor ihm
ausfiihren. Der einzige spielmechanische Bezug zu den Dahan ist die Startfdhigkeit ,,Vorbote des
Blitzes* mit der bis zu zwei Dahan verschoben und potenziell eine Furcht erzeugt werden kann. Die

Interaktion von Pfeilschneller Blitzschlag mit den Dahan ist schwach ausgeprégt.
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Peter wihlte seinen Geist zuletzt, um die anderen Geister moglichst gut ergdnzen zu kénnen. An
Pfeilschneller Blitzschlag gefiel ihm wie bereits in vorherigen Partien, dass dieser Schaden mache
und sehr direkt sei (Anlage 2.3, Z. 138-140). Martin wéahlte Pfeilschneller Blitzschlag, da dieser sehr
schick aussehe und ihn der Hinweis, dass dieser schnell agieren konne, {iberzeugt habe, obwohl er
den bereits von Adelina verkorperten Golem préferiert hitte (Anlage 2.5, Z. 2-5). Nach einigen
Runden beurteilte er seinen Geist positiv: ,,Sachen schnell ausspielen zu kénnen ist cool, aulerdem
kann ich andere unterstiitzen. Der Geist ist ein guter Angreifer und Supporter” (Anlage 2.5, Z. 104-

106).

Martin interessierte sich direkt zu Beginn der Partie dafiir, wie Dahan vermehrt werden kénnen
(Anlage 2.5, Z. 46-48) und zeigte damit Interesse an deren Erhaltung. In Martins Spielrunde kam es
zu einer Situation, bei der alle am Tisch davon ausgingen, dass die Invasoren das Land veréden und
drei zuvor hinzugezogenen Dahan in einem Gebiet toten wiirden (Anlage 2.5, Z. 55-63). Beim
voreiligen Entfernen dieser drei Dahan-Dérfer sprach Martin von einer Katastrophe (Anlage 2.5, Z.
58-59). Mit groBer Erleichterung wurde kurz darauf festgestellt, dass Martin mit der Besonderheit
seines Naturgeistes Pfeilschneller Blitzschlag seine Fahigkeit wie erhofft wirken konnte, bevor die
Invasoren Schaden anrichteten, wodurch die Dahan gerettet wurden (Anlage 2.5, Z. 60-63).
Grundsitzlich beklagte Martin, ohne die Naturgeister als ,,libernatiirliche Hilfe* (Anlage 2.5, Z. 147)
wiren die Kolonisten den Dahan vollig iiberlegen. Auch in Peters Partie kam es zu einer Situation,
in der die schnellen Fiahigkeiten von Pfeilschneller Blitzschlag gefragt waren, um gefahrdete Dahan
zu schiitzen und zudem den Prasenzverlust von Stimme des Donners zu verhindern (Anlage 2.3, Z.
34-37). Peter wies seine Spielrunde bereits zu Spielbeginn darauf hin, dass es schwer sei ,,[e]inmal
vernichtete Dahan [...] zuriickzubekommen* (Anlage 2.3, Z. 20). Gespielt emport warf er in einer
Diskussion ein, dass es sich bei den Dahan um Menschen handele, iiber deren Schicksal diskutiert
werde (Anlage 2.3, Z. 127). Peter verstand die Dahan als ,,unsere Verbiindete, unsere Freunde*

(Anlage 2.3, Z. 176) und berichtete:

In bisherigen Partien habe ich es geschafft, die zu schiitzen. Die Option sie zu opfern, fiel
mir schwer. Ich habe mich da reingefiihlt, die armen Dahan. Es ist sehr bedriickend und
schade, dass die Kolonisten zuerst angreifen, die Dahan sind dadurch Opfer. (Anlage 2.3, Z.
177-180)

Obwohl die Interaktion von Pfeilschneller Blitzschlag mit den Dahan anfangs nur gering ausgepragt
ist, lag Martin und Peter der Schutz der Dahan am Herzen. Beide duferten sich enttduscht iiber die
spielmechanisch schwache Position der Dahan. Bei Bedarf verwarf Peter offensivere Pline

zugunsten des Schutzes der Dahan.
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Zusammenfassung

Zusammenfassend waren die Spieler*innen in den sechs Spielgruppen den Dahan gegeniiber positiv
eingestellt und empfanden diese als schiitzenswert. Es kam in allen Partien selten zu der Vernichtung
von Dahan und ihr Verlust wurde von den meisten Spieler*innen bestmoglich vermieden oder mit
leichter Betroffenheit kommentiert. Von einigen Spieler*innen wurde bedauernd hervorgehoben, die
Dahan ndhmen eine Opferrolle ein, nur wenige empfanden sie als wehrhafte Verbiindete. Die

Ergebnisse sind in der nachfolgenden Tabelle 5 visualisiert.

Tabelle S: Einstellung zu den Dahan nach Naturgeist

Geist Interaktions- Einstellung der Spieler*innen zu den Dahan
grad
Stimme des Donners Sehr stark Stefan!: schiitzenswert, weil Ressource

Kiryl: schiitzenswerte Unschuldige

Flackernde Schatten Stark Mark: schiitzbediirftig wegen bedrohlicher Kolonisten

Helena: schiitzenswert

Stefan®: Gleichgiiltigkeit/Ressource

Katharina: schiitzenswert

Lebenskraft der Erde Stark Ilona: gilt es zu verteidigen

Annett: zahlenméaBig unterlegene Schiitzenswerte

Flo: schiitzenswert, wie eigene Kinder

Adelina: gilt es wegen der Verteidigungsrolle zu schiitzen

Wild Wucherndes Griin Mittel Uwe: taktischer Einsatz als Ressource

Felix: anstrengend zu managen

Sonnengenihrter Fluss Mittel Denny: Schiitzenswert, aber Ressource

Lukas: leider eher Ressource

Johannes: Schiitzenswerte & wehrhafte Verbiindete

(Bote der Albtraume) Gering -
Hunger des Ozeans Gering Marvin: Schiitzenswerte, Kampfressource
Pfeilschneller Blitzschlag ~ Gering Peter: Schiitzenswerte Verbiindete, Opfer

Martin: Schiitzenswerte Opfer

Anmerkung. Eigene Darstellung, basierend auf den Protokollen der Forschung in Anhang 2.1 - 2.6.
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Fiir manche Spieler*innen waren die Dahan vor allem eine taktisch einzusetzende Ressource im
Kampf gegen die Kolonisten. Die Analyseergebnisse bestitigen nur bedingt, dass die Sympathie der
Spieler*innen fiir die Dahan von dem Grad der Interaktion zwischen ihrem Naturgeist und den Dahan
abhingt. Selbst Spieler*innen, deren Rolle nur gering mit den Dahan interagierte, &uBerten
Sympathie fiir diese. Die geduBlerte Sympathie schien dagegen in den analysierten Spielgruppen eher
von einem individuellen, kritischen Verstidndnis von Kolonialismus zu Beginn der Partie und einer
nicht allzu taktischen Spielweise positiv beeinflusst zu werden. Auffillig war jedoch, dass die vier
Spieler*innen, die den Naturgeist Lebenskraft der Erde verkorperten, alle besonders geneigt waren,
die Dahan zu schiitzen. Kiryl, der den am stirksten mit den Dahan interagierenden Geist Stimme des
Donners verkorpert hatte, berichtete seinen Mitspieler*innen, dass ihm eine frithere Partie dieses
Geistes einen neuen Blick auf die Dahan ermoglicht habe (Anlage 2.3, Z. 188-190).
Einstellungswechsel durch das Verkdrpern einer Rolle in einem Brettspiel sind demnach moglich,
allerdings konnten sie in dieser Forschung nicht aufgezeigt werden. In der folgenden Diskussion
werden die dargelegten Ergebnisse interpretiert, kontextualisiert und in den Forschungsstand

eingeordnet.
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5 Diskussion

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse interpretiert, ihre Implikationen diskutiert und mit
Erkenntnissen aus der Forschung in Bezug gesetzt. Die Struktur des Kapitels ist an der
Forschungsfrage orientiert, welche lautet: [Inwiefern wirken sich spielbare Rollen und
kolonialistische Narrative in modernen Brettspielen auf die Rezeption von Kolonialismus der
Spieler*innen aus? Das Unterkapitel 5.1 widmet sich den spielbaren Rollen und ihrer Wirkung,
Unterkapitel 5.2 behandelt die kolonialistischen Aspekte in Brettspielen und deren Wirkung,
wihrend in Unterkapitel 5.3 die Rezeption der Konfliktparteien in Spirit Island diskutiert wird.
Unterkapitel 5.4 beleuchtet die Vor- und Nachteile der Thematisierung von Kolonialismus in
Brettspielen, Unterkapitel 5.5 versammelt die Limitationen der durchgefiihrten Forschung und in

Unterkapitel 5.6 ist ein Ausblick zu finden.

5.1 Spielbare Rollen und ihre Wirkung

Viele Spieler*innen streben die Identifikation mit der eigenen Rolle an: Fiir den
Spielrundenteilnehmer Felix macht es den Reiz von Spielen aus, ,,sich mit seiner Rolle in einem
Spiel identifizieren zu konnen und eine personliche Verbundenheit zu dieser zu haben (Anlage 2.6,
Z.201-202). Da in spielbare Rollenangebote politische Narrative eingeschrieben sind, wurden diese
Rollen und ihre Rezeption durch Spieler*innen untersucht. Die gewonnenen Ergebnisse sollen in
diesem Kapitel mit der Literatur zusammengefiihrt und dadurch Wirkungspotenziale von
Brettspielen abgeleitet werden. Hierfiir werden nachfolgend Ergebnisse aller drei Leitfragen
zueinander in Bezug gesetzt. Zentral werden die Ausgestaltung der Rollen in den beliebtesten
Brettspielen mit Bezug zu Kolonialismus (Kapitel 4.1), die Rezeption kolonialistischer Brettspiele
in deren Community (Kapitel 4.2), sowie der Einfluss der Rolle als Naturgeist in Spirit Island (2017)

auf die kritische Rezeption von Kolonialismus (Kapitel 4.3.1) thematisiert.

Die Mehrzahl der untersuchten Spiele bildet reale Orte wihrend historischer Zeitabschnitte ab und
bietet den Spieler*innen abenteuerlich anmutende Rollenformulierungen an. Dies trdgt dazu bei, dass
Kolonialismus in Brettspielen als realistisch wahrgenommen und zugleich als positiv, spannend und
harmlos inszeniert wird. Besonders beliebte Rollenangebote stellen Handler, Seefahrer, Siedler,
Abenteurer und Anfiihrer dar. In einer anderen Untersuchung von kolonialistischen Spielen wurden
»explorers and tomb raiders” (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 113) als bedeutende, archetypische
Rollen vorgestellt. Dazu passen die Spielrollen, die in dieser Thesis unter der Rolle des Abenteurers
gelistet wurden: die Rolle als Forscher in Archipelago (2012), die als Abenteurer in Maracaibo
(2019) und Macao (2009), die Rolle des Goldsuchers in San Juan (2004 & 2014) sowie die des
Schatzsuchers in Robinson Crusoe (2012). Auch die Spielrollen, die in dieser Thesis als Seefahrer
kategorisiert wurden, weisen Uberschneidungen zu den von Flanagan und Jakobsson (2023)
entwickelten Rollentypen auf. Die Rollen der explorers und tomb raiders vereinen drei der vier

Aspekte von 4X-Brettspielen, namentlich ,,exploration, expansion, and exploitation* (Flanagan &
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Jakobsson, 2023, S. 113), mit der Auslassung der extermination. In dieser Thesis wurde als
wiederkehrende Rollenkategorie auch der Handler herausgearbeitet. Flanagan und Jakobsson (2023)
haben zwar keine demensprechende Rolle formuliert, nennen Handel allerdings als ein Element, das
im 20. Jahrhundert zunehmend ins Brettspiel eingebettet wurde. Sie heben hervor, Handel klénge
zwar wie eine neutrale Aktivitit, der globale Handel sei jedoch stets mit kolonialer Brutalitét
verkniipft gewesen, welche keine Représentation in den Brettspielen findet (Flanagan & Jakobsson,
2023, S. 80). Viele der Rollenangebote sind als Leitungspositionen zu klassifizieren. Dies ist
womoglich darauf zuriickzufiihren, dass damit eine groBe Entscheidungsgewalt einhergeht, die
spielerische Freiheiten erdffnet. Die leitenden Rollen verweisen zudem auf die Hoherstellung der
Européer in ihrer konstruierten Hierarchie der Zivilisationen. Die hohen Rangzahlen der gelisteten
Spiele sprechen fiir ihre Bekannt- und Beliebtheit in der Brettspielcommunity. In Bezug auf die
Forschungsfrage ist anzunehmen, dass die langjidhrige und oftmals unreflektierte eurozentrische
Pragung der Rollenangebote das Verstindnis von Kolonialismus vieler Brettspieler*innen gepragt

hat.

Die erste Hypothese, welche postuliert, in den beliebtesten Brettspiclen mit Bezug zum
Kolonialismus sei nahezu ausschlieBlich die Perspektive der Kolonisten vertreten, konnte bestatigt
werden. Es ist bezeichnend, dass kein einziges der untersuchten Spiele es den Spieler*innen
ermoglicht, die Kolonialzeit aus der Perspektive von Indigenen zu erfahren. Diese Perspektive ist in
Brettspielen noch immer selten vertreten, der kritische Diskurs um Kolonialismus im Brettspiel
bewirkt jedoch erste Verinderungen. Ein Beispiel hierfiir ist das kiirzlich erschienene, noch nicht mit
einem Rang versehene, Spiel Burn The Fort (2023), in dem Spieler*innen in die Rolle indigener
Anfiihrer*innen schliipfen und semi-kooperativ antikoloniale Widerstandskdmpfe bestreiten. Die in
dieser Analyse untersuchten Spiele sind mit dem Vermerk ,,Theme: Colonial“ gekennzeichnet,
weitere Spiele mit kolonialistischen Themen finden sich auf BoardGameGeek unter den Stichworten
,»Exploration®, ,,American West“ oder ,,Theme: Native Americans / First Peoples”. Allerdings
enthalten auch die Spiele dieser Kategorien bisher nur selten indigene Rollenangebote. Auch
Flanagan und Jakobsson (2023) kamen in ihrer Untersuchung von Brettspielen zu dem Schluss, dass
deren Rollenangebote fiir Spieler*innen nahezu ausschlieBlich implizit oder explizit weil3, westlich

und christlich zu lesen sind.

Diese Einseitigkeit ist angesichts der historischen Nutzung von Rollenspielen zur Einiibung politisch
erwiinschter Verhaltensformen (Strouhal, 2018, S.240) kritisch zu betrachten. Flanagan und
Jakobsson (2023) heben ebenfalls hervor, dass Brettspiele dazu genutzt wurden, kulturelle
Sozialisierung einzuiiben und Faktenwissen zu vermitteln. Die sogenannte Enkulturation, ein
kultureller Lernprozess, erfolgt in Brettspielen liber Reprdsentation, Thema, Mechaniken, die
Positionierung von Spieler*innen und Spielziele (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 143). Die
Ausgestaltung der Rollen in Brettspielen ist mit den genannten Aspekten Représentation und

Positionierung eng verkniipft. Die kolonial geprigten Rollenangebote der untersuchten Spiele
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konnen demnach zu einer kolonialistischen und eurozentrischen Enkulturation der Spieler*innen
beitragen. In Kapitel 2.2.3 zu der Wirksamkeit politischer Spiele wurde dargelegt, dass weniger deren
Syntax und Semantik, sondern ihr Gebrauch fiir deren Rezeption entscheidend ist (Strouhal, 2018,

S. 239). Allerdings ist ein kritischer Gebrauch keinesfalls selbstverstiandlich:

The majority of Eurogame players do not play with a critical understanding of colonial
history and postcolonial theory, and indeed, many of them are themselves White and
European. The games they play serve to normalize a Eurocentric world through their themes,

representations, game actions, and logics. (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 144)

Ohne ausgeprigtes Vorwissen identifizieren sich die Spieler*innen mit ihrer Rolle in diesen Spielen
und nehmen fiir die Dauer der Spielpartie deren kolonialistische Perspektive ein. Die
kolonialistischen Narrative, die mit der eingenommenen Perspektive einhergehen, werden
moglicherweise von Spieler*innen als wahr angenommen und verinnerlicht. Eine Spielhandlung zu
tatigen bedeutet allerdings nicht automatisch, dass die spielende Person diese personlich befiirwortet,
denn Spieler*innen sind zugunsten des Spielspales in der Lage, ,,eigene ideologische Haltungen und
Ressentiments* (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 7) zu vernachldssigen. Sich auf das Spiel und
dessen Wirklichkeit einzulassen ist laut Pfaller (2011) zentral, um einen distanzierten Blick auf ihre
vorherige Wirklichkeit zu gewinnen. In seinen AuBerungen, die besagen, dass Spieler*innen mit
kontrastierenden Wirklichkeitsvorstellungen selbststandig umgehen kénnen (Pfaller, 2011), wird
ebenfalls deutlich, dass der durch Brettspiele mdgliche Perspektivwechsel deren kritische Reflexion
erfordert. Den meisten befragten Spielrundenteilnehmer*innen fiel es allerdings schwer, Spiele mit
Bezug zu Kolonialismus zu nennen. Riickwirkend kann nicht festgestellt werden, ob der Bezug der
Spiele zu Kolonialismus in der Vergangenheit nicht wahrgenommen wurde oder nicht in Erinnerung
geblieben ist. Die Befragung deutet jedoch darauf hin, dass die Beziige zum Kolonialismus bekannter
Spiele fiir Spieler*innen nicht klar ersichtlich sind. Die von Flanagan und Jakobsson (2023)
herausgearbeitete Selbstverstindlichkeit des Themas im Medium Brettspiel bestdtigt sich hier und
erschwert die kritische Reflexion des Vorkommens von Kolonialismus im Brettspiel. Eine kritische
Reflexion kann jedoch unterstiitzt werden: Kritisch formulierte Einordnungstexte zu der Historie von
Kolonialismus in den Anleitungen kolonialistischer Spiele, sowie uniibliche Rollenangebote fordern

die Ausbildung eines kritischen Verstidndnisses von Kolonialismus.

Letzteres konnte in einer vergleichenden Befragung vor und nach Spielpartien von Spirit Island
(2017) im Rahmen der zweiten Hypothese nachgewiesen werden. Das Spiel als Naturgeist gegen
Invasoren in Spirit Island (2017) war pragend fiir die Ausbildung eines kritischeren Verstindnis von
Kolonialismus im Laufe einer Spielpartie. Allerdings lasst die durchgefiihrte Forschung nicht darauf
schlieBen, dass die Partie von Spirit Island (2017) die bereits gefestigte Einstellung einer
teilnehmenden  Person  entscheidend verdndern konnte. Die  Mehrheit der 21

Spielrundenteilnehmer*innen &uBerte sich bereits in der Vorabfrage kritisch und informiert zu
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Kolonialismus. Daher wird angenommen, dass das Spiel Spirit Island (2017) aufgrund seiner
Ausrichtung grundsétzlich Spieler*innen anspricht, die sich kritisch mit Kolonialismus
auseinandersetzen. Im Zuge der Befragung der Spielrundenteilnehmer*innen konnte die
Einschitzung der Authentizitit des spielerisch vermittelten Konfliktes als ein Faktor identifiziert
werden, welcher die Verdnderung des Verstindnisses von Kolonialismus iiber den Verlauf der
Spielpartie beeinflusst. Der Konflikt in Spirit Island (2017) wurde iiberwiegend als fiktiv
wahrgenommen. Dies ist naheliegend, da Spirit Island (2017) kaum authentizitéitssteigernde
Strategien nach Sterzenbach und Waburg (2021, S.402) verwendet und das magische Setting
verdeutlicht, dass kein explizit historischer Kolonialismus nachgespielt wird. In der durchgefiihrten
Forschung zeichnete sich ab, dass die Spielrundenteilnehmer*innen, welche Spirit Island (2017) den
Realitdtsbezug am deutlichsten absprachen, am wenigsten moralische Bedenken in das Spiel
hineintrugen. Trotz der iberwiegend fiktiven Einordnung zeigten sich die meisten Testspieler*innen

emotional aktiviert vom Spielgeschehen.

5.2 Kolonialistische Aspekte in Brettspielen und deren Wir-
kung

In diesem Kapitel sollen die herausgearbeiteten kolonialistischen Mechaniken, Praktiken, Bilder und
Narrative aus dem Ergebniskapitel 4.2 mit der bestehenden Forschung zusammengefiihrt werden.
Dabei werden zunichst die vier in dieser Arbeit im Detail untersuchten Brettspiele Spirit Island
(2017), Puerto Rico (2002), Die Siedler von Catan (1995) und Archipelago (2012) einzeln betrachtet

und abschlieBend allgemeine Ausfiihrungen zu der Realitdtsnihe kolonialistischer Spiele diskutiert.
5.2.1 Spirit Island

Der Spieleautor Reuss (2015a) wollte mit Spirit Island (2017) ein Spiel aus der Perspektive von
Kolonisierten schaffen, welches stellvertretend fiir Kémpfe gegen verschiedene Kolonialméchte in
der Geschichte stehen konnte. Dennoch ist das Spiel Spirit Island (2017), welches als Gegenentwurf
zu kolonialistischen Spielen konzipiert wurde, in Teilen kolonialistisch gepragt. Dies zeigt sich

insbesondere an der Einbettung der Dahan in das Spielgeschehen:

The Indigenous people in Sprit Island are only represented through hut game pieces, do not
have their own agency, and only act when activated by a spirit’s decisions. Invaders, on the
other hand, have more complex factions and several different game pieces to represent them
and their settlements. Therefore the mechanics still lean toward leaving the power of
decision-making and complexity to gods and colonizers, not to Indigenous people
themselves. And while the Dahan of Spirit Island have a more complex backstory, and a large
amount of space is allotted to developing this story, the game’s mechanical workings do not
reinforce this, focusing more on the spirit’s powers. (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 160-

161)

69



Diskussion

Die von Flanagan und Jakobsson (2023) kritisierte fehlende individuelle Darstellung der Dahan kam
auch in einer der fiir diese Masterarbeit beobachteten Spielpartien auf (Anlage 2.2, Z. 89-90). Die
Dahan stehen nicht im Zentrum des Spiels. Stattdessen wird spielmechanisch das Land priorisiert
und der Konflikt wegen der schwachen Handlungsmacht der Dahan auch von den befragten
Testspieler*innen zwischen den Naturgeistern und den Kolonisatoren verortet (Anlage 2.4, Z. 203-
204 & Anlage 2.5, Z. 147-149). Dies zeigt sich ebenfalls in der Gestaltung der Spieleschachtel
(Abbildung 10), auf welcher die Dahan nicht einmal vertreten sind. Der Wankelmut, mit dem die
Spieler*innen als Naturgeister iiber das Schicksal der Dahan entscheiden konnen, zeugt von ihrem
ungleichen Verhéltnis. Dies wird in der Vorgeschichte der Spielanleitung deutlich: ,,Die Dahan
verlieen sich auf die Geister und waren ihnen verpflichtet™ (Spirit Island, 2017, S. 24). Die Dahan
sind den Naturgeistern derart widerspruchslos ausgeliefert, dass dies von Jason Perez als eine eigene
kolonial anmutende Herrschaftsbeziehung gelesen wird (Shelf Stories, 2023, 17:46-17:51). In einem
antikolonial ausgerichteten Brettspiel ist die kolonialistische Entscheidungsgewalt iiber eine
indigene Bevolkerung schwierig. Indem die Dahan spielmechanisch objektiviert werden und ihnen
keine Handlungsmacht zugestanden wird, wird ihnen laut Perez ihre Menschlichkeit abgesprochen
(Shelf Stories, 2023, 39:48). Die Entscheidung des Spieleautoren Reuss, den Dahan kaum
spielmechanische Handlungsmacht zu geben, wird von der Diskussionsrunde auf drei Griinde
zuriickgefiihrt (Shelf Stories, 2023). Erstens zeigten sich die Spieletester*innen von Spirit Island
(2017) besonders begeistert von den aufregenden Fihigkeiten der Geister, weshalb es nahelag die
Handlungsmacht dort zu verorten (Shelf Stories, 2023, 21:05-21:45). Aus den
Entwicklungstagebiichern leiteten sie zweitens ab, dass es Reuss ein Anliegen war, bei der
Entwicklung der Dahan keine kulturelle Aneignung zu betreiben (Shelf Stories, 2023, 22:03-22:57),
wodurch die Dahan allerdings spielmechanisch hinter anderen Elementen zuriicktreten mussten.
Drittens zeuge die Konzeption starker Naturgeister und schwacher Dahan von dem Unvermogen
Spirit Islands (2017) einen beachtlichen Widerstand indigener Menschen gegen Kolonisatoren zu
imaginieren (Shelf Stories, 2023). Zudem konnten die Naturgeister als ,orientalistisches Klischee*

verstanden werden (Faidutti, 2017).

Flanagan und Jakobsson (2023) entwickelten die drei Kategorien Ware, Hindernis oder Dekoration,
welche die Inszenierung von indigenen Bevdlkerungen in kolonialistischen Brettspielen idealtypisch
beschreiben. Die durchgefiihrte Brettspielanalyse und die AuBerungen der Teilnehmer*innen zu den
Dahan (Tabelle 5) lassen auf den ersten Blick auf eine neue Kategorie schlieBen, die als Verbiindete
bezeichnet werden kdnnte. Die nahezu allmichtige Verfiigungsgewalt der Spieler*innen iiber die
Dahan ermoglicht allerdings keine ebenbiirtige Partnerschaft. Der tatsdchliche Umgang der
Spieler*innen mit den Dahan war zu groBen Teilen ressourcenorientiert. Viele AuBerungen drehten
sich zudem um die Schwiche der Dahan und die Frage, wie deren Uberleben zu sichern sei, weshalb
die Dahan in Teilen als Hindernis rezipiert wurden. Auch ein dekorativer Zweck ist den zahlreichen

Darstellungen auf Kartenfahigkeiten und den &sthetischen runden Holzfiguren nicht abzusprechen.
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Die Inszenierung der Dahan ist dementsprechend nach den MaB3stdben von Flanagan und Jakobsson
(2023) kolonialistisch geprigt. Zusammenfassend sind die Dahan fiir viele Spieler*innen zwar
niitzlich, aber nicht weiter interessant und trotz ihrer Hintergrundgeschichte und Visualisierung als

Charaktere im Spiel vergleichsweise wenig ausgebaut.

Die auf den letzten beiden Seiten vorgenommene Aufarbeitung der kolonialistischen Ziige von Spirit
Island (2017) kann idealerweise anderen Brettspielautor*innen dienen, die sich der herausfordernden
Aufgabe widmen, die kolonialistischen Einschreibungen des Mediums zu iiberwinden. Die
nachfolgenden Aspekte zeigen, dass Spirit Island (2017) seiner antikolonialen Ausrichtung auf

vielfiltige Weise gerecht wird und mit zahlreichen kolonialistischen Narrativen gebrochen hat.

Die kooperative Herausforderung, deren Ziel es ist, das Spielsystem zu navigieren und iiberwinden
steht in starkem Kontrast zu einer langen Historie von Brettspielen, welche von einem individuellen
Machtkampf und Konflikt zwischen Spieler*innen angetrieben wurden. Zentral fiir Spirit Island
(2017) ist der gemeinsame antikoloniale Widerstand. Dieser ist idealtypisch dem priméren
Widerstand zuzuordnen (Osterhammel & Jansen, 2021, S.54), der sich gewaltsam gegen die
eindringenden Eroberer richtet. Die vielfaltigen weiteren antikolonialen Widerstandsformen, die in
Kapitel 2.3.3 vorgestellt wurden, bieten Ankniipfungspunkte fiir eine groBere Handlungsmacht der

Dahan und ergidnzende Alternativen zu dem kriegerischen Ansatz des Brettspiels.

Der gewaltsame Widerstand der Dahan erfolgt allerdings ohne externe Beeinflussung durch die
Naturgeister nur reaktiv auf das Wiiten der Invasoren in einzelnen Gebieten und erhilt dadurch eine
pazifistische Note. Spielmechanisch wird dadurch das Narrativ beziehungsweise Stereotyp des Noble
Savage bedient, welches von Felix auch als solches benannt wird (Anlage 2.6, Z. 156) und davon
ausgeht, dass der Mensch ohne Zivilisation unverdorben sei. Trotz der schwachen spielmechanischen
Position ist lobend hervorzuheben, dass in den Entwicklungstagebiichern ersichtlich wird, wie viel
Zeit in die Konzeption einer indigenen Bevdlkerung geflossen ist (Reuss, 2017b). Die
Visualisierungen der Dahan auf Fahigkeitskarten zeugen davon, dass auf eine vielféltige Darstellung

Wert gelegt wurde (Reuss, 2017b).

Auf vielen Spieleschachteln kolonialistischer Brettspiele sind Schiffe der Kolonisatoren abgebildet.
Die Cover-Illustration von Spirit Island (2017) verweist auf diese Historie und bildet ebenfalls
kolonialistische Schiffe ab, diese dominieren allerdings nicht zentral das Bild wie in Archipelago
(2012) oder dienen als allumfassende Szenerie wie in Puerto Rico (2002). Stattdessen sind die
Schiffe der Kolonisatoren klein dargestellt und fahren auf die hoch vor ihnen aufragende Insel und
auf dieser thronenden Geister zu. Die Visualisierung reprisentiert die angestrebte, langfristige
Unterlegenheit der Kolonisatoren, welche zu deren Riickzug fiihren soll. Es ist kein Zufall, dass in
verschiedenen Spielrunden der Vergleich der Kolonisatoren mit Krankheiten aufkam. Der
Brettspieldesigner Wehrle zeigt auf, dass Spirit Island (2017) starke Parallelen zu Spielen aufweist,
die von der Bekdmpfung von Krankheiten handeln, nur dass die Krankheit in Spirit Island die Figuren
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der Kolonisatoren sind (Shelf Stories, 2023, 16:47-16:54). Die konzeptionelle Entscheidung, den
Kolonisatoren Eigenschaften zu verleihen, die an Krankheiten erinnern, markiert diese negativ und

motiviert die Spieler*innen intuitiv dazu, diese zu besiegen.

Die Sieg- und Verlustbedingungen beeinflussen die Spielentscheidungen und tragen durch ihre
Kontextualisierung in der Spielanleitung ein moralisches Gewicht. Die Ausbreitung von Odnis auf
der Insel durch das Wiiten der Kolonisten erhélt seine Brisanz fiir die Spieler*innen dadurch, dass
nur eine begrenzte Menge an Odnis auf dem Spielplan platziert werden darf und dies ihre
Geisterprisenzen auf dem Spielbrett bedroht. Odnis kann die Spieler*innen auf zweierlei Art und
Weise den Sieg kosten. Die spielmechanische Relevanz von Odnis untermauert den Nachhaltigkeits-
und Naturverbundenheitsaspekt des Spiels und verneint etablierte Narrative der grenzenlosen
Ausbeutung des Landes. Spirit Island (2017) kommuniziert auch iiber die Spielfiguren, welche
Parteien des Konfliktes naturverbunden sind. Das angenehme Holz der Dahan-Figuren und der
Geisterscheiben legitimiert deren ,,genuine Zugehdrigkeit zur Insel” (Kuschel & Schmid-Ruhe,
2022, S. 10), wahrend sich das kiinstliche, weille Plastik der Kolonisatoren storend von der Insel

abhebt.

5.2.2 Puerto Rico

Der letzte Beitrag einer dreiteiligen Dokumentationsreihe des Hessischen Rundfunks iiber
Brettspiele (Di Dio & Schmitz, 2022) thematisiert unter der Prémisse, dass Brettspiele nicht
unschuldig seien, auch das Vorkommen von Kolonialismus und Rassismus in Brettspielen. Der
Erziehungswissenschaftler Edwin Lischka kritisiert darin, dass die braunen Arbeiter-Figuren in
Puerto Rico (2002) die damaligen Indigenen objektivieren, was zu einer Abstumpfung fiihrt (Di Dio
& Schmitz, 2022). Flanagan und Jakobsson (2023) beanstanden, dass die Spielanleitung und die
Ilustration der Spieleschachtel von Puerto Rico (2002) den Eindruck erwecken, die Arbeit werde
groftenteils von mit dem Schiff anreisenden Kolonisten erledigt (S. 126). Historisch akkurat ist
hingegen, dass die spanischen Kolonisatoren die indigene Bevolkerung innerhalb weniger Jahrzehnte
fast vollstindig ausgeloscht und daraufhin Sklaven aus Westafrika mit dem Schiff nach Puerto Rico
gebracht hatten (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 127-128). Die Kolonistensteinchen in Puerto Rico
(2002) abstrahieren demnach auf problematische Weise Sklavenarbeit und sind ein eindeutiges
Beispiel fiir die Inszenierung einer indigenen Bevdlkerung als Ware nach der Kategorisierung von

Flanagan und Jakobsson (2023).

5.2.3 Die Siedler von Catan

Der Spieledesigner Faidutti (2017) wirft in seinem Artikel ausgehend von Die Siedler von Catan
(1995) eine postkoloniale Perspektive auf moderne Brettspiele. Wéhrend in der deutschen und
englischen Sprache ein groBer Unterschied zwischen den Begriffen Siedler und Kolonist besteht,

steht das franzosische Wort Colon fiir beide Bedeutungen (Faidutti, 2017). Im franzdsischen
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Sprachraum wurde das Spiel dadurch moglicherweise eher mit Kolonialismus in Verbindung
gebracht als im deutschen und englischen. Bereits in seiner ersten Partie kam die Frage auf, wo die
indigene Bevolkerung der Insel sei. Einzig ein einzelner schwarzer Réuber konne als indigene
Bevolkerung gelesen werden, doch dieser zeigt keinen Widerstand gegen die Kolonisierung, weshalb
Faidutti (2017) mit dem Gedanken spielte, wie eine indigene Widerstandsrolle eingebettet werden
konne. Auch Flanagan und Jakobsson (2023) sehen in der Figur des Rdubers die Reprédsentation der
indigenen Bevolkerung und kritisieren, dass diese damit als namenlos und kriminalisiert dargestellt
wird (S. 109). Abgesehen von dem Réuber ermoglicht Die Siedler von Catan (1995) die

Kolonisierung einer fiktiven Terra Nullius, die historisch nicht existierte (Faidutti, 2017).
5.2.4 Archipelago

In Kapitel 4.2.3 wurde kritisiert, dass Indigenen in Archipelago (2012) keine groBere Rolle als die
der niitzlichen Arbeitskrifte oder stdorenden Rebellen zukommt. In den Begrifflichkeiten von
Flanagan und Jakobsson (2023) gesprochen, handelt es sich um eine Inszenierung der Indigenen als
Ware und Hindernis. In ihrem Buch Playing Oppression thematisieren die Autor*innen ebenfalls,
dass die indigene Bevolkerung in Archipelago (2012) als spielmechanisches Hindernis vorgestellt
wird (Flanagan & Jakobsson, 2023). Sie heben zudem hervor, dass das Spiel im Vergleich zu den
meisten zuvor publizierten kolonialistischen Brettspielen sehr fiir seine detaillierten und vielfaltigen
Illustrationen gelobt wurde (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 134). Fiir sie dient die indigene
Bevolkerung in Archipelago (2012) der Dekoration des Spiels und sie sehen in den Darstellungen
problematische Narrative der Exotisierung dhnlich den in Kapitel 4.2.3 herausgearbeiteten

Narrativen (Flanagan & Jakobsson, 2023, S. 134-135).

Wenn ausreichend indigene Rebellen vorhanden sind, kommt es zu einem Unabhingigkeitskrieg,
was in den meisten Féllen bedeutet, dass alle Spieler*innen das Spiel verloren haben. Dieser
drohende Unabhingigkeitskrieg ist eine intuitive, spielsystematische Integration der von
Osterhammel und Jansen (2021, S. 115) herausgestellten Furcht der Kolonisten vor dem Chaos und

dem Aufstand, die nie ganz gebannt war.

Wenngleich es das Ziel der meisten Spieler*innen ist, diese Rebellion zu verhindern, ist
anzuerkennen, dass Archipelago (2012) einen erfolgreichen indigenen Widerstand zu imaginieren
vermag. Widerstand und Rebellion indigener Bevolkerungen so sichtbar einzubinden und
Ausbeutung in einem Brettspiel derart klar zu problematisieren kann die Ausbildung eines kritischen

Verstindnisses von Kolonialismus begiinstigen.
5.2.5 Allgemeine Ausfithrungen zur Realititsnahe

Im Abgleich mit den Ausfiihrungen von Osterhammel und Jansen (2021) sollen nachfolgend einige
allgemeine Mechaniken, Praktiken, Bilder oder Narrative der untersuchten kolonialistischen

Brettspiele aufgezeigt werden, die realhistorische Aspekte von Kolonialismus aufgreifen oder diesen
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widersprechen. So lassen sich dank der Auflistung politischer Symbole (Osterhammel & Jansen,
2021, S. 119-121) beispielsweise Fahnen, wie auf dem Cover der Schachtel von Archipelago (2012),
oder die Errichtung europdisch anmutenden Architektur, wie in Spirit Island (2017), als solche
erkennen. Diese Symbole dienten der Repridsentanz und Festigung der kolonialen Ordnung und
fanden vielfach in den untersuchten Brettspielen Einzug. Weiterhin sind viele der untersuchten 25
Spiele in Tabelle 3 wirtschaftlich gepragt. Zugrunde liegt hier implizit das von Osterhammel und
Jansen (2021) herausgearbeitete Grundmotiv kolonialistischen Denkens, welches von der Pflicht zur
Fithrung der Unmiindigen handelt. Daraus entspringt ein in vielen der gelisteten Spiele verbreitetes
unausgesprochenes Legitimierungsnarrativ, welches davon ausgeht, dass die unzureichend

ausgeschopften Produktionskapazititen fiir die allgemeine Weltwirtschaft genutzt werden miissten.

In vielen Spielen, beispielsweise Archipelago (2012), wird die Erkundung sowie die Ansiedlung
durch Kolonisatoren abgebildet, ohne, dass ersichtlich wird, wie viel Zeit zwischen diesen Phasen
kolonialer Herrschaft laut Osterhammel und Jansen (2021) vergeht. Der historische Geograph
Meinig (1986) definierte die folgenden acht Phasen kolonialer Herrschaft: Auf die Erkundung des
Landes folgt das Sammeln von Ressourcen an der Kiiste, darauf Tauschhandel mit der indigenen
Bevolkerung (Meinig, 1986). AnschlieBend wurde im Binnenland gepliindert und es wurden erste
militdrische Aktionen ausgefiihrt (Meinig, 1986). Danach wurden Stiitzpunkte gesichert,
Herrschaftsanspriiche geltend gemacht und Repréisentanten stationiert (Meinig, 1986). Nun
immigrierten die ersten nicht militarisch ausgebildeten Siedler*innen und die Kolonie wurde offiziell
gegriindet (Meinig, 1986). In der letzten Phase wurde der koloniale Herrschaftsapparat aufgebaut
(Meinig, 1986). Die Mehrzahl der untersuchten Brettspiele bildet reale Orte wéhrend historischer
Zeitabschnitte ab. Daher liegt die Frage nahe, welche dieser Phasen in kolonialistischen Brettspielen
aufgegriffen werden und welche Vorstellungen von Kolonialismus damit verkniipft sind. Die
Analyse der spielbaren Rollen ergab, dass die Rolle des Entdeckers in den untersuchten Spielen sehr
verbreitet war. Osterhammel und Jansen (2021) heben jedoch hervor, dass der Kolonialismus
deutlich weniger vom Hissen einer Flagge geprégt sei, sondern es sich um ,,eine Geschichte des
langsamen Aufbaus von Herrschaftsstrukturen und Gesellschaftsformen* (S. 34) handele. Der Abbau
von Ressourcen bzw. das Pliindern des Landes und wirtschaftliche Verwertung der Fundstiicke findet
sich in Spielen mit Rollenangeboten des Héndlers wieder. Explizite Kolonisation, der Prozess der
Landnahme und Aneignung, wird vorwiegend in Brettspielen abgebildet, welche an fiktiven Orten
spielen oder die indigene Bevolkerung vor Ort stark abstrahiert haben. Die Abstraktion der indigenen
Bevolkerung wird vorgenommen, um die Brutalitdt und Kontroversitidt der Kolonisation nicht
thematisieren zu miissen und macht diese unsichtbar. Einige der untersuchten Spiele wie Puerto Rico
(2002) oder San Juan (2004) iiberspringen die meisten dieser Schritte und spielen nahezu
ausschlieBlich in den letzten beiden Phasen. Die etablierten Kolonien als Status Quo zu setzen ist
eine Form des Framings, da deren Legitimitit dadurch fiir Spieler*innen nicht als konstruiert und

verdnderbar ersichtlich ist.
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Kolonialismus als Herrschaftssystem wird vor allem in den dlteren der untersuchten Spiele nicht
benannt, dennoch bildet die historische Epoche und die Herrschaftsbeziehung die unkommentierte
Grundlage fiir die Aktivititen vor Ort. Wie aufgezeigt werden konnte, werden relevante Aspekte der
Kolonisation in den meisten der untersuchten Spiele spielmechanisch ausgelassen, wodurch die
Geschichte des Kolonialismus nicht akkurat repriasentiert wird. Darin zeigt sich die Deutungshoheit
iiber die Geschichte, die von oftmals weillen, minnlichen Spieledesignern aus Léndern, die ehemals

Kolonialméchte waren, erzdhlt wird.

5.3 Rezeption der Konfliktparteien in Spirit Island

In diesem Unterkapitel werden die iibergreifenden Erkenntnisse der beforschten Spirit Island (2017)
Spielerunden dargelegt, welche die Rezeption der Dahan, Kolonisten und Naturgeister betreffen.
Diese Erkenntnisse entstammen der dritten Hypothese zu der Antipathie gegeniiber Kolonisten und

der vierten Hypothese zum Einfluss des verkorperten Naturgeistes auf die Sympathie fiir Dahan.
5.3.1 Diametrale Rezeption

Das Grundspiel von Spirit Island (2017), auf welches die Forschung dieser Thesis begrenzt war, ist
von einer Gegensétzlichkeit der Dahan und der Invasoren geprégt. Beispielsweise sehen einige der
beforschten Spieler*innen in Spirit Island (2017) den Glauben an Naturgotter mit dem Christentum
konfrontiert (Anlage 2.5, Z. 134-149 & Anlage 2.6, Z. 171-172). Auch in die Spielfiguren der Dahan
und Kolonisatoren ist eine Gegensitzlichkeit eingeschrieben. So repriasentiert die einzelne,
menschliche Plastikfigur der Kolonisatoren laut der Spielanleitung eine Gruppe von Entdeckern,
wird von den Spieler*innen jedoch eher als Individuum wahrgenommen. Die Figur kann dadurch als
Symbol fiir die westliche individualistische Kultur gelesen werden. Die Dahan wiederum werden

wegen der fehlenden figiirlichen Reprisentation einzelner Dahan eher als Gemeinschaft verstanden.

Die grundlegende Gegensitzlichkeit wird unter anderem durch die Ast & Tatze Erweiterung teilweise
aufgebrochen, welche Ereigniskarten in das Spiel einfiihrt. Neben ,Hauptevents‘ und ,Token Events*
findet sich auf jeder Karte ein ,Dahan Event‘, welches deren Aktivitit auf der Insel modelliert. Das
Ziel des Autors war es, damit spielmechanisch einzubinden, dass die Kolonisatoren nicht nur
berechenbare Roboter und die Dahan Menschen statt nur gehorsame Untertanen sind (Reuss, 2017c¢).
Er kommunizierte zudem, an einer Erweiterung fiir Spirit Island (2017) zu arbeiten, in welcher die
Dahan im Zentrum stehen (Reuss, 2020). Er berichtete, sich hierfiir Empfehlungen von Mitgliedern
der Community einzuholen, die einen kulturellen Bezug zu ehemals kolonisierten Gesellschaften
haben, zu indigenem Widerstand gegen Kolonisation zu recherchieren und sich um mehr Diversitit
unter seinen Spieltester*innen zu bemiihen (Reuss, 2020). Die bisher erschienen und geplanten
Erweiterungen konnten demnach das Verhiéltnis der Spieler*innen zu den Dahan und den

Kolonisatoren verdndern.
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In der Rezeption des Grundspiels war die Sympathie der Spieler*innen fiir die Dahan und die
Abneigung gegeniiber den Kolonisten allerdings offenkundig. Oftmals wurde beides einander
diametral in einer Aussage gegeniibergestellt. So bezeichnete Johannes die Dahan und die Invasoren
als ,,eigene Leute und Gegner* (Anlage 2.5, Z. 107) und Ilona freut sich dariiber, ein Gebiet ,,retten
und platten” (Anlage 2.1, Z. 72) zu kénnen. Wie in Kapitel 4.3.2 und 4.3.3 herausgestellt werden
konnte, nahmen fast alle Spieler*innen eine Zuschreibung von Dahan als gut und Invasoren als bose
vor. Ilona bezeichnete eine Ansammlung an Invasoreneinheiten in einem Gebiet kurzum als ,,das

Bose (Anlage 2.1, Z. 80), das es zu entfernen gelte.
5.3.2 Die gute Seite

Sieht man die Invasoren wie Ilona und die meisten anderen Teilnehmer*innen der Spielrunden als
,»,das Bose* (Anlage 2.1, Z. 80), steht man an der Seite der Dahan auf der guten Seite des Konflikts.
Mark sah in Spirit Island (2017) wenig moralischen Konflikt, da man angegriffen werde (Anlage
2.1, Z. 125-126). Helena teilte mit, dass sie das Spiel mit der Erwartung angetreten hatte, ,,dass alle
Geister gut sind und wir die gute Seite spielen (Anlage 2.2, Z. 35-36). Sie fand es daher interessant,
dass der von ihr gewiéhlte Geist in Teilen als bose charakterisiert wurde (Anlage 2.2, Z. 33-35). Dieses
Interesse an einer moralisch grauen Rolle passt zu den Aussagen einzelner Befragter, im Spiel
gelegentlich gerne unmoralisch zu handeln (Anlage 2.3, Z. 231-233, Anlage 2.3, Z. 236-239, Anlage
2.6, Z. 183-187). Der Mehrheit der Befragten war allerdings daran gelegen, auch im Spiel moralische
Grundwerte zu vertreten. Stefan?, der den gleichen Geist wie Helena gespielt hat, reizte der diistere
Geist ebenfalls (Anlage 2.3, Z. 140). Er fand sich allerdings nur bedingt in die Rolle als Verteidiger
der Insel und seiner Bewohner*innen ein und duBerte Interesse daran, Spirit Island (2017) aus der
Perspektive der Kolonisten zu erleben (Anlage 2.3, Z. 198-199). Wihrend der Kolonialzeit wurde
indigenen Bevolkerungen von den Europder*innen zugeschrieben, sie seien ,faul, verschlagen,
grausam, verspielt, naiv, sittenlos, doppelziingig, unféhig zu abstraktem Denken* (Osterhammel &
Jansen, 2021, S. 113) und impulsiv. Die meisten Spielrundenteilnehmer*innen belegten statt den
Dahan die Kolonisatoren mit diesen negativen Charakterisierungen. Stefan® und Antares bedienten
in ihren AuBerungen zu den Dahan und realhistorischen indigenen Bevélkerungen jedoch
kolonialistische Narrative und Charakterzuschreibungen, welche Indigene stereotyp als Brutale

Wilde darstellen (Anlage 2.3, Z. 149, 209-214 & Anlage 2.6, Z. 46-48, 173-175).

Auch die Zuordnung der Naturgeister in gut oder bose scheint nicht eindeutig zu erfolgen. In den
digitalen Rezensionen fiir Spirit Island (2017) auf BoardGameGeek findet sich gar folgender
begeisterter Beitrag: “This is the best game where you play the villains” (TheNexusHub, 2023). Es
ist demnach nicht fiir alle Spieler*innen erstrebenswert, eine gute Rolle zu spielen. Bei nicht weiter
ausdifferenzierten Rollen wigen sich Spieler*innen allerdings tendenziell auf der guten Seite. Vor

dem Hintergrund der gewonnenen Erkenntnis, dass die Rollenangebote von Brettspielen die
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Rezeption der darin verhandelten Themen stark beeinflussen kénnen, ist dies insbesondere bei

kolonialistischen Brettspielen kritisch zu sehen.

Die durchgefiihrte Forschung konnte nur bedingt nachweisen, dass die Sympathie der Spieler*innen
fiir die Dahan von dem Grad der Interaktion zwischen ihrem Naturgeist und den Dahan abhéngt.
Auch Spieler*innen, deren Rolle nur gering mit den Dahan interagierte, duflerten Sympathie fiir
diese. Die geduBerte Sympathie schien in den analysierten Spielgruppen von weiteren Faktoren, wie
einem bereits ausgebildeten kritischen Verstdndnis von Kolonialismus und einer nicht allzu
taktischen Spielweise beeinflusst zu werden. Die Ergebnisse lassen schlussfolgern, dass die starke
Hervorhebung und spielmechanische Konzentration des Naturgeists Lebenskraft der Erde auf
Verteidigung in seinen Spieler*innen den Wunsch wecken, die Dahan zu schiitzen. Kiryl berichtete
seinen Mitspieler*innen, dass ihm eine frithere Partie von Stimme des Donners einen neuen Blick
auf die Dahan ermoglicht habe (Anlage 2.3, Z. 188-190). Perspektivwechsel durch das Verkorpern
einer Rolle sind demnach moglich. In Kapitel 2.2.3 wurde dargelegt, dass die Fahigkeit zum
Perspektivwechsel als Voraussetzung fiir die Entwicklung von Empathie gilt (Zaki & Ochsner, 2012).
In dieser Masterarbeit wurde die Sympathie der Spieler*innen fiir die Dahan untersucht, da dies in
dem kurzen Beobachtungszeitraum akkurater erfasst werden konnte. Sympathie beschreibt das
Wohlwollen gegeniiber jemandem, wohingegen Empathie auf das Verstdndnis anderer konzentriert
ist. Das Brettspieldesigner Wehrle ist iiberzeugt, Spiele seien ,,empathy engines* (Shelf Stories, 2023,
41:45-41:49). Daher lohne es sich, in den Blick zu nehmen, fiir wen Spiele Empathie generieren
(Shelf Stories, 2023). Tatsdchlich bieten Brettspiele die Mdglichkeit, verschiedene Kulturen,
Hintergriinde und Lebensweisen darzustellen und so ein breiteres Verstindnis und Empathie fiir die

Vielfalt der Welt zu férdern.
5.3.3 Bose Invasoren und schiitzenswerte Dahan

Die durchgefiihrte Forschung kam zu dem erwarteten Ergebnis, dass die Spieler*innen durch das
Spielen von Spirit Island (2017) eine Abneigung gegen die Kolonisten im Spiel entwickeln. Die
Kolonisten wurden groftenteils als bose empfunden. Nachfolgend werden Griinde fiir diese
Zuordnung versammelt und diskutiert. Ein wichtiger Faktor sind zweifellos die Siegbedingungen,
die durch das Spielsystem vorgegeben werden. Einerseits wird es als Spielziel definiert, die
Invasoren abzuwehren, anderseits verursachen die Invasoren mit einer erfolgreichen Wiiten-Aktion
Odnis, welche mittelfristig dafiir sorgen kann, dass die Spieler*innen ihre Partie friihzeitig verlieren.
Das Spielsystem markiert die Invasoren durch deren wiederholtes und grundloses ,,Wiiten* gegen
Land, Geisterprasenzen und Dahan als zerstdrungsfreudig. Der Spieler Uwe berichtete in Bezug auf
Rollenspiele, eine geringere Anzahl gegnerischer Einheiten wiirde das Einfithlungsvermogen fiir die
Gegner positiv beeinflussen (Anlage 2.4, Z. 248-250). Die zahlenmiBige Uberlegenheit und die
exponentielle Ausbreitung der Kolonisatoren in Spirit Island (2017) diirfte ein empathisches

Einfiihlen in diese demnach zusétzlich erschwert haben. Zuletzt bewirkt die spielmechanische und
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figiirliche Kontrastierung von Kolonisatoren und Dahan die Antipathie gegen erstere und Sympathie

fur letztere.

Die Dahan wurden, wie in Tabelle 5 ersichtlich, in den Spielrunde vielfach als die armen, schwachen
und noblen Unschuldigen wahrgenommen. Insbesondere die grundsitzliche Limitierung der Dahan
auf Gegenwehr konnte ein spielerisches Aquivalent des White Saviourism bei Spieler*innen
ausgelost haben. Darunter wird ein Gefiihl der Berufung verstanden, das Menschen aus dem
Globalen Norden jenen aus dem Globalen Siiden gegeniiber empfinden konnen (Fachstelle Gender
& Diversitdt NRW, o. D.). Dies ist kritisch zu sehen, da ,,der*die White Saviour eine bevormundende
Machtposition“ (Fachstelle Gender & Diversitit NRW, o. D.) einnimmt. Beispielsweise betont Mark,
die Dahan vor den Kolonisten zu verteidigen schade nie (Anlage 2.1, Z. 8§1-82), was in Kombination
mit seiner Aussage ,,Das hier kriege ich hin. So Gott will*“ (Anlage 2.1, Z. 74) darauf schlieen l4sst,
dass er seine Rolle als Verteidiger der Dahan fiir eine edle Mission hélt. Der pragnante Diskurs um
die Notwendigkeit des Schutzes der Dahan verweist wiederholt auf die Hilflosigkeit der Dahan. Wie
in Kapitel 5.2.1 thematisiert wurde, ist die Beziehung zwischen Naturgeistern und Dahan ebenfalls
von kolonialen Herrschaftsstrukturen durchzogen (Shelf Stories, 2023). Der Status der Dahan als
Schutzbefohlene legitimiert aus kolonialer Perspektive den Herrschaftsanspruch der Naturgeister

iiber diese und ist daher problematisch.

Manche Spieler*innen stolperten gelegentlich iiber den Namen der Dahan (Anlage 2.1, Z. 96-97 &
Anlage 2.2, Z. 24-25). In vielen Runden kamen alternative Namen fiir die indigene Bevolkerung der
Insel auf. Uwe warf beispielsweise schmunzelnd ein, die Dahan hieen in hessischer Mundart
,Dahoam® (Anlage 2.4, Z. 24-25), was die Assoziation der Dahan mit Zuhause aufwirft. Viele
Spieler*innen erinnerten die Holzfiguren der Dahan an Pilze (Anlage 2.1, Z. 99, Anlage 2.2, Z. 91,
Anlage 2.3, Z. 189 & Anlage 2.4, Z. 267), teilweise wurden die Dahan als ,,Champignons* (Anlage
2.4,7.267 & Anlage 2.5, Z. 45) bezeichnet. Es handelt sich liberwiegend um positiv gemeinte, aber
verniedlichende Fremdbezeichnungen. Auch die Kolonisten wurden gelegentlich mit Diminutiven

versehen, allerdings handelte es sich dabei eher um abwertende und verhhnende AuBerungen.

Angesichts der Anstrengungen, die fast alle Gruppen und Spieler*innen unternahmen, um das
Uberleben der Dahan zu sichern, bietet sich ein Verweis auf die Entwicklungstagebiicher an. Dort
berichtet Reuss (2017a), die Entscheidung, Dahan zu opfern, sei in fritheren Entwicklungsstdnden
des Spiels deutlich ausgeprigter vorhanden gewesen. Die Prasenzen der Geister hatten anfangs
Lebenspunkte und die Spieler*innen konnten beim Wiiten der Invasoren entscheiden, ob diese die
Dahan, das Land oder ihre Geisterprasenzen angreifen sollten. Reuss (2017a) erklart, dass sich die
Spieler*innen angesichts dieser moralischen Wahlmdglichkeit oftmals dafiir entschieden, das Land
vor Odnis zu bewahren. Sie gaben ihre eigenen Prisenzen in Gebieten auf, damit die Dahan
zuriickschlagen konnten oder opferten die Dahan, um sich selbst zu schiitzen (Reuss, 2017a). Die
publizierte Version enthélt diese moralisch anmutende Wahlmdglichkeit nicht mehr, die dargelegten

strategischen Abwégungen zeichnen sich dennoch in den Spielrunden ab.

78



Diskussion

5.4 Kolonialismus als Thema in Brettspielen

Die Verwendung von Kolonialismus als Thema fiir Brettspiele wird von vielen Spieler*innen
verteidigt. Sie sehen Kolonisation als einen Teil der Weltgeschichte und argumentieren, dass man
sich nicht dazu positionieren miisse, ob Kolonialismus gut oder schlecht war, um diese Spiele zu
spielen (David des Jardins, 2020). In dieser Masterarbeit wurde herausgearbeitet, dass
kolonialistische Spiele dazu neigen, Kolonialismus verharmlost oder glorifiziert darzustellen.
Dadurch legitimieren diese Spiele Kolonialismus und positionieren sich und ihre unkritischen

Spieler*innen als Profiteure und implizite Fiirsprecher*innen des Kolonialismus.

Eine Argumentation gegen thematische Abadnderungen an Spielen mit kolonialem Thema lautet, dass
die durch die Originalspiele angestoBene Reflexion iiber brutale koloniale Verhiltnisse verhindert
werde (Don Clarke, 2021). Auch der Spielrundenteilnehmer Kiryl vertrat die Meinung, man solle in
Brettspielen nicht nur die Guten spielen konnen, da dies eine vielféltige Reflexion liber Geschichte
ermogliche (Anlage 2.3, Z. 234-237). Es konnte jedoch aufgezeigt werden, dass eine solche
Reflexion ohne entsprechende kritische Verweise oder Uberzeichnungen in der Vergangenheit fiir die
breite Masse nicht erfolgte. Das Spiel John Company: Second Edition (2022) bietet zwar eine
kolonialistische Perspektive, fiihrt jedoch auch grausame Aspekte des Kolonialismus pointiert vor
und 14dt somit zur Reflexion des Spielgeschehens ein. Die Spieler*innen schliipfen in die Rolle von
Familien mit Verbindungen in der British East India Company und erhalten als solche ein Gefiihl
dafiir, wie die Aussicht auf Wohlstand und Ruhm die eigenen moralischen Entscheidungen zu

beeinflussen vermag.

Die Spielrundenteilnehmer Stefan und Peter halten den ,,Detailgrad des Bosen® (Anlage 2.3, Z. 239-
240) fiir relevant. Brettspiele neigen zur Abstraktion ihrer Themen, dennoch schreckt Peter eine
realitéitsnahe Einbettung des Bosen in Brettspielen im Sinne der Verkorperung der NSDAP oder der
Einbindung von aktiver Diskriminierung ab (Anlage 2.3, Z. 240-244). Viele Kritiker*innen von
kolonialistischen Brettspielen storen sich an deren irrefiihrender Repréasentation von Kolonialismus.
Wenngleich das Medium zur Abstraktion neigt, stellt die Abstraktion von Sklavenarbeit in
Brettspielen wie Puerto Rico (2002), welche zahlreiche koloniale Imperien erst ermdglichte, eine

politisch motivierte Auslassung dar.

Kuschel und Schmid-Ruhe (2022) argumentieren, dass Diskurse um die Angemessenheit von zwei
Bedingungen befeuert werden: eine hohe emotionale Involvierung der Spieler*innen (S. 11) und die
Wahrnehmung, das zugrundeliegende historische Ereignis sei in der Gesellschaft unzureichend
aufgearbeitet (S. 12). Sie schlussfolgern: ,,In vielen Fillen fiihren Fragen nach Angemessenheit
allerdings weniger zu produktiver Reflexion als zur absoluten Ablehnung des Mediums oder
Spielgenres” (Kuschel & Schmid-Ruhe, 2022, S. 12). Im Ausblick werden an dieses Kapitel
anschliefende Ansétze zur Zukunft von Kolonialismus in Brettspielen vorgestellt, zundchst werden

aber die Limitationen dieser Masterarbeit diskutiert.
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5.5 Limitationen

In diesem Unterkapitel werden Einschrinkungen der durchgefiihrten Forschung dargelegt und ihr
Einfluss auf die Forschungsergebnisse skizziert. Finleitend ist festzuhalten, dass die geschilderten
Eindriicke zum Spielerlebnis von der einzigartigen Spielsituation und den Mitspieler*innen abhingig

und daher nicht reproduzierbar sind.

Die Komplexitét der untersuchten Spiele sorgte fiir mehrere Limitationen. Angesichts der vielfaltigen
und eng miteinander verwobenen Aspekte komplexer Brettspiele ist schwer festzustellen, welche
spezifischen Aspekte besonders zu einer kritischen Haltung gegeniiber Kolonialismus beitragen. Das
Ergebnis- und Diskussionskapitel sind ein moglicher Versuch, die beobachteten und erfragten

Aspekte sowohl einzeln als auch im Zusammenspiel zu analysieren.

Fiir die meisten Teilnehmer*innen der beforschten Spielrunden handelte es sich um ihre Erstpartie
Spirit Island (2017), weshalb auf Empfehlung liberwiegend Geister mit niedriger Komplexitat
gewdhlt wurden. Die komplexeren Geister des Spiels konnten dadurch weniger umfangreich als
erwartet untersucht werden. Der mit mittlerer Schwierigkeit klassifizierte Naturgeist Stimme des
Donners interagiert sehr stark mit den Dahan und ermdéglicht Spieler*innen in besonderem Male,
die Dahan mit anderen Augen zu sehen (Anlage 2.3, Z. 188-190). Aufgrund der mittleren
Schwierigkeit war dieser Geist fiir Erstspieler*innen eher ungeeignet, wodurch ihnen die besonders
interaktive Spielerfahrung verwehrt blieb. Eine Spielrundenteilnehmerin duBerte zudem, dass sie mit
ithrem sehr auf Verteidigung ausgerichteten Geist Lebenskraft der Erde seltener als Geister mit
Angriffspotenzial vor die Frage gestellt wurde, Dahan zu opfern oder zu verteidigen (Anlage 2.5, Z.
222-225). An derartigen AuBerungen zeigt sich, dass die Wahl des Naturgeistes die Spielhandlungen,
das Erlebnis des Spiels und auch die Einschitzung der Konfliktparteien beeinflusst. Wie in Tabelle 5
ersichtlich, sind die vier Einstiegsgeister in ihrer Interaktion mit den Dahan in dieser Studie jedoch
als stark, stark, mittel und gering klassifiziert worden und bieten damit zwar schwéchere, aber

dennoch vielseitige Interaktionen mit den Dahan, welche untersucht und diskutiert werden konnten.

Zudem war grundsétzlich erkennbar, dass die Erstspieler*innen in den beforschten Spielerunden die
Informationsvielfalt des Spiels filtern mussten, um sich zurechtzufinden. Dies zeigte sich
beispielsweise darin, dass Kartentitel und die umfangreiche Bildkartenwelt wiahrend der Spielrunden
kaum thematisiert wurden. Wiahrend die Erstspieler*innen mit den komplexen Spielentscheidungen
ausgelastet waren, schienen Vielspieler*innen den Visualisierungen nicht genug Wert beizumessen,
um diese anzusprechen. Daher konnte die Rezeption der Bilder in Spirit Island (2017) in dieser
Masterarbeit nur unzureichend erforscht werden. Die Spielfiguren waren fiir die Spieler*innen
dagegen deutlich pridsenter und wurden in nahezu allen Spielpartien thematisiert. Die
Spielrundenteilnehmerin Ilona duBlerte, dass Expertenspiele mehrfach gespielt werden sollten, um
sie besser zu verstehen (Anlage 2.1, Z. 133-135). Es ist davon auszugehen, dass die

Spielrundenteilnehmer*innen im Laufe weiterer Partien einen umfassenderen Blick auf die
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Einschreibungen des Spiels und dessen Reprisentation von Kolonialismus gewinnen wiirden. Der
Spielrundenteilnehmer Tom hat Spirit Island (2017) bereits unzdhlige Male gespielt und ist der
Ansicht, dass das Spiel zu schwer sei, um es ohne Tipps zur Spielweise zu schaffen (Anlage 2.6, Z.
213-214). Der Forschungsanspruch, die Spielhandlungen der Spieler*innen so wenig wie moglich
zu beeinflussen, konnte aufgrund dieser Komplexitit nur unter den, im Kapitel 3.1.3 zu der

Qualititssicherung benannten, Einschrinkungen erfiillt werden.

Abseits der Komplexitét des Spiels sind abschlieend die folgenden zwei Limitationen zu nennen.
Im Rahmen der zweiten Hypothese wurde das Verstindnis von Kolonialismus der Spieler*innen
durch eine Vorabfrage und eine Nachbefragung dokumentiert und anschlieBend gegeniibergestellt.
Dadurch sollte der Erkenntnisgewinn wahrend beziehungsweise eine Einstellungsidnderung zu
Kolonialismus durch die Partie von Spirit Island (2017) aufgezeigt werden. Die ausfiihrlichen
Riickmeldungen wihrend der Vorabfrage zeugten von dem hohen Wissensstand der
Teilnehmer*innen und ihrer tiberwiegend kritischen Perspektive auf Kolonialismus. Bei weniger
kritisch eingestellten und informierten Spieler*innen diirfte der individuelle Erkenntnisgewinn
umfangreicher ausfallen, aulerdem sind deutlichere Einstellungsdnderungen im Verlauf der Partie

denkbar.

Zuletzt ist in der Uberleitung zum Ausblick anzumerken, dass in dieser Arbeit keine tiefgehende
Analyse von Brettspielen auf den ,Wahrheitsgehalt* ihrer kolonialen Darstellungen geboten werden
konnte. Es besteht Bedarf fiir weitere Forschung aus geschichtshistorischen Forschungsfeldern zu

Brettspielen und ihren Darstellungen von historischen Ereignissen und Zeitspannen.

5.6 Ausblick

Die anhaltenden Debatten um den Umgang mit Orten und Symbolen kolonialer Gewalt und die
Daseinsberechtigung von Ausstellungsobjekten ethnographischer Sammlungen zeigen, dass sich das
gesellschaftliche Verstindnis von Kolonialismus derzeit verschiebt. Der Diskurs um kolonialistische
Brettspiele reiht sich demnach in den zeitgendssischen ,,Wandel kolonialer Kultur vom
Propagandainstrument zum Medium kritischen Geschichtsbewusstseins® (Osterhammel & Jansen,
2021, S. 125) ein. Die Forschungsteilnehmer*innen rezipierten den Aufgriff von Kolonialismus in
modernen Brettspielen teilweise sehr unterschiedlich, konnten sich jedoch darauf einigen, dass das
Thema in Neuerscheinungen sensibler behandelt werden miisse (Anlage 2.4, Z. 192-193). Hierfiir
sollen abschlieBend einige Empfehlungen geteilt werden, die sich aus der durchgefiihrten Forschung

ergaben.

Spiele mit historischem Bezug sind unter anderem deshalb so beliebt, weil sie auf einem
Weltverstiandnis griinden, das den Spieldesigner*innen, Verlagen und Spieler*innen bereits bekannt
ist. Unter Beriicksichtigung dessen, dass insbesondere Brettspiele, die einen historischen Bezug
aufweisen, Annahmen iiber die Wahrheit von Geschichte vermitteln (Sterzenbach & Waburg, 2021),

sollten diese ausreichend recherchiert werden. Um keine kolonialistischen Narrative und Stereotype
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zu reproduzieren, sollte vorab eine intensive Auseinandersetzung mit Kolonialismus und dessen
Legitimierungsnarrativen erfolgen — oder moglicherweise stattdessen ein unverfanglicheres Thema
gewidhlt werden. So erschienen in den letzten Jahren als Reaktion auf die Kritik thematisch neu
orientierte Versionen kolonialistischer Spiele: Mombasa (2015) wurde als Skymines (2022) in den
Weltraum verlagert, wihrend Saltfjord (2024) als Nachfolger von Santa Maria (2017) gilt. Und auch
Endeavor: Age of Sail (2018) wurde kiirzlich von Endeavor. Deep Sea (2024) abgelost.

In den betrachteten Brettspielen sind die Glorifizierung, Romantisierung und Verharmlosung des
Kolonialismus gingige Praxis. Einige der untersuchten Spiele enthalten, zumindest in den neueren
Auflagen, eine kleine Randnotiz, die darauf hinweist, dass die spielerische Verarbeitung des Themas
die Schattenseiten der Kolonialzeit ausblendet. Dies ist als erster und wichtiger Schritt zu werten.
Allerdings besteht was die Platzierung, den Umfang und die Aussagekraft dieser Bemerkung angeht
noch Optimierungspotenzial. Eurogames warten oftmals mit umfangreichem Material auf, das

geniigend Raum fiir eine ausfiihrliche Einbettung des Spiels in den historischen Kontext bietet.

Ein sensibler Umgang mit dem Thema profitiert von dem Einbezug postkolonialer Perspektiven in
alle Ebenen der Spielkonzeption. Wird dieses sensible Thema verantwortungsbewusst aufgegriffen,
kann damit ein Bewusstsein fiir soziale Probleme geschaffen und Nachdenken angeregt werden.
Fantasiewelten konnen Stigmata aufbrechen und soziale Normen verdndern. Auch die
Selbstverstiandlichkeit der realen Weltordnung kann durch Subversion in Brettspielen aufgebrochen
werden. Insbesondere die Représentanz indigener Bevolkerungen sollte in der Abkehr von der
eurozentrischen Sichtweise an Bedeutung gewinnen. Die Forschung zur Repréisentanz von Diversitét
in Video- und Brettspielen liefert vielversprechende Ansétze dazu, wie Identitét abseits von visuellen
Darstellungen in diesen Medien kommuniziert werden kénnen (To et al., 2018). Mit deren
Beriicksichtigung konnten in zukiinftigen Brettspielen seltener stereotype und stattdessen diversere
und authentischere Charaktere reprisentiert werden. Auch die, in dieser Thesis erwihnten,
vielféltigen Widerstandsformen indigener Bevolkerungen liefern Perspektiven, die vom Medium
Brettspiel bisher kaum ausgelotet worden sind. Wiinschenswert wiren neben antikolonialen
Perspektiven auch weitere dekoloniale Ansétze in Brettspielen (Shelf Stories, 2023), die aktiv daran
arbeiten, die kolonialistische Pragung des Mediums zu liberwinden. Zuletzt soll auf die Moglichkeit
hingewiesen werden, sich in der Spielentwicklung beziiglich kultureller Sensibilitdt beraten zu

lassen.

Zukiinftige Forschung kdnnte folgendermafien an die Erkenntnisse dieser Masterarbeit anschliefen.
Die durch die Partie von Spirit Island (2017) entwickelte Abneigung gegeniiber Kolonisatoren und
Zuneigung fiir die Dahan trug zu einem kritischeren Verstindnis des Kolonialismus der
Spielrundenteilnehmer*innen  bei.  Die  Teilnehmer*innen  besalen  insgesamt ein
iiberdurchschnittliches und kritisches Vorwissen zu Kolonialismus. Brettspielforschung mit weniger
kritisch eingestellten und informierten Spieler*innen kann tiberpriifen, ob der fiir diese Zielgruppe

erwartete Erkenntnisgewinn umfangreicher ausfallt. Inwieweit den Spieler*innen der Transfer zu
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realpolitischen Geschehnissen und Akteur*innen gelingt und ob sich Abneigung und Sympathie auch
in der realen Welt fortsetzen, zeichnete sich nur teilweise in der Forschung ab. Weiterfiihrende
Forschung konnte der Untersuchung von mittel- oder langfristigen Einstellungswechseln durch

Brettspielimpulse gewidmet werden.

Grundsitzlich sollte Forschung zu Brettspielen in dem Bewusstsein stattfinden, dass neben dem
Sichtbaren auch die Auslassungen des Mediums und nicht gewéhlte Handlungsoptionen der
Spieler*innen der Analyse zutrdglich sein konnen. Die Erkenntnis, dass auch die verworfenen
Féhigkeitskarten interessante Gedanken- und Entscheidungsprozesse abbilden, kam erst wihrend der
beobachteten Runden auf. Die ersten fragmentarischen Erkenntnisse lassen dennoch interessante

Riickschliisse zu, an denen zukiinftige Brettspielforschung ankniipfen kann.

Zuletzt konnte weiterfiihrende Rezeptionsforschung Spielverhalten unter der Berticksichtigung von
Theorien zu unterschiedlichen Spielertypen, geschlechtlicher Sozialisierung und der Einschitzung
der Authentizitit des im Spiel abgebildeten Konfliktes untersuchen. Diese Faktoren konnten aus den
Ergebnissen abgeleitet, allerdings nicht ausreichend beriicksichtigt werden. Das idealtypische
Modell von Bartle (1996) unterscheidet beispielsweise zwischen den Spielertypen Killers,
Archievers, Socialisers und Explorers. Insbesondere die gehduft beobachteten strategischen und von
Moral und Emotionen entkoppelten Spielstile konnten hierdurch erklédrt und eingeordnet werden.
Auch der Faktor Geschlecht wurde in dieser Arbeit ausgeblendet, obwohl sich einzelne
geschlechtsbasierte Unterschiede in Bezug auf die Geisterwahl, das moralische Spielverhalten und
die Sympathie fiir die Dahan abzeichneten. Aufgrund der kleinen Teilnehmerzahl sind die
entsprechenden Ergebnisse hierzu nicht reprdsentativ, dem konnte jedoch in groBer angelegten
Studien nachgegangen werden. Im Zuge der Befragung der Spielrundenteilnehmer*innen ergab sich
ein weiterer relevanter Faktor fiir die Verdnderung des Verstdndnisses von Kolonialismus tiber den
Verlauf der Spielpartie: die Einordnung des spielerisch vermittelten Konfliktes als fiktiv oder

realitdtsnah durch die Spieler*innen.

Der zusammengetragene Forschungsstand zeigt, wie rar geisteswissenschaftliche Perspektiven auf
das Brettspiel bisher sind. Das Thema Kolonialismus im Brettspiel wiirde insbesondere von weiteren
geschichtswissenschaftlichen und didaktischen Perspektiven profitieren, die hier nur angerissen
werden konnten. In Deutschland sind die Kolonialgeschichte und ihre Auswirkungen wenig présent.
Zwar hatte Deutschland nur wenige Kolonien und nur iiber einen kurzen Zeitraum, dennoch sollte
dies aufgearbeitet werden. Spiele haben das Potenzial, Geschichte spielerisch erfahrbar zu machen
und Perspektivwechsel und Reflexion bei den Spieler*innen anzuregen, statt gewaltsame historische
Machtverhéltnisse in einer beschonigenden Weise zu reproduzieren. Dafiir wurden in diesem
Ausblick Empfehlungen geteilt und abschlielend Ansétze fiir weiterfiihrende Forschung dargelegt.
In dem nachfolgenden Fazit werden die wichtigsten Erkenntnisse dieser Arbeit zusammengefasst

und die Forschungsfrage beantwortet.
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6 Fazit

In diesem Kapitel wird die Forschungsfrage Inwiefern wirken sich spielbare Rollen und
kolonialistische Narrative in modernen Brettspielen auf die Rezeption von Kolonialismus der

Spieler*innen aus? abschlieBend beantwortet.

Die untersuchten Brettspiele zeugen davon, welche kolonialistischen Weltanschauungen weiterhin
existieren. In dieser Masterarbeit wurden unter dem Sammelbegriff der Narrative verschiedene
kolonialistische Mechaniken, Praktiken, Bilder und Erzidhlungen reprisentativ aus vier
verschiedenen Brettspielen herausgearbeitet. Die herausgestellten kolonialistischen Narrative

vermittelten mitunter die folgenden Denkweisen:

Mithilfe einer scheinbar neutralen Haltung wird in den untersuchten Brettspielen eine
Selbstverstandlichkeit und Unvermeidbarkeit von Kolonisierungsprozessen vermittelt. In
Brettspielen mit ausschweifenden FEinleitungstexten tritt stattdessen eine problematische
Glorifizierung des Zeitalters zu Tage. In der Relevanz von Ressourcen und dem Umgang mit diesen
zeichnen sich Narrative ab, die den westlich geprigten Produktivititsvorstellungen entspringen. Es
gilt, das Land maximal auszubeuten, da die unzureichend ausgeschopften Produktionskapazititen
der Weltwirtschaft zutraglich gemacht werden miissen. Viele kolonialistische Spiele konnen in ihren
Zielsetzungen auf die Frage heruntergebrochen werden, welche*r Spieler*in bestmoglich
Kolonisierung betreibt. Indigener Widerstand gegen diese Kolonisationsbestrebungen wird
allerdings selten abgebildet. Stattdessen liegt oftmals das Narrativ der willkommenen Kolonisierung
zugrunde, welche fiir die Kolonisten wie auch die Kolonisierten von Vorteil war. Die Darstellung
und spielmechanische Einbindung von indigenen Menschen sind von Objektivierung und
Exotisierung geprigt. Sie werden ohne Handlungsmacht und nicht als menschliche Individuen
dargestellt. Stattdessen fungieren sie erschreckend hdufig als niitzliche Arbeitskrifte, storendes
Hindernis und exotische Dekoration. In anderen Brettspiclen werden Indigene und ihre
Lebensrealitidt gar nicht erst reprdsentiert und die ahistorische Kolonisation leerer Léndereien
imaginiert.

Die Ergebnisse dieser Masterarbeit zeigen die Neigung kolonialistischer Spiele auf, Kolonialismus
verharmlost oder glorifiziert darzustellen und diesen dadurch zu legitimieren. Kolonialismus als
zugrundeliegendes Herrschaftssystem oder historische Epoche wird vor allem in den &lteren der
untersuchten Spiele nicht benannt. Manche relevante Aspekte der Kolonisation, wie die
Lebensrealitit indigener Bevolkerungen, werden in den untersuchten Brettspielen ausgelassen,
wodurch die Geschichte des Kolonialismus nicht akkurat reprisentiert wird. Darin zeigt sich die
Deutungshoheit tiber die Geschichte, die von oftmals weiflen, ménnlichen Spieledesignern aus
Landern mit kolonialer Vergangenheit erzihlt wird. Diese politisch motivierten Auslassungen sind
nur fiir Spieler*innen mit entsprechendem Wissen iiber historischen Kolonialismus und durch eine

kritische Reflexion erkennbar. Fehlt entsprechendes Wissen und bleibt eine Reflexion aus, kann die
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kolonialistische Pragung der untersuchten Spiele zu einer kolonialistischen und eurozentrischen
Enkulturation der Spieler*innen beitragen. Ein kritischer Umgang mit kolonialistischen Brettspielen
ist aufgrund der fehlenden Verweise auf die Geschichte von Kolonialismus erschwert. In den
untersuchten Rezensionen auf BoardGameGeek wird der kolonialistische Kontext der Spiele selten
thematisiert, nur wenige Rezensent*innen &uern explizit Freude iiber koloniale Themen und deren
Ausgestaltung. Die groBe Popularitit der untersuchten kolonialistischen Brettspiele spricht
insgesamt fiir deren unkritische Rezeption, wenngleich sich zunehmend kritische Stimmen erheben.
Spirit Island (2017) konnte als Fallbeispiel mit einer antikolonialen Ausrichtung auf vielfaltige Weise
mit kolonialistischen Narrativen brechen. Durch die kritisch formulierte Spielanleitung, die
kooperative Spielmechanik und die umfangreichen Illustrationen konnte Reflexion iiber

Kolonialismus angeregt werden.

Rollenangebote stellen die Schnittstelle zwischen Spieler*in und Brettspiel dar und verweisen in
ihrer Ausgestaltung auf die in das Brettspiel eingeschriebenen Narrative. Viele Spieler*innen streben
die Identifikation mit ihrer Rolle im Spiel an. Ohne ausgeprigtes Vorwissen identifizieren sich die
Spieler*innen mit ihren Rollen in diesen Spielen und nehmen fiir die Dauer der Spielpartie deren
kolonialistische Perspektive ein. Die Rolle der Kolonisten wird in vielen kolonialistischen
Brettspielen verkdrpert, aber fast nie als solche benannt, was ihre Reflexion erschwert. An dessen
Stelle werden den Spieler*innen abenteuerlich anmutende Rollen angeboten, die an realen Orten
wihrend historischer Zeitabschnitte verkorpert werden. Dies trigt dazu bei, dass Kolonialismus in
Brettspielen als realistisch wahrgenommen und zugleich als positiv, spannend und harmlos inszeniert
wird. Die einseitigen Rollenangebote kolonialistischer Brettspiele vermittelten demnach in
Verschrankung mit den dargelegten Narrativen {iber einen langen Zeitraum ein unproblematisches
Versténdnis von Kolonialismus. Wird eine Rolle im Gegensatz dazu spielmechanisch und textuell so
konzipiert, dass sie Kolonisation entgegentritt oder kritisiert, wird eine kritischere Rezeption von
Kolonialismus der Spieler*innen begiinstigt. Dies konnte im Rahmen der zweiten Hypothese anhand
von Spirit Island (2017) nachgewiesen werden. Weiterhin konnte die Forschung aufzeigen, dass die
Verkorperung eines Naturgeistes in Spirit Island (2017) der Ausbildung von Sympathie fiir die
indigene Bevolkerung des Spiels zutrdglich war. Eine besonders ausgeprigte spielmechanische
Interaktion des eigenen Naturgeistes mit den Dahan war daflir nicht nétig, die grundlegende

Vorstellung, es handele sich bei diesen um Verbiindete, war ausreichend.

Zusammenfassend konnten die Ergebnisse dieser Untersuchung aufzeigen, welche kolonialistischen
Narrative in Brettspiele eingeschrieben sind und inwiefern diese sich auf das
Kolonialismusverstdndnis von Spieler*innen auswirken. Zugleich konnte das Potenzial von
Brettspielen aufgezeigt werden, die in der Gesellschaft verbreiteten Glaubenssétze herauszufordern
und durch Perspektivwechsel kritische Reflexion anzustoflen und Empathie zu generieren. Kritisch
formulierte Einordnungstexte in den Spielanleitungen, die Abkehr von kolonialistischen

Spielmechaniken, sowie uniibliche Rollenangebote fordern die Ausbildung eines kritischen
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Verstandnisses von Kolonialismus. Die vorliegende Aufarbeitung der kolonialistischen Ziige von
Brettspielen ist idealerweise der herausfordernden Aufgabe zutrdglich, die kolonialistischen

Einschreibungen des Mediums langfristig zu tiberwinden.
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Beobachtungs- und Befragungsleitfaden

1 Beobachtungs- und Befragungsleitfaden

Beobachtungsleitfaden

Wie stark nehmen die Spieler*innen die Rolle ihres Naturgeistes ein?
Wie ist der Umgang mit Dahan?

Wie ist der Umgang mit den Kolonisten?

4. Verhalten sich die Spieler*innen kooperativ?

el e

Besonderes Augenmerk liegt auf: Gestik und Mimik der Spieler*innen, Kommentaren
(insbesondere zu Spielplan, Setting, Figuren, Bildern, Texten, Rollen & Spielmechanik),
Gruppendynamik, Atmosphére, Spielziigen

Befragungsleitfaden
Anfangs

5. Name, verkorperter Naturgeist, Erfahrung mit Spirit Island & Kolonialismus
6. Was assoziiert ihr mit Kolonialismus?

Zwischendurch

7. Welchen Naturgeist habt ihr euch ausgesucht und warum?
8. Wie empfindet ihr die Situation gerade?

Danach

9. Welche Assoziationen habt ihr zu den Dahan?

10. Welche Assoziationen habt ihr zu den Kolonisten?

11. Wie authentisch fandet ihr die Darstellung des Konflikts, der durch das Eintreffen der
Kolonisten auf der Insel entstanden ist?

12. Vertretet ihr eure personlichen Moralvorstellungen auch im Spiel?

13. Aufgriff der Anfangsfrage: Was assoziiert ihr noch mit Kolonialismus?

Anfangs oder im Anschluss

14. Habt ihr bereits Brettspiele gespielt, in denen es um Kolonialismus ging? (Verweis auf
ausliegende Liste, Riickfrage zu eingenommenen Rollen und der Rezeption dieser Spiele)

15. An Fans von Expertenspielen: Was macht den Reiz aus? Wie wichtig ist das Thema des
Spiels?

Organisatorisches

16. Feedback zur Spielanleitung, Spielrunde generell, Kommunikation vorab
17. Darf ich euch mit euren Vornamen erwahnen und zitieren?
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2 Beobachtungs- und Befragungsprotokolle
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2.1 Protokoll 1

Ilona spielt als Naturgeist Lebenskraft der Erde mit dem klassischen Fahigkeitendrafting.
Stefan kennt das Spiel bereits sehr gut und entscheidet sich fiir Stimme des Donners mit dem
klassischen Fahigkeitendrafting. Mark entscheidet sich in seiner Erstpartie Spirit Island fiir
den Geist Flackernde Schatten und nutzt zur Unterstiitzung die Karte mit empfohlenen
Féhigkeiten fiir seinen Geist.

Zu Beginn des Spiels entsteht ein kurzes Gesprich {iber die Vertrautheit der
Teilnehmer*innen mit Expertenspielen und Kkolonialistischen Expertenspielen im
Speziellen. Alle drei spielen regelmifBig komplexe Spiele. Stefan féllt auf Anhieb das Spiel
Eclipse ein, das er als kolonialistisch einordnet. Dann stutzt er und fragt ,,Zahlt Weltall?*. Die
anderen beiden denken nach, ihnen fallen aber zunéchst keine bereits gespielten Spiele ein,
die einen Bezug zu Kolonialismus haben. Nach einem Blick auf eine Liste mit den 25
ranghdchsten Spielen mit Kolonialismus als Thema laut BGG (Tabelle 3), nennt Stefan
iiberrascht auch Puerto Rico, Endeavour, San Juan, Die Siedler von Catan und Port Royal als
bereits gespielte Spiele. Mark erinnert sich an Partien von Maracaibo und Robinson Crusoe
und llona hat Die Siedler von Catan in der Vergangenheit gespielt.

Auf die Frage, was Kolonialismus aus ihrer Sicht ist, antwortet Stefan, dass es sich um die
Inbesitznahme von Territorium handelt, auf welchem bereits ,,Ureinwohner* leben, welche mit
Gewalt oder unfairem Handel benachteiligt oder zuriickgedriangt werden. Der Definition
stimmen Mark und Ilona nickend zu.

Nach der Spielerklarung moderiert die Spielleitung noch einige Runden das Verhalten der
Kolonisten, damit sich die Spieler*innen auf ihre Spielziige konzentrieren und die
Spielmechaniken verinnerlichen kénnen. Die Spieler*innen gewohnen sich zunehmend an
ihre Charaktere und verinnerlichen ihre Handlungsoptionen und es kommt zu mehr
Kooperationsleistung. Stefan bietet an, seinen Zug mit Ilonas zu verkniipfen: ,,Ich kann dir da
noch einen Dahan hinschieben, dann machen wir das — und machen drei Furcht!. Zudem gibt
es erste Riickfragen und AuBerungen mit Bezug auf die Dahan, die Kolonisten und die
Kampfhandlungen der Fraktionen. Mark hakt nach: ,,Die Dahan schlagen automatisch direkt
zuriick?*. Ilona prasentiert neutral die Planung ihres Zugs und die Verschiebung zweier
Kolonisten: ,,Die zwei hitte ich jetzt mal dahin befordert”. Uber ein Gebiet, in dem sich
mehrere Dahandorfer und Kolonisteneinheiten befinden, sagt [lona verschmitzt: ,,Da gibt es
groBes Kloppen!*

Gelegentlich ist ein*e Teilnehmer*in schneller mit der Planung des eigenen Spielzugs fertig
als die anderen. In diesen kurzen Wartezeiten inmitten des Spiels werden die einzelnen
Teilnehmer*innen gefragt, warum sie ihren Geist ausgesucht haben. Ilona hat ihren Geist
Lebenskraft der Erde gewihlt, weil der Name gut klang und er stark in Verteidigung ist. Sie
erldutert, dass Verteidigung ihrer Meinung nach einfacher wirkt, weil man fiir Angriffe haufig
mehr Uberblick iiber das Spielgeschehen braucht. Stefan hat Geister mit hoher Komplexitt
ausgeschlossen, um seine*n Mitspieler*in nicht zu verwirren. Beide Geister mit mittlerer
Komplexitdt hélt er flir stark, Stimme des Donners hat aus seiner Sicht am besten zu den
Geistern der Mitspieler*innen gepasst. Mark hat auf Empfehlung der Spielleitung nur die
Geister mit niedriger Komplexitit in Betracht gezogen. Stefan hat anfangs die Empfehlung
ausgesprochen den ebenfalls als leicht klassifizierten Feuergeist herauszunehmen, da dessen
Féhigkeit zur Beeinflussung der anderen Spieler*innen fiir Anfénger*innen tiberfordernd ist.
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Marks Wahl fiel schlussendlich per Ausschlussverfahren auf den Geist Flackernde Schatten,
da dessen Fahigkeitenspektrum die anderen Geister gut ergénzt. Optik, Hintergrundgeschichte
und Fahigkeiten wurden nicht fiir die Entscheidung herangezogen. Stefan berichtet von einer
Erweiterung fiir Spirit Island, in der auch ein Geist gespielt werden kann, der sich in Form von
Tieren auf der Insel materialisieren kann.

Zwischendurch werden die Spieler*innen danach gefragt, wie sie die Spielsituation gerade
empfinden. [lona sagt sofort: ,,Interessant, machbar, aber schwierig® und verweist darauf, dass
man circa fiinf Runden brauchte, um das System zu verstehen. Die Kommunikation zwischen
den Geistern findet sie sehr gut. Mark findet das Spiel ebenfalls schwierig, aber sehr gut und
auch er freut sich iiber die vielen Mdglichkeiten zur Interaktion.

Abbildung 1: Spielgruppe 1 Zwischenstand

Ilona, die in der Geisterphase eine Présenz von der zweiten Leiste platziert hat und nun mehr
Karten ausspielen kann, informiert die Gruppe begeistert, dass sie nun mehr machen kann.

Wihrend der Zugplanung kommt der Vorschlag auf, Odnis zu entfernen und alle
Teilnehmer*innen rufen wiederholt: ,,Odnis weg ist immer gut!*

Ilona darf es einem Mitspieler ermdglichen, eine Féhigkeit erneut zu wirken, worauthin
verschiedene Vorgehensweisen gemeinsam gegeneinander abgewogen werden. Stefan

98



60
61

62
63

64
65
66
67
68

69
70
71

72
73
74
75
76
77

78
79
80
81
82
83

84
85
86
87
88
89

90
91
92
93
94
95

96
97

Beobachtungs- und Befragungsprotokolle

argumentiert fiir seinen Naturgeist und sagt: ,,Er kann nur umwandeln, ich mache das Dorf
gleich platt!*“ Ilona findet, dass beide Optionen gut klingen.

In der Bauphase der Invasoren kommentieren Stefan und Ilona wiederholt: ,,Da kommt ein
Dorfchen hin.. .

Stefan schldgt Mark vor, einen Kolonisten in ein anderes Gebiet mit Dahan zu verschieben,
Mark ruft darauthin begeistert aus: ,,Damit er wiitet und direkt erschlagen wird!“. Sie
entscheiden sich fiir den Spielzug und Stefan fiihrt die Abldufe der Invasorenphase auf dem
Spielbrett aus. Beim Wiiten der Invasoren kommentiert er: ,,Der Dahan schldgt zuriick und
verhaut den.*

Stefan verspricht, sich um ein Gebiet zu kiimmern, Ilona fragt nach: ,,Kannst du denn da alle
platten?*. Stefan senkt den Kopf und erwidert sachlich: ,,Warte, ich rechne kurz*, worauthin
Mark einwirft, dass er auch noch unterstiitzen kann.

Ilona freut sich dariiber, ein Gebiet ,,retten und plétten* zu kdnnen. Stefan fragt wihrend des
Spiels zunehmend ,,.Du kiimmerst dich darum?“ und zeigt auf bestimmte Gebiete mit
Invasoren. Mark bestitigt: ,,Das hier kriege ich hin. So Gott will.” Stefan hat als Kenner des
Spiels den besten Uberblick und baut seine Spielziige hiufig flexibel auf den Spielziigen seiner
Mitspieler*innen auf. Wenn seine Entscheidung fiir einen Spielzug gefallen ist, kommuniziert
er ,,Ich kann mich um die kiimmern®.

Ilona legt ihre geplanten Spielziige hiufig zunédchst verdeckt hin. Stefan fragt sie, was sie
vorhat, um die Spielziige zu koordinieren. Ilona zeigt auf ein Gebiet mit Invasoren und erklért
»lch wollte das Bdse da entfernen!* Sie wird von den anderen beiden auf die Option
aufmerksam gemacht, stattdessen zu verteidigen, denn wie Mark betont, schade es nie, zu
verteidigen. Ilona lenkt schnell ein: ,,Ah okay, dann entferne ich da nix, dann verteidige ich
das einfach®.

Stefan iibernimmt erneut die Artikulation und Umsetzung der Invasorenphase und
kommentiert ,,Hier rennt der erfolglos gegen die Dahan an*. Kurz darauf féllt zum ersten (und
einzigen) Mal in dieser Partie dem Wiiten der Invasoren in einem Gebiet ein Dahandorf zum
Opfer. Stefan erkldrt niichtern, dass er als Geist Stimme des Donners bei der Zerstdrung von
Dahan durch die Wiiten-Aktion der Invasoren eine seiner Geisterprasenzen vom Inselplan
entfernen muss.

Die erste Karte der dritten Stufe des Invasorenstapels wird aufgedeckt, die Invasoren erkunden
nun doppelt so viele Regionen wie zuvor. Die Neuerung fiihrt zunédchst zu wenig Reaktion.
Mit einem kurzen Blick auf die vor kurzem freigeschaltete leichtere Siegbedingung Furcht 11
resiimiert Ilona ,,Naja, neue Miannekens sind ja egal“, worauthin Stefan erldutert, dass diese
Einheiten ab der nichsten Runde in den dargestellten Gebieten bauen werden, eine Tatsache,
die Ilona ein kurzes iiberraschtes ,,Oh* entlockt.

Ilona stolpert im Spielverlauf immer wieder iiber den Namen ,,Dahan‘ und kommentiert gegen
Ende, dass dieser schwer zu merken sei.
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Abbildung 2: Spielgruppe 1 Endstand

Nach der Partie werden den Teilnehmer*innen abschlieBende Fragen gestellt. Zunichst
werden Assoziationen zu den Dahan erfragt. llona dullert, dass die Hiitten der Dahan sie an
Pilze erinnern und merkt an, dass sie die Tatsache, dass es sich bei dem Spielmaterial um
Hiitten handelt, nur iiber die Geschichte herleiten konnte und sie diese schwer als solche
erkennbar findet. Sie betont, die Geschichte klinge sehr schon und bezieht sich damit
vermutlich auf die kurzen Einstiegsworte aus der Anleitung, die zu Beginn verlesen wurden.
Stefan und Mark ergidnzen an dieser Stelle nichts, sie setzen eigeninitiativ parallel das
Spielmaterial fiir die folgende Gruppe zuriick.

Auf die Frage nach Assoziationen zu den Kolonisten, antwortet Ilona, dass deren Stddte und
Dorfer gut als solche erkennbar seien. Mark duBert, dass diese irgendwie aggressiver aussédhen
und mutmalt, dass dies vielleicht an deren Axt liegt. [lona nimmt sich eine menschliche
Invasorenfigur und korrigiert, dass es sich nicht um eine Axt, sondern um eine Fahne handele.

Die Gruppe wird gefragt, wie authentisch sie den Konflikt zwischen Dahan und Kolonisten
fand. Aus llonas Perspektive handelt es sich nur bedingt um einen Konflikt und das Ziel war
fiir sie eindeutig das Plétten der gegnerischen Einheiten. Stefan erinnert der Konflikt an die

100



113
114
115
116
117
118

119
120
121
122
123
124
125
126

127
128
129
130
131
132
133
134
135
136

137
138
139
140
141
142

143
144

Beobachtungs- und Befragungsprotokolle

Geschichte von Avatar, auch wenn es sich dort um Science-Fiction und bei Spirit Island um
eine eher im Mittelalter verordnete Geschichte handele. Mark antwortet, dass er die Kolonisten
als aggressiv und bedrohlich empfunden hat und zwischendurch nicht an den Sieg geglaubt
hat. Tlona fiigt hinzu, dass Kolonisierung einen realgeschichtlichen Kontext habe, das Spiel
allerdings keinen geschichtlichen Hintergrund habe. Und auch Stefan ordnet das Setting von
Spirit Island wegen der Geister als fantastisch und nicht realistisch ein.

Die Spieler*innen werden gefragt, ob sie ihre personlichen Moralvorstellungen im Spiel
vertreten. [lona zdgert und duflert, dass es ihr Ziel sei, zu gewinnen. Stefan antwortet, dass er
seine Moralvorstellungen im Spiel vertrete, wenn das Spiel ihm die Wahlmdglichkeit gibt. Als
eine Ausnahme nennt er Spiele, die auf Schummeln oder das BescheiB3en des Partners aus sind.
Wenn die Mechanik es vorgibt, ldsst er sich auf dieses Spielverhalten ein. Mark féllt hierzu
das Spiel Kings Dilemma ein, welches er mit seiner Frau gespielt hat. Zu Spieloptionen wie
der Goldproduktion aus Menschenblut sagt er entschieden ,,Nein, danke!*. In Bezug auf Spirit
Island sieht Mark wenig moralischen Konflikt, denn ,,man wird ja angegriffen‘.

Das Feedback zur Spielerunde fillt sehr positiv aus. Spirit Island-Kenner Stefan schligt vor,
die Invasorenphase zum besseren Verstindnis fiir Neulinge bereits vor Spielbeginn
umfangreicher zu erkldren. Mark, der am Vorabend ein Video zu Spirit Island angesehen hat,
duBert die Idee, dieses Vorgehen auch den zukiinftigen Teilnehmer*innen zu empfehlen. Ilona
findet dies sinnvoll, da man so das Spielmaterial bereits einmal auf sich wirken lassen kann
und die Uberforderung minimiert. Die Spielleitung bedankt sich fiir das Feedback, duBert aber
die Sorge, dass dies die zukiinftigen Teilnehmer*innen abschrecken konnte, da diese
grofBtenteils Neulinge sind und sich vermutlich besonders auf die Gelegenheit, das Spiel erklért
zu bekommen freuen. Annett, die in der Folgerunde mitspielt und bereits ein wenig frither da
ist, nickt zustimmend.

AbschlieBend erfolgt ein kurzer Austausch dazu, was den Reiz von Spielen ausmacht. Ilona
sagt, sie sei offen fiir alles, eigentlich miissten Expertenspiele aber hdufiger gespielt werden,
um sie richtig zu ergriinden. Stefan wéhlt Spiele nach Neuartigkeit der eingebetteten
Spielmechanik aus und auch Mark interessiert sich fiir die Spielmechanik. Fiir ihn spielt
allerdings auch die Optik eines Spiels eine groBe Rolle, ein Spiel wie Nucleum schrecke ihn
bereits optisch so ab, dass es fiir ihn nicht in Frage kommt.

Das Einverstindnis fiir die namentliche Nennung in der Masterarbeit wurde der Autorin
von allen drei Teilnehmer*innen dieser Runde erteilt.
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2.2 Protokoll 2

Die vorherige Runde dauerte langer als erwartet, weshalb der Start in die neue Runde ein
wenig ziigiger erfolgt und die Anfangsfrage zum Verstidndnis von Kolonialismus bei dieser
Gruppe nicht gestellt wurde.

Annett spielt als Naturgeist Lebenskraft der Erde mit dem klassischen Féhigkeitendrafting.
Helena spielt den Geist Flackernde Schatten und nutzt zur Unterstiitzung die Karte mit
empfohlenen Fihigkeiten fiir ihren Geist. Denny spielt Sonnengendhrter Fluss und nutzt zur
Unterstiitzung die Karte mit empfohlenen Fahigkeiten fiir seinen Geist.

Es ist fiir alle Teilnehmer*innen die erste Partie Spirit Island und alle drei geben an, hdufig auf
dem Kennerniveau zu spielen.

Wiéhrend der Anfangsphase des Spiels &duBlert Helena verwundert, dass sie die
Spielregelgrundlagen regelméfBig vergisst. Aufgrund der Konzentration auf das
Spielgeschehen, wird in den ersten Runden wenig gesprochen und viel gegriibelt. Denny
erschafft ein neues Dorf der Dahan. Nach der Spielerkldrung moderiert die Spielleitung noch
einige Runden das Verhalten der Kolonisten, damit sich die Spieler*innen auf ihre Spielziige
konzentrieren und die Spielmechaniken verinnerlichen kénnen.

Denny kommuniziert seinen geplanten Spielzug: ,,Ich wiirde diese kleine Siedlung zerstoren,
damit dort nicht gewiitet wird.*

Annett betrachtet das Spielbrett kritisch und fragt: ,,Die Dahan kann man nicht vermehren,
oder?* Darauf wird ihr geantwortet, dass dies mit sehr wenigen Karten moglich sei. Annett
duBert, dass es wenig Dahan gibt und fragt, warum das so ist. Die Spielleitung verweist auf
eine kleine Hintergrundgeschichte in der Anleitung, laut der zahlreiche Dahan an
eingeschleppten Infektionskrankheiten der Invasoren in dem letzten Jahrzehnt der
beginnenden Kolonisierung gestorben sind.

Helena und Denny stolpern wiederholt iiber den Namen der Dahan, stocken, betonen den
Namen anders oder umschreiben das indigene Volk mit anderen Begriffen.

Gelegentlich ist ein*e Teilnehmer*in schneller mit der Planung des eigenen Spielzugs fertig
als die anderen. In diesen kurzen Wartezeiten inmitten des Spiels werden die einzelnen
Teilnehmer*innen gefragt, wie sie ihren Geist finden und weshalb sie ihn ausgewéhlt haben.
Helena meint, die Aufgabe ihres Geistes Flackernde Schatten sei ganz klar Furcht und merkt
etwas enttduscht an, dass dies bisher leider nicht besonders praktisch war. Sie bezieht sich
darauf, dass die Effekte der bisher von der Gruppe aufgedeckten Furchtkarten fiir ihre
spezifische Spielsituation kaum hilfreich waren. Sie findet ihren Geist nicht besonders
schwierig zu spielen. Ausgewihlt hat sie Flackernde Schatten wegen des coolen Designs,
auflerdem fand sie es spannend, dass der Geist laut Hintergrundgeschichte zumindest in Teilen
bose sei. Das fand sie im Auswahlprozess interessant, da sie gedacht hitte, ,,dass alle Geister
gut sind und wir die gute Seite spielen®. Dass die Starke ihres Geistes in dem Verursachen von
Furcht liegt, mag Helena gerne. Annett meint: ,,Mein Naturgeist ist cool, er passt zu mir. Er
kommt langsam zu sich, aber dann kriftig.“ Aullerdem mag sie das Design und die
Hintergrundgeschichte ihres Charakters. Sie fligt hinzu: ,,Angreifen ist nicht so mein Ding,
lieber Beschiitzer, ich mag keinen Streit.“ Auch Denny ist mit seinem Naturgeist
Sonnengenihrter Fluss zufrieden, er empfindet ihn als flexibel, da dieser viele giinstige
Féhigkeiten und oftmals eine groBe Reichweite hat, wodurch er nicht beteiligungslos sei.
Wasser als zugrundeliegendes Element des Geists hat Denny angesprochen, auflerdem fand er
die Stirke des Geists in den Bereichen Bewegung und Angreifen vielversprechend.
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Denny verwendet erstmals den Begriff ,,Billo“ fiir einen menschlichen Invasoren, der sich im
Laufe der Runde etabliert. Die Wiiten-Aktion der Invasoren wird abgehandelt und Denny
kommentiert lachend das Geschehen in einem Gebiet, in dem er diese Runde verteidigt hat:
,,Die machen keinen Schaden, die sind einfach zu schwach.*

Annett spricht davon, ,,die in der nichsten Runde aufriumen* zu wollen.

Die erste Karte der dritten Stufe des Invasorenstapels wird aufgedeckt, die Invasoren
erkunden nun doppelt so viele Regionen wie zuvor. Alle drei Teilnehmer*innen rufen
iiberrascht und beunruhigt ,,Oh®. Helena erginzt zudem ein kurzes ,,Wie unfair!“. Annett
iiberlegt und sagt: ,,Macht nichts, wir miissen ja nur die Hauser loswerden.” Helena betrachtet
den Spielplan nachdenklich und fragt nach, ob die Invasoren im folgenden Zug dann auch in
zwei Regionen bauen. Auf die Bestdtigung sagt sie erneut ,,Oh“ und beginnt resigniert zu
lachen.

Abbildung 3: Spielgruppe 2 Zwischenstand

Denny teilt die Vor- und Nachteile seiner geplanten Handlungsoption mit der Gruppe: ,,Die
Dahan zu verschieben bringt gar nicht so viel, weil das nur zu mir geht, aber mit der Fahigkeit
generieren wir noch einen Dahan®. Er entscheidet sich fiir die Handlungsoption, welche das
Volk der Dahan um ein Dorf erweitert.

Denny sagt ,,Hauptsache ich schade euch nicht* in Bezug auf einen mdglichen Spielzug.

Die Gruppe stellt fest, dass sie genau drei Stddte in diesem Zug entfernen muss, um die
Invasoren in die Flucht zu schlagen und damit das Spiel zu gewinnen. Helena merkt etwas
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enttduscht an, dass sie nicht in der Lage sei, wirklich Schaden zu machen. Sie empfindet ihren
Geist als nicht wirklich kooperativ, da sie niemanden beeinflussen kann. Zusammenfassend
sagt sie: ,,Ich kann nur verschieben und Furcht auslosen — aber das macht ja Sinn, die rennen
Denny erwégt in neutralem Tonfall verschiedene Optionen: ,,Wir

"‘

vor mir weg aus Angst
konnen den [Dahan] retten oder noch mehr [Dahan] hinzuziehen, das [letztere] wiirde ich
praferieren. Wir verlieren dann zwar den einen [Dahan], aber ...*“. Er entscheidet sich dafiir,
ein Dahanvolk zu opfern und verspricht, auf ein besonders dicht besiedeltes Gebiet zeigend:
olch kann die Stddte hier zerstoren”. Helena &duflert, dass sie es als wiederkehrendes
Grundproblem in kooperativen Spielen ansieht, sich sinnlos zu fiihlen. Oft spiele man nur noch
den vorab gefassten Plan durch, was nicht sehr cool sei. Denny wirft ein: ,,Niemand ist hier
sinnlos!* Das Spiel endet, indem Helena mehr Furcht erzeugt, Annett verteidigt und Denny
die letzten drei Stddte der Invasoren zerstort. Denny resiimiert: ,,Schon spannend!*. Es wird
aufgeworfen, dass das Spiel nur gewonnen werden konnte, da durch die im Laufe der Partie —
insbesondere durch Helenas Geist Flackernde Schatten — erzeugte Furcht die am Ende
geltende leichtere Siegbedingung freigeschaltet wurde.

Im Anschluss an die Partie werden die Spieler*innen gefragt, ob sie schon andere Spiele mit
einem Bezug zu Kolonialismus gespielt haben. Nach kurzem Nachdenken wird ein Blick auf
die Liste mit den 25 ranghdchsten Spielen mit Kolonialismus als Thema laut BGG (Tabelle 3)
geworfen. Alle drei haben schon mindestens einmal Die Siedler von Catan gespielt. Annett
erinnert sich zudem an Partien von Through the Ages und Robinson Crusoe. Auf die Riickfrage
zu der in Through the Ages eingenommenen Rolle ist sich Annett unsicher, ob und wenn ja
welche Rollen es gibt. Helena merkt an, dass Risiko ihrer Meinung nach ein stark
kolonialistisches Spiel ist und bezeichnet es als ,langweiliges Kackspiel”. Annett stimmt
Helena zu und wirft die Frage auf, ob es sich bei Risiko um ein ,,Jungsding‘ handelt. Denny
stimmt der Aussage zu.

Auf die Frage nach Assoziationen zu den Dahan merkt Helena an, dass sie es seltsam findet,
dass die Kolonisten als Menschen abgebildet sind und die Dahan nicht. Sie bezieht sich dabei
auf die Figuren. Die Dahan erinnern sie stark an Pilze, dass es sich hierbei um Hiitten handelt,
war ihrer Aussage nach erst ihr zweiter Gedanke. Annett assoziiert die Dahan mit Urvodlkern
und Denny berichtet, dass ihn da Dahan an Pocahontas erinnern und aufgrund der Naturgeister
generelle Gedanken an Mythologie aufkamen. Auf die Frage nach Assoziationen zu den
Kolonisten erklirt Annett: ,,Die Kolonisten wollen das Land fiir sich nutzen, Naturressourcen
ausbeuten und die Menschen vor Ort verdringen.“ Sie findet das Spiel ausgesprochen
thematisch und findet die Eigenschaften von Elementen in der Natur gelungen.

Die Gruppe wird weiterhin gefragt, wie authentisch sie den Konflikt empfunden hat, der
durch das Eintreffen der Kolonisten auf der Insel entstanden ist. Fiir Denny sind ,,solche Spiele
im ersten Moment Fantasie, aber man sollte und kann mehr dariiber nachdenken®.

Dennys Verstindnis von Kolonisierung ist die Aneignung und das zu Nutze machen von
Land und Rohstoffen. Helena versteht darunter die Ausbeutung von Land, Menschen und
Ressourcen. Annett wirft den Begriff ,,Sklaven ein und nennt als bezeichnende Eigenschaft
von Kolonialismus die Herabwiirdigung von Indigenen zu Menschen zweiter Klasse. Annett
merkt zudem an, dass durch Kolonialismus ,reiche Linder sehr ungerecht zu noch mehr
Reichtum kamen®. Denny ergénzt, dass diese Art iiber andere zu bestimmen eine extreme
Dreistigkeit ist. Helena merkt an, dass die Wahrnehmung dieser Epoche sich in den letzten
Jahren verindert hat.

AbschlieBend erfolgt ein Austausch dazu, inwiefern die Teilnehmer*innen ihre persénlichen
Moralvorstellungen im Spiel vertreten. Helena kann sich grundsétzlich vorstellen, dass es
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fiir sie Tabuthemen in Spielen gibt. Sie ist iiberzeugt davon, ihre eigenen Moralvorstellungen
in Spielen zu vertreten und fiihrt als Beispiel Pen & Paper an. Die Spielleitung fragt, ob man
sich nicht gerade im Rollenspielkontext anders verhielte als man selbst es tun wiirde,
worauthin Helena lacht und anmerkt, dass sie nicht so gut im Rollenspiel sei. Sie liberlegt
noch einmal kurz und stellt fest, dass einfach gewinnen vermutlich hiufig ihr einziges Ziel im
Spielen ist und sie in Spielen, welche es erfordern, andere zu verarschen, dazu problemlos
bereit ist, um ihr Ziel zu erreichen. Helena iiberlegt kurz und fragt: ,,Was konnten denn
eigentlich Tabuthemen sein?* Die Gruppe bespricht kurz Secret Hitler, ein Deduktionsspiel,
in dem Spieler*innen in geheimen Rollen als Faschisten oder Liberale um politische Macht
ringen. Helena kennt das Spiel und spielt es laut Denny regelméBig und gerne. Sie merkt an,
dass dies ein guter Punkt sei und dass sie, wenn sie die Wahl hat, tatsichlich statt Secret Hitler
lieber Avalon spielt, da ihr dessen Fantasy-Setting mehr zusagt. Es wird festgehalten, dass auch
Brettspiele Grenzen iiberschreiten konnen. Annett sagt: ,,Es gibt Tabuthemen, die ich nicht
spielen wiirde. Wenn es um Volker und Krieg geht spiele ich das ungerne. So Themen kommen
bei uns nicht auf den Tisch. Wir schauen da drauf, auch wegen der Kinder Zuhause.*

Das Einverstindnis fiir die namentliche Nennung in der Masterarbeit wurde der Autorin
von allen drei Teilnehmer*innen dieser Runde erteilt.
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2.3 Protokoll 3

Kiryl und Peter haben bereits Erfahrung mit Spirit Island, fiir Stefan und Flo handelt es sich
um ihre Erstpartie. Alle vier spielen hdufig komplexe Spiele. Stefan entscheidet sich fiir den
Geist Flackernde Schatten, weil er findet, dass dessen Name gut klingt und ihn das Design an
einen Hund erinnert. Kiryl spielt Stimme des Donners, Flo Lebenskraft der Erde und Peter
Pfeilschneller Blitzschlag. Flo orientiert sich an den fiir seinen Geist empfohlenen
Féhigkeitenkarten, die anderen drei spielen mit dem klassischen Fahigkeitendrafting.

Die erste Runde beginnt. Kiryl hat die mittlere Wachstumsoption seiner Tableaus gewéhlt und
darf zwei Prasenzen platzieren. Er erldutert: ,,Mein Geist macht viel mit den Dahan, deswegen
kann ich nur in Gebieten mit Dahan Priasenzen platzieren.” Peter teilt ein paar Spieltipps mit
der Runde: ,,Wiiten ist das Fieseste, was die Invasoren machen kénnen. Bauen ist auch nicht
so schon. Das Erkunden ist okay, konnen wir schlecht verhindern.” Zudem stellt er fest, dass
die Geister derzeit wenig Prisenz auf der Insel haben, und entscheidet sich fiir die
Wachstumsoption, bei der er zwei Prisenzen platzieren kann. Kiryl und Peter sprechen sich
dafiir aus, frithestmoglich einzuschreiten, denn alles nicht Gebaute wiitet auch nicht. Kiryl
sagt: ,,Jedes Dorf zerstort einen Kolonist, also zerstore ich den.* Peter kommentiert seinen
Zug: ,,Ich kann Furcht erzeugen und ein Dorf zerstoren. Ich wahle dieses. Es handelt sich um
ein Wiistengebiet, in dem in der nichsten Runde gewiitet wird. Mit seiner ndchsten Fahigkeit
kann Peter Dahan verschieben. Er verschiebt nur einen statt zwei Dahan in ein Gebiet mit einer
Stadt, wodurch entsprechend dem Kartentext zusétzlich Furcht erzeugt wird. Peter merkt an:
»Einmal vernichtete Dahan sind schwer zuriickzubekommen.“ Kiryl fiigt hinzu: ,Ja bitte
verhindert das! Das ist schlecht, weil mein Geist immer Prisenz verliert, wenn ich in der Nahe
bin, wo ein Dahan stirbt.” Nach dem Aufdecken der ersten Entdeckungskarte kommentiert
Peter: ,,Das heiBBt sehr wahrscheinlich werden alle Dschungelgebiete entdeckt.” Stefan fragt:
,, Was macht mehr Sinn, eine Stadt durch ein Dorf ersetzen oder ein Dorf durch einen Menschen
ersetzen?* Die Tendenz der Gruppe ist, dass dies relativ egal ist.

Zu Beginn der zweiten Runde entscheidet sich Stefan fiir eine Wachstumsoption, durch die
er eine neue Fiahigkeit erlangt. Er entscheidet sich fiir ,,Blutregen® und verwirft dabei die
Alternativen ,,Schléfrigkeit”, ,,Erschopfung und Auszehrung™ und ,,Nagetierplage®. Auch
Peter entscheidet sich fiir eine neue Fahigkeit mit dem Namen ,,Elementarschub®, er verwirft
in diesem Zuge die Alternativen ,Irrlichter, ,,Angstwahn“ und ,,Gabe der Stetigkeit™. Er
berichtet, Elementarschub gewihlt zu haben, weil die Fahigkeit schnell ist und mehr Elemente
bietet, die zum Teil auch Uberschneidungen mit den selbst bendtigten haben kénnen. Flo hat
seine Karte wieder aufgenommen und eine Prdsenz mit zwei Reichweite platziert, um mit
dieser nah genug an eine von Invasoren gefihrdete Wiiste zu gelangen. Peter verwirft seinen
Plan nach Kiryls Bitte um Unterstiitzung und sagt: ,,Ich wollte eigentlich etwas offensiveres
machen, aber dann helfe ich dir da.” Er schenkt dem dankbaren Kiryl einen Blitzschub,
wodurch dieser das Sterben von Dahan und damit den eigenen Présenzverlust verhindern kann.
Zudem spielt Peter ,,Vernichtete Siedlung®. Kiryl nutzt seine Spezialregel ,,Verbiindete der
Dahan* und darf dadurch seine Prisenzen mit Dahan iiber den Spielplan bewegen. Flo sagt:
,Ich habe wieder die gleiche Karte wie vorher: ich verhindere, dass die Kolonisten in einem
Gebiet - dieser Wiiste - liberhaupt etwas machen. Peter moderiert die Invasorenphase. Beim
Wiiten entfernt er einen Kolonisten und erklért: ,,Bei einem Vergeltungsschlag wird er getdtet.*
Stefan verliert durch das Wiiten eine seiner Priasenzen und Peter merkt an: ,,Das ist schlimm,
die bekommt man nicht zuriick.* Das Bauen kommentiert Peter wiederholt mit ,,Hier kommt
ein Dorf hinzu.*
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In dieser Anfangsphase des Spiels werden die Mitspieler*innen gefragt, welches Verstindnis
von Kolonialismus sie haben. Fiir Stefan ist Kolonialismus ressourcengetrieben. Er sagt: ,,Du
kommst in ein neues Land, Gebiet oder auch den Mars und du willst Ressourcen farmen. Wenn
da jemand ist, ist das ein ungiinstiger Nebeneffekt.” Er denkt an Sid Meier’s Computerspiel
Colonization, in welchem die Ausloschung der Einwohner spielrollenabhédngig sei. Kiryl
kommen beim Thema Kolonialismus Assoziationen zu westlichen Landern wie Spanien,
Grofbritannien und Niederlande auf. Er denkt aulerdem an kolonialistische Architektur und
an weille reiche Linder. Flo meint ein freundliches Wort fiir das, was im Kolonialismus
geschieht, sei Verdrangung. Realistisch handele es sich um Assimilierung. Flo vermutet, dass
anfangs Verdrangung und spéter Assimilation relevanter war. Ziel des Kolonialismus sei die
Aneignung von Land und Bodenschitzen gewesen. Peter denkt bei Kolonialismus zunéchst an
Machtgefille. Das objektive Wort kolonisieren sei nicht negativ behaftet, darunter versteht er
nunmehr Hiuschen bauen. Der Kolonialismus fiihre zu einem Vorteil einer Partei zum Schaden
einer anderen mit Auswirkungen, die uns heute nicht mehr so pridsent sind und von
Mitteleuropdern héufig vergessen werden. Doch die starken Auswirkungen dauern an,
beispielsweise gibt es andauernde Knebelvertrige mit afrikanischen Léndern {iber natiirlich
vorkommende Ressourcen, Gebiihren und Mindestabgabemengen an die ehemaligen
Kolonialméchte. Er hebt hervor, dass es sich nicht um wirklich freie Staaten handele. Kiryl
merkt an, die Staaten hitten Gliick, wenn sie zumindest 50% hétten. Es wird kurz iiber die
Frage diskutiert, ob die Besiedlung des Mars ebenfalls kolonialistisch anmutet, woraufhin Flo
in Reaktion auf Stefan einwirft: ,,Das ist deine Definition, dass auf dem Mars keiner i1st“. In
diesem Zuge merkt Flo an, dass er mit der Besiedlung einer leeren Insel ohne Verdrangung
kein Problem sieht. Flo erzihlt, dass sein erstes Kennerbrettspiel Puerto Rico war, ein Spiel
in welchem ,,Kolonisten mit Schiffen angefahren kommen, um gliicklich in Fabriken und dem
Feld zu arbeiten®. Er findet das absurd, denn ,,so war das nicht“. Peter sagt: ,,Wir glauben, in
einer heilen, fairen Welt zu leben, aber so ist die Welt aullerhalb von hier nicht. Bei
Kolonialismus geht es um Habgier, etwas zu nehmen, obwohl man es nicht braucht, damit es
einem spiter besser geht. Hier in Spirit Island spielen wir nicht aus Sicht der Kolonisten.
Manchmal sind Spiele abstrakt, manchmal geschichtsverzerrend, vielleicht wurden braune
Meeple verwendet, weil kein Whitewashing betrieben werden sollte, anderes wird vielleicht
auflen vorgelassen.

Zu Beginn der dritten Runde entscheidet sich Stefan fiir die neue Féhigkeit ,,Heiler Dampf™
da diese eine schnelle Fahigkeit ist. Er verwirft die Alternativen ,,Ruf zur Schlacht", ,,Gesang
des heiligen Lebens* und ,,Lockruf des Unbekannten®. Kiryl entscheidet sich fiir die Fahigkeit
,Unheimliche Schmelze“. Er wirft ,Bestien aus den Tiefen®, , Schatten des brennenden
Waldes und ,,Gabe der Macht* auf den Ablagestapel. Kiryl entscheidet sich zudem fiir die
Féhigkeit ,,Gabe der Lebensenergie“ und legt ,,Weitreichende Wirkung®, ,,Ruf zur
Abschottung und ,,Reinigende Flamme™ auf den Ablagestapel. Im Laufe der Runde wirkt
Peter seine permanente Fihigkeit ,,Donnernde Zerstérung“ und nennt diese dabei beim
Namen. Bei der Wahl zwischen zwei Gebirge-Gebieten, aus welchen ein einzelner Kolonist
entfernt werden darf, pladiert Peter fiir die Entfernung in dem Gebiet, in welchem sich bereits
Odnis befindet. Peter moderiert erneut die Invasorenphase. Er sagt ,.hier wird gewiitet* und
dreht einen Dahan in dem Gebiet auf den Kopf. Dann legt er den Invasor zuriick in die
Schachtel und fasst trocken zusammen: ,,Ein Schaden — tot.* Kiryl handelt das Wiiten in einem
anderen Gebiet ab und kommentiert: ,,Auch der wird von Dahan getétet.

Nach dem Durchfiithren der Entdeckungen der Invasoren werden die Spieler*innen danach
gefragt, wie sie ihre derzeitige Situation empfinden. Stefan findet das Spiel ,,schon hart, trotz
des einfachen Geists echt hart*. Flo wirft ein, dass er die Situation ,,furchteinfléflend* findet.
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Kiryl sagt: ,,Bei Peters und Stefans Insel sicht es zu gefdhrlich aus, ich habe das Gefiihl, mich
ausbreiten zu miissen, um zu helfen®. Peter merkt an, dass er noch weiter wachsen muss. Flo
sagt: ,,Bei mir geht es, aber ich mache mir ebenfalls Sorgen um das Gebiet bei Stefan®. Dann
fragt er leicht resigniert: ,,Also ihr sagt, das ist noch nicht verloren? Peter und Kiryl winken
ab und sprechen ihm Mut zu. Flo findet Peters Geist mache super viel, sein eigener dagegen
wenig. Dann fiigt er hinzu: ,,Aber das passt zur Beschreibung meines Geistes®. Kiryl: ,,Bei
Spirit Island finde ich verlieren schon frustrierend.” Darauf meint Stefan: ,,Ein Spiel immer
zu gewinnen, macht auch keinen Spaf3* und Flo ergénzt ,,Ich gewinne schon gerne, aber mir
geht es auch um den Prozess®. Peter meint: ,,Bei einem acht Stunden Frostpunk finde ich
verlieren schlimmer, manchmal sind Spiele ganz schone Arbeit.*

Zu Beginn der vierten Runde wihlt Stefan die neue starke Fihigkeit ,,Hunger des
Dschungels und verwirft dabei ,, Vergiftetes Land®, ,,Bdume und Steine sprechen von Krieg*
und ,,Tsunami®. Er vergisst dafiir die bereits erlernte Féhigkeit ,,Blutregen®. Peter wihlt die
neue schwache Féhigkeit ,,Sturz in die Tiefen des Erdreichs* und legt ,,Umfassender Schutz*,
»Selbstheilung der Natur* und ,,Glut- und Aschefluch® auf den Ablagestapel. Kiryl und Flo
besprechen eine ,,Synergie”. Kiryl verschiebt Dahan in ein Gebiet, wodurch Flo seine
Fahigkeit ,,Ritual der Zerstorung* dort einsetzen kann. Die Fahigkeit ist nur in Gebieten mit
Dahan wirkbar und verursacht zusétzlichen Schaden und Furcht, wenn mindestens drei Dahan
in dem gewéhlten Gebiet anwesend sind. Peter zeigt auf ein Gebiet und fragt Flo: ,,.Brauchst
du da Unterstiitzung?* Flo winkt ab und meint ,,Da passiert ja gerade gar nichts.” Kiryl fragt
Stefan auf ein Gebiet zeigend: ,,Kannst du da etwas tun?“ Stefan sagt resigniert: ,,Ich kann
nichts machen, ich habe keine Fahigkeit, mit der ich irgendwas machen kann.* Peter wirkt
seine Fahigkeiten schnell und nennt dabei oftmals deren Namen. Zu Beginn der
Invasorenphase wird eine Furchtkarte aufgedeckt und gibt vor, dass Invasoren aus
Binnengebieten verschoben werden diirfen. Die Invasoren sind in den ndchsten Runden jedoch
an der Kiiste aktiv, wogegen mit dieser Karte nicht vorgegangen werden kann. Kiryl sagt
enttduscht ,,ach Mann, schade” und Flo ergénzt ,,sehr unpraktisch®. Peter kommentiert das
Wiiten: ,,Ein Typi gegen Dahan, der stirbt.” Die ndchste Phase wird abgehandelt, Kiryl verzieht
das Gesicht und sagt ,,Bauen, das mag ich gar nicht®. Auf Flos Inselteil sammeln sich grofe
Mengen an Invasoren, weil dort iiberwiegend nur verteidigt wird. Flo schlagt vor, in der
folgenden Runde zwei Dahan in ein Gebiet mit einer Stadt, einem Dorf und zwei Invasoren zu
verschieben. Flos Féhigkeit ist leider langsam und wiirde erst nach dem Wiiten der Invasoren
aktiv werden. Stefan fragt irritiert: ,,Damit die dort sterben?*. Flo kontert ,,Im schlimmsten
Fall kann ich machen, dass dort nichts passiert™, woraufhin Peter gespielt emport einwirft:
,»Hallo, da sterben Menschen!”. Zum Rundenabschluss geht Peter einzelne der vielen
Kistenregionen durch, die in der folgenden Runde besonders gefahrdet sind und fragt die
anderen, wo sie etwas ausrichten und verhindern kénnen.

Zwischenzeitlich werden die Teilnehmer gefragt, warum sie ihren Geist ausgesucht haben.
Flo berichtet, sein Geist habe ihn angesprochen, weil er sich vorab iiberlegt hatte, gerne etwas
mit Unterstiitzung und Natur zu spielen. Auf der Riickseite des Tableaus stand, dass dieser gut
im Verteidigen sei — damit war die Wahl getroffen. Peter merkt an, dass es spannend sei, ,,0b
sowas den eigenen Charakter widerspiegelt™. Flo erldutert, dass er sonst immer Zauberer
spiele, heute wollte er keine Blitze und Feuerbélle schielen. Peter hat seinen Geist absichtlich
als letzter gewdhlt, um die anderen Geister moglichst gut ergéinzen zu konnen. Er hat bereits
einige Partien gespielt und fand, die anderen sollten aussuchen diirfen. Aus seiner bisherigen
Erfahrung mit Pfeilschneller Blitzschlag ordnet er diesen als nicht so kompliziert ein. Thm
gefillt, dass dieser Schaden macht und ,,straightforward* ist. Stefan gibt an ,,Darkness® ganz
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cool gefunden zu haben. Einen Geist mit niedriger Komplexitit zu wihlen, fand er fiir den
Spieleinstieg sinnvoll. Im Vergleich fiihle sich sein Geist allerdings sehr schwach an.

Die fiinfte Runde beginnt und Kiryl darf zwei neue Fihigkeiten erwerben. Er wahlt die
schwache Fahigkeit ,,Verlockende Pracht“ und verwirft ,,Unaufhaltsames Wuchern®,
, Visionen vom Feuertod, und ,,Erwachen der Baume und Steine®. Als zweite Fahigkeit wahlt
er ,,Jagd im Schutze der Nacht* und verwirft ,,Diirre®, ,,Lockruf der Dahankultur* und ,,Den
Kampf der Erde befliigeln®. Mit Blick auf die Karte ,,Lockruf der Dahankultur - mit der man
einen Kolonisten durch einen Dahan ersetzen darf - merkt Kiryl an, dass es sehr schon wire,
wenn das in der Realitét ginge. Stefan fragt ,,Kannibalen?*. Flo nimmt sich die neue Féhigkeit
,Dichter Nachtwald“ und legt ,,Ruf zum Aufbruch®, ,,Ruf zur Heilung* und ,,Ameisenplage*
auf den Ablagestapel. Die Gruppe schaltet die neue Siegbedingung Furcht II frei. Kiryl sagt
,»Wuhu“ und applaudiert leise. Flo betrachtet ein Gebiet mit sieben Einheiten auf Stefans
Inselteil, wendet sich lachend an Stefan und sagt: ,,Kannst du mal dein Zimmer aufriumen?*
Kiryl nutzt seine Aktionen in dieser Runde, um Stefans Wiistengebiet aufzurdumen. Stefan
sagt: ,,Jetzt geht es mir blendend!*

Abbildung 4: Spielgruppe 3 Endstand

Aufgrund der weit vorangeschrittenen Zeit wurde die Partie an dieser Stelle vor Erreichen von
Sieg- oder Verlustbedingungen abgebrochen. Der anschlieBende Austausch beginnt mit der
Frage, welche anderen Brettspiele mit Bezug zu Kolonialismus die Anwesenden bereits
gespielt haben. Stefan berichtet von Die Siedler von Catan inklusive zahlreicher
Erweiterungen. Auch die anderen drei haben Die Siedler von Catan bereits gespielt. Kiryl
berichtet von Concordia, einem Spiel, in welchem man aus Rom heraus in weiteren Stidten
Prisenz aufbaut. Es findet kein Kampf statt und laut seiner Erinnerung heiflen die Figuren
Kolonisten. Er erwéhnt, dass er auch Puerto Rico bereits gespielt habe und Stone Age, ein
Spiel, in welchem man Siedlungen baue. Dann korrigiert er sich und sagt, ,,Dabei handelt es
sich aber eigentlich nicht um Kolonialismus, es geht um den Anfang der Menschheit.” Auch
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Flo hat Puerto Rico bereits gespielt. Uber Terraforming Mars sagt er: ,,Spielmechanisch geht
es nicht um Kolonialismus. Meh, nun, irgendwie schon. Peter erzdhlt von dem Spiel
Hadrianswall, in welchem es Arbeiterfiguren gibt, welche Sklaven darstellen, wodurch dieses
historische Element nicht ausgelassen und dadurch gar beschonigt wird. Auerdem hat er das
Brettspiel Anno 1800 gespielt. Thm fallen zudem noch die gespielten Spiele Terraforming Mars
und Evacuation ein. Er erklért: ,,In Evacuation verlassen wir die Erde, die wir zugrunde
gerichtet haben und miissen unsere Produktion auf einen neuen Planeten umwirtschaften.
Eigentlich verriickt, da diesen Planeten dann bald das gleiche Schicksal ereilt.*

AnschlieBend werden sie nach Assoziationen zu den Dahan befragt. Flo berichtet, sich wie
ein Elternteil der Dahan gefiihlt zu haben, weil er das Bediirfnis hatte, die Dahan zu
beschiitzen. Peter nennt die Dahan ,,unsere Verbiindete, unsere Freunde® und wirft ein: ,,Wir
miissen die beschiitzen!* Er sagt: ,,In bisherigen Partien habe ich es geschafft, die zu schiitzen.
Die Option sie zu opfern, fiel mir schwer. Ich habe mich da reingefiihlt, die armen Dahan. Es
ist sehr bedriickend und schade, dass die Kolonisten zuerst angreifen, die Dahan sind dadurch
Opfer.“ Kiryl merkt an: ,,Dass die Kolonisten zuerst angreifen war historisch nicht immer so.*
Er berichtet, dass er durch seinen Geist Stimme des Donners einen besonderen Bezug zu den
Dahan habe. Eine seiner Spezialregeln spreche sogar von der Treue zu den Dahan und er findet
es schon, die Dahan zu beschiitzen. Er sagt nachdenklich: ,,Damals im Kolonialismus gab es
keine Geister, um die Indigenen zu beschiitzen. Die unschuldigen Einheimischen, die in
Harmonie mit der Natur leben.* Stefan sagt mit einem trockenen Lachen: ,,Fiir mich waren die
Dahan nur eine weitere Ressource, die ich rumschieben muss, um meinen Gegenangriff zu
machen. Der Verlust dieser Ressource bedeute einfach nur eine Handlungseinschrankung.*
Kiryl reagiert darauf und sagt: ,,So habe ich frither auch gedacht. Die Dahan als Opfer, denen
wir helfen. Wir haben die Pilze genannt. Durch den Geist habe ich aber einen neuen Blick
darauf bekommen.*

Nach Assoziationen zu den Kolonisten gefragt, sagt Kiryl ,,Irgendwelche Westeuropéer*.
Peter hebt deren ,,sehr iiberwéltigende Anzahl hervor und merkt an, dass dies im Kontrast zur
Historie stehe, da es damals eher mehr Indigene gab. Er bringt den Vergleich auf, Kolonisten
seien ,,wie eine Krankheit, die sich ausbreitet”. Flo empfand es stets als unangenehm, wenn
sich in der Erkundenphase neue Kolonisten aus den Gebduden bewegten und auf dem
Spielplan verteilten. Er merkt an: ,,Die Mechanik des Kampfes spiegelt das technologische
Vornedransein, wodurch es nicht viele sein mussten.” Peter fillt auf, dass einfach gewiitet
wird, ohne eine Begriindung warum. Stefan stellt die Frage in den Raum, ob man das Spiel
auch als Kolonist spielen konnte. Auf die fragenden Blicke erldutert er: ,,Spirit Island ist halt
aus unserer Perspektive. Wir spielen gegen das Spiel, also gegen die Perspektive der
Kolonisten.” Flo merkt an, dass man selten gegen Ureinwohner spiele. Stefan holt aus: ,,Du
siehst, sie breiten sich aus, aber man sieht nicht warum. Es handelt sich demnach um die
Perspektive der Indigenen.” Flo ergénzt: ,,Ich weil, warum sich Kolonisten ausbreiten, aber
Indigene wissen es nicht.“ Peter &ul3ert, dass er die Wachstumsmechanik cool findet: ,,Anfangs
kann man die drohende Gefahr nicht abschétzen. Man wirkt Fahigkeiten, aber erkennt, dass es

'6‘

nicht ausreicht. Das Ziel ist es, stark zu werden und den Kolonisten in den Arsch zu treten

AnschlieBend werden die Teilnehmer nach einer Einschitzung der Authentizitit des
Konfliktes gefragt. Stefan findet den Konflikt ,,sehr realistisch, denn die Gotter wollten alle
erstmal ihr eigenes Ding durchziehen. Ihn erinnert das an ,,Stimme, die sich erstmal nicht
absprechen®. Kiryl merkt an, es sei ,,nicht ganz logisch, dass die Geister anfangs schwach
sind und fiigt hinzu, dass ,,Wachstum das Spiel interessanter mache. Stefan wirft ein, es war
in Nordamerika andersherum, ,,die Kolonisten kamen mit nichts und wurden stirker®. Stefan
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sagt, ihm ,fehlen verschiedene Bevdlkerungsgruppen, die versuchen, sich gegenseitig
auszuspielen.” Kiryl findet es ,,unrealistisch, dass die Kolonisten zuerst angreifen®, dies sei
»sehr weit weg von dem realistischen Verhiltnis von Einwohnern zu Kolonisten®. Flo findet
es unrealistisch, dass ein einzelner Kolonist ein ganzes Dorf angreife, worauthin Peter erklért,
dass eine Entdeckerfigur fiir eine Entdeckergruppe stinde. Peter empfindet es als bedriickend,
dass die Angreifer zuerst dran sind und die Dahan erst dann zuriickschlagen diirfen, wobei er
dies als recht realistisch empfindet. Allerdings lieBe das Spiel historische grofie
Préaventivangriffe aus. Kiryls Geist Stimme des Donners sei ,ein in die Schlacht ziehen®. Er
findet die Gro6Be der Dahan ist schwer einschétzbar und stellt fragend in den Raum, ob es sich
bei jeder Figur um eine Familie oder eine Stadt handele. Er hebt als realistisch hervor, dass die
Natur mit der Zeit Schaden nehme.” Kurz wird dariiber gesprochen, dass Wiiten nicht das
Gleiche wie Angriff sei. Kiryl findet, es sei ,,unklar, warum Kolonisten schon von Beginn an
im Inland sind* und fragt sich, ,,Wann begann der Konflikt? War es vorher friedlich?* Stefan
sagt: ,,Man steigt ein, wenn die Dahan eigentlich schon verloren haben.* Flo merkt darauthin
an: ,,Den Indigenen fehlten halt die Naturgeister, ohne uns héitten die ruckzuck die Insel
eingenommen.“ Auch Peter duflert den Gedanken, dass es mit Unterstiitzung vielleicht ganz
anders ausgegangen wire. Flo empfindet die Geister als ein wenig verschlafen.

Es wird gefragt, ob und inwiefern die Teilnehmer ihre personlichen Moralvorstellungen in
Spielen vertreten. Flo duflert, er vertritt seine Moralvorstellungen {iberhaupt nicht im Spiel, da
dort der Spall im Vordergrund stehe. Er ergénzt: ,,Gerade die Moglichkeit, dort ein Bosewicht
sein zu konnen, finde ich charmant. Das kann ich im echten Leben nicht. Ich suche nicht
speziell nach Spielen, die meinen Moralvorstellungen entsprechen. Irgendwo gibt es eine
Grenze. Ressourcen aus dem Tdten von Babies zu gewinnen, wiirde sich zum Beispiel nicht
gut anfiihlen.“ Kiryl findet ,,in Spielen mit historischem Bezug sollte man nicht nur die Guten
spielen konnen®. Es sei in Ordnung wie es sei, denn ,,solche Brettspiele machen Leute auf
Historie aufmerksam® und kénnen seiner Meinung nach Fragen danach, was ,,vielleicht besser,
was schlechter war® aufwerfen. Man sollte auch bose Seiten spielen. Stefan antwortet auf die
Frage mit: ,,Es ist halt ein Spiel. Es hiangt davon ab, wie detailgetreu man etwas nachspielt.
Spiele brechen das mechanisch aber sowieso runter.” Peter findet, ,,der Detailgrad des Bosen
ist relevant®. Die Vorstellung, ,,NS-Deutschland spielen und Gegner plitten wire zum Beispiel
sehr fragwiirdig®. Er berichtet von dem Spiel Weimar, in dem die NSDAP nicht gespielt wird.
Ihm ist es wichtig, dass Spiele keine aktive Diskriminierung vornehmen. Wenn ein Spiel
dahingehend ,,zu echt“ ist, findet Peter das schwierig. Er berichtet davon, dass er, was diese
Belange angeht, im Laufe der Zeit mehr personliche Sensibilitidt gewonnen hat.

Auf die erneute Frage nach Assoziationen zu Kolonialismus hebt Stefan ,,das Gefiihl
iiberrannt zu werden‘ hervor, welches er als ,,krasser als in anderen Spielen* empfindet. Flo
kann sich gut vorstellen, dass jemand, der ,,sich noch nicht mit Kolonialismus beschéftigt hat,
durch die Spielerfahrung sicher Neues entdecken kann®.

Als Feedback wird von Kiryl geduBert, dass es schade sei, dass es zeitlich nicht gereicht habe.
Stefan, der zu spéat kam, merkt lachend an, dass man einplanen konnte, dass Leute zu spat
kommen. Flo meldet zuriick, dass er die Art der Befragung als sehr angenechm empfunden
habe, da die Fragen in keinster Weise invasiv waren. Peter schldgt vor, die Aktionen der
Invasoren vor Spielbeginn fiir Neulinge ausfiihrlicher und mit mehr Beispielen durchzugehen.

Das Einverstindnis fiir die namentliche Nennung in der Masterarbeit wurde der Autorin
von allen vier Teilnehmenden dieser Runde erteilt.
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2.4 Protokoll 4

Uwe hat Spirit Island vor circa vier Jahren bereits einmal gespielt, fiir Lukas handelt es sich
um eine Erstpartie, wihrend Marvin bereits sehr viele Partien hinter sich hat. Uwe entscheidet
sich fiir den Geist Wildwucherndes Griin, Lukas spielt als Sonnengendhrter Fluss und Marvin
wihlt Hunger des Ozeans. Uwe und Marvin spielen mit dem klassischen Féhigkeitendrafting,
Lukas orientiert sich an seiner Karte mit den empfohlenen Fahigkeitskarten fiir seinen Geist.

Auf die Frage nach ihren Gedanken zu Kolonialismus berichtet Uwe, dass er
geschichtsinteressiert sei, Lukas merkt an, dass dies auch auf ihn zutreffe und Marvin
informiert, dass er sich thematisch, wenn auch nie wissenschaftlich mit Kolonialismus
beschéftigt hat. Uwe versteht unter Kolonialismus Entdeckung, aber auch Ausbeutung.
Geschichtsschreibung sei immer auch Geschichtsdeutung. Er denke an ,,Ausrottung,
(Stellvertreter-)Kriege, Sklaverei, Krankheit, Wirtschaft, Seefahrt und die Weltreiche Portugal,
Spanien, Holland und Great Britain“. Lukas merkt an, dass er zu der Spielerunde nicht wegen
Kolonialismus gekommen sei, sondern wegen seines Interesse an dem Spiel Spirit Island. Er
habe Kolonisierung bisher eher auf Natur bezogen. Bei dem Thema denke er zudem an die
historische Konnotation von Sklaverei, aktuelle neokolonialistische Debatten, sowie
Selbstbestimmung und Widerstand gegen antikoloniale Bewegungen. Fiir Marvin ist
Kolonialismus untrennbar mit westlichen Weltansichten und Rassismus verbunden. Er
berichtet von einem Jugendaustausch, bei dem er Weiterbildungen zum Thema interkulturelle
Praxis besuchen durfte. Darin wurde Wert darauf gelegt, dass andere Kulturen anders, aber
nicht schlechter oder besser seien - es ginge um das Verstdndnis anderer Kulturen. Auch die
Verwobenheit des Kolonialismus mit Kapitalismus und Patriarchat, also von der
Machtausiibung von Menschen mit mehr Geld ist seiner Meinung nach in diesem Kontext
anzufiihren.

Wihrend der Spielerkldrung erkldrt Uwe in hessischer Mundart schmunzelnd an, hier in
Hessen hielen die Dahan Dahoam.

Zu Beginn der ersten Spielrunde nutzt Lukas seine Startféhigkeit "Fruchtbarkeit des Flusses"
und kreiert einen neuen Dahan. Marvin erklért in einer Anspielung auf den Namen seines
Geistes: ,,Ich habe so viel Hunger, ich fresse auch Dahan. Wahrend der Runde versichert sich
Uwe immer mal wieder mit Riickfragen bei seinem Mitspielern: ,,Du 16st das hier, ja? Und du
das hier?*

Die zweite Spielrunde beginnt damit, dass sich Marvin eine neue schwache Féhigkeit
aussucht. Er wihlt ,,Gabe der Macht* und verwirft die Alternativen ,,Reinigende Flammen®,
,Ruf zur Schlacht®, und ,,Glut- und Aschefluch. Zu letzterem sagt er, dass dies eine schone
Féhigkeit gewesen widre. Mit seiner langsamen Startfdhigkeit ,,Verschlingen der
Landbewohner” ertrinkt Marvin neben Kolonisten auch ein Dahandorf und sagt:
,Entschuldigung, Dahan.*

Die Gruppe wird danach gefragt, wie sie die aktuelle Spielsituation empfinden. Lukas sagt:
,Ich dachte es geht, aber jetzt nicht mehr...“. Uwe stimmt ihm zu: ,,Langsam wird's ein
bisschen ungemiitlich®. Mit Blick auf die Dahan sagt Uwe: ,,Die sind zum Gliick noch sicher.*
Marvin empfiehlt: ,,Wir wollen unter anderem, dass die Dahan zuriickschlagen®.

Die dritte Runde beginnt mit Taktikabsprachen. Uwe spricht sich dafiir aus, die Dahan in der
Wiiste zu schiitzen. Marvin schligt einen Zug vor, der sowohl das Bauen als auch das Wiiten
in einem anderen Gebiet verhindert. Marvin wihlt die die neue Fahigkeit ,,Schlafrigkeit” und
verwirft die Alternativen ,Blutregen™, ,Bestien aus den Tiefen“ und ,Lockruf des
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Unbekannten®. Dann wendet er sich an die Runde und verkiindet: ,,Es passiert etwas Trauriges.
Ich muss mich in den Ozean zuriickziehen, aber ich kann mit denen in Kiistengebieten viel
machen!* Marvin moderiert die Wiiten-Phase der Invasoren: "Der dreht sich um und bringt
den zuriick um." Zu einem anderen Gebiet sagt er: "Die Dahan wiiten zuriick und wehren sich
gegen die Kolonisten.“ Er bedauert, dass in einem Gebiet Odnis verursacht wird. Uwe zerstort
eine Stadt und ein Dorf in einem Gebiet und generiert Furcht. Frohlich sagt er "Et [uft".

Die vierte Runde beginnt damit, dass Uwe eine neue starke Fihigkeit aussucht. Er wahlt
,Blitze wie Krallen* und sagt dazu, ,,die ist teuer, aber das passt schon mit Sparen. Die wirkt
in meinen Kernlanden!* Er verwirft in diesem Zuge die Alternativen ,,Unauthaltsamer
Anspruch®, ,Nebel des Vergessens™ und ,,Rache der Toten“. Um die Fahigkeit erlernen zu
konnen, vergisst er seine Startfahigkeit ,,Gabe der Ausbreitung®, da er diese im Vergleich zu
seinen anderen Fahigkeiten nicht als besonders praktisch empfindet. Auch Marvin wéhlt in
dieser Runde eine neue Féahigkeit und entscheidet sich fiir die schwache Féhigkeit ,,Gabe der
Stetigkeit”. Er verwirft in diesem Zuge die Alternativen ,,Ruf zur Heilung®, ,,Unauthaltsames
Wuchern® und ,,Kampf der Erde befliigeln®.

In der fiinften Runde wihlt Marvin die starke Fahigkeit ,,Sturm der Fahigkeiten* und verlernt
hierfiir die schwache Fahigkeit ,,Schlafrigkeit®. Die Alternativen ,,Unendliche Lebenskraft*,
,»Angriff im Morgengrauen“ und ,,Winde der Agonie* legt er auf den Ablagestapel. Er hat die
Karte im Ausschlussverfahren gewihlt, da er fiir seinen Geist keine Heiligtiimer braucht und
die Méglichkeit, eine Karte noch mal auszuspielen, cool ist. Uwe entscheidet sich zu Beginn
der Runde fiir die schwache Fahigkeit ,,Angstwahn*, weil diese Furcht erzeugt und das, vorab
von ihm abgeworfene, Element der lila Feder ersetzt. Er legt hierfiir die Alternativen ,,Ruf zur
Abschottung®, ,,Schatten brennenden Waldes* und ,,Lockruf der Dahankultur® auf den
Ablagestapel. Marvin spielt ,,Sturm der Fahigkeiten* als schnelle Fahigkeit aus und wirkt diese
auf sich selbst, um seine Karte ,,Gabe der Macht™ in dieser Runde nach dem Ausspielen
wiederholen zu konnen. In der Phase der langsamen Fahigkeiten beeinflusst Marvin mit ,,Gabe
der Macht* einmal Uwe und einmal sich selbst, wodurch sich beide eine neue schwache
Fahigkeit nehmen diirfen. Uwe, der sich damit die neue schwache Fahigkeit ,,Jagd im Schutze
der Nacht* nimmt, findet diese gut, weil sie schnell ist und in der Partie noch relativ viele
Dahan vorhanden sind. Er verwirft dabei die Alternativen ,,Gabe der Lebensenergie®,
,Verlockende Pracht” und ,,Weitreichende Wirkung®. Marvin selbst wéhlt die schwache
Féhigkeit ,,Visionen vom Feuertod®, weil diese ihm ,,zumindest ein Mondsymbol gibt und
das Verschieben von Entdeckern und Invasoren-Dorfern ihm sehr gelegen kommt. Er verwirft
~Ameisenplage®, , Erwachen der Bidume und Steine* und ,,Dichter Nachtwald“. Lukas
verursacht in dieser Runde eine grole Menge Furcht bei den Invasoren.
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Abbildung 5: Spielgruppe 4 Zwischenstand

Das obige Bild zeigt die Partie zu Beginn der sechsten Runde. Uwe wihlt die neue starke
Féhigkeit ,,Hunger des Dschungels und verwirft ,,Schwingen der Sonne®, ,Brand der
Erneuerung™ und ,,Auflésung der Familienbande*. ,,Hunger des Dschungels* findet Uwe stark,
da noch viele Entdecker da sind und sie somit ,,das Ubel an der Wurzel packen* kénnen. Er
vergisst hierfiir die Fahigkeit ,,Néchtliche Uberwucherung®. Marvin wihlt die starke Fihigkeit
»Reinigende Fluten* und verwirft dafiir die Alternativen ,,Vergiftetes Land*, ,,Das geschadigte
Land schlédgt zuriick und ,,Bdume und Steine sprechen von Krieg“. Er erklart, dass ,.die
Elemente, vor allem das Wassersymbol* auf der Karte sehr gut passen und, dass er eine direkte
Anwendungssituation dafiir im Blick hat, wohingegen die anderen Karten fiir seinen Geist
nicht besonders praktisch gewesen wiren. Er verlernt hierfiir die Féhigkeit ,,Gabe der
Stetigkeit™. Marvin reagiert auf die Abwégungen seiner Mitspieler: ,,Unsere Prisenzen zu
verlieren ist nicht so schlimm, wir sind noch gut dabei.*

Die Spieler werden gefragt, warum sie ihren Geist ausgewéhlt haben und wie er ihnen
gefillt. Lukas findet, sein Geist habe wenig schnelle Fahigkeiten. Er hat seinen Geist als Erster
in der Gruppe gewdhlt. Erstes Kriterium war die Empfehlung, bei einer Erstpartie einen Geist
mit niedriger Komplexitit auszuwihlen. Sonnengendhrter Fluss war ihm sympathisch, er
wirke wie ein positiver Geist. Fiir seine Wahl waren sowohl die Hintergrundgeschichte als
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auch das Bild ausschlaggebend. Uwe erklart, dass Lukas Angriff abgedeckt hatte, weshalb er
sich zur Ergénzung fiir einen Geist mit Verteidigung entschieden hat. Als Vielspieler, der das
Spiel vor einigen Jahren bereits einmal gespielt hat, hat er sich insbesondere die Geister mit
mittlerer Komplexitit angeschaut und in diesem Zuge einen davon ausgewéhlt. Er findet, dass
,, Verteidigung mit weniger Bewegung™ einfacher klinge. Er gibt zu, die anderen Geister gar
nicht grof3 durchgelesen zu haben. Aus seiner derzeitigen Spielerfahrung berichtet er, dass es
ihm sehr gut gefallen habe, wie schnell er die Energieleiste erschlossen hatte. Marvin berichtet
zu der Wahl seines Geistes Hunger des Ozeans: ,,Jch mag das Konzept dahinter, Ebbe und
Flut, das ist einer der thematischsten Geister. Die Standardgeister sind mir ein bisschen zu
eindimensional. Den regelméfBigen Schaden schétze ich sehr. Ich wollte einen schweren Geist
spielen, Bote der Albtrdume hitte aber zu wenig zerstort. Mein Geist ist eine coole Erganzung
zum Flussgeist. Er lacht und sagt, ,,Ich mag es einfach, die einzusaugen.*

Die sechste Runde geht in die Invasorenphase. Marvin platziert die neuen Gebédude der
Bauen-Phase und kommentiert: ,,Ein Dorfchen und ein Stadtchen. ... In der Entdecken-Phase
wird eine Karte aufgedeckt, die besagt, dass alle Kiistengebiete entdeckt werden. Lukas ruft
iiberrumpelt ,,Och n6!““. Marvin platziert die Entdeckerfiguren an den Kiistengebieten und sagt
selbstsicher: ,,Macht nichts, Kiistengebiete esse ich einfach alle auf.” Uwe darf seine langsame
Fahigkeit ,,Hunger des Dschungels zwei Mal ausfiihren, rdumt damit zwei Gebiete auf und
verursacht dadurch sechs Furcht. Uwe inspiziert den Spielplan und informiert die anderen
aufgeregt: ,,Wenn wir in der schnellen Phase der nachsten Runde das letzte Dorf und die letzte
Stadt besiegen haben wir gewonnen!“

Die siebte Runde beginnt und es werden zahlreiche Theorien und Pline geschmiedet, um das
Spielziel moglichst schnell zu erreichen. Lukas zeigt sich nach zahlreichen verworfenen und
abgednderten Plidnen resigniert: ,Das wird nix“. Uwe entscheidet sich fiir eine
Wachstumsoption, bei der er eine neue Fahigkeit wahlen kann. Er nimmt die schwache
Féhigkeit ,,Heiler Dampf* und verwirft ,,Erschopfung und Auszehrung®, ,,Elementarschub*
und ,,Erwachen der Badume und Steine®. Thn {iberzeugt, dass diese Fahigkeit am schnellsten
wirkt. Marvin entscheidet sich ebenfalls fiir eine Wachstumsoption, bei der er eine neue
Féhigkeit wéhlen kann. Er nimmt die schwache Féhigkeit ,Nagetierplage und verwirft
,.Dirre®, , Irrlichter” und ,,Ruf zum Aufbruch®. Die neue Karte soll ihm mehr Flexibilitdt beim
Vernichten geben. Marvin bietet an: ,,Ich kann das mit meiner Fahigkeit verschlingen!*
Schlussendlich geben die drei auf und spielen ihren bestmdglichen Zug ohne Aussicht auf
einen direkten Sieg. Marvin schiebt mit einer schnellen Fahigkeit ein Dorf an die Kiiste, wo
Lukas zwei Schaden verursacht. Zu Beginn der Invasorenphase wird die bereitgelegte
Furchtkarte umgedreht, welche besagt, dass jeder ein Dorf aus einem Binnengebiet entfernen
darf. Marvin jubelt, ,,Yay, danke Furcht!“ und rdumt ein, ,,Da haben wir zu lange nachgedacht,
mit unseren langsamen Féhigkeiten hitten wir das sowieso einfach geschafft. Die Komplexitét
des Spiels ist so hoch, dass jeder fiir sich selbst schauen muss.* Die Gruppe gewinnt ihre Partie
an dieser Stelle.

Die Spieler werden nach Erfahrung mit anderen Spielen, die einen Bezug zu
Kolonialismus aufweisen, gefragt. Lukas hat Siedler von Catan bereits gespielt und erzahlt,
dass Spirit Island ihm im Spieleladen als das umgekehrte Siedler von Catan empfohlen wurde.
Ihm féllt auBerdem das alte Spiel Tonga Bonga ein, das 1998 auf der Empfehlungsliste des
Spiel des Jahres war, sowie Risiko, Puerto Rico und Geheimnis im Dschungel. Uwe nennt
zahlreiche Spiele aus dem Kopfund noch viele weitere mit Blick auf die Liste der beliebtesten
25 Spiele mit Kolonialismusbezug auf BGG. Er hat bereits die erste Version von Puerto Rico,
Risiko, Keyflower, Mombasa, Navegador, San Juan, Santa Maria, Macao, Die Siedler von
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Catan, Port Royal und Eldorado gespielt. Er erklart, dass er sehr gerne historische Spiele und
COSIMS spielt und merkt an, ,,davon fallen viele in das Raster. Er berichtet davon seit vielen
Jahren die Spielemesse in Essen zu besuchen und anschlieend zehn Tage lang zahlreiche
Neuheiten vor Ort auszuprobieren. Marvin nennt Lewis & Clark als ein bereits gespieltes
Spiel, das Kolonialismus aufgreift. Das Spiel ist fiir ihn nach intensiverer Beschiftigung damit
aber ein Negativbeispiel. Er duflert seinen Eindruck, dass es ausgesprochen viele Spiele zu
diesem Thema gibt, eigentlich sei ja schon das grundsitzliche Gebiete einnehmen und
Ressourcen ausbeuten damit verkniipft. Nucleum falle beispielsweise auch in dieses Muster,
aber ohne, dass darin konkrete Kolonien errichtet wiirden, da sich das Spiel auf das eigene
Land beziehe. Auch Marvin hat Die Siedler von Catan gespielt, zudem auch Robinson Crusoe,
wobei sich ihm hier der Kolonialismusbezug zunéchst nicht erschliefft. Er merkt an, dass
Dune: Imperium trotz des Space Travel Themas im Grunde eine Kolonie sei. Beim Spiel Anno
erinnert er sich an Tradepoints und einen Aufgriff des Themas Kolonialismus. Er wirft die
Frage in den Raum, ob Great Western Trail ebenfalls relevant sei. Bei Terraforming Mars sieht
er Kapitalismus stark verarbeitet. Zuletzt nennt er Tempel des Schreckens als riesigen Fail, da
dort die Wéchterinnen die Bosen sind. Uwe merkt an, dass Spirit Island im Kern ein
Kampfspiel sei. Er fiihrt aus: ,,Viele Spiele auf der Liste handeln vom Entdecken und Handel
treiben. Bei vielen historischen Spielen werden halt die Seefahrtsrouten aufgegriffen.” Er
findet die Abgrenzung schwierig, sobald es sich nicht um Science Fiction oder Fantasy
handele. Er berichtet, dass die Mechaniken der genannten Spiele manchmal Worker Placement
statt Kampf nutzen. In Imperial Settlers spiele man Nationen. Eigentlich fallen auch zahlreiche
Piratenspiele in das Raster. Oder ,,Tical, ein Wettrennen von Konquistadoren zu und auf eine
Pyramide, bei der man sich gegenseitig den Weg verbauen kann“. Letztendlich betrife dies
auch alle Western-Spiele. Marvin schaltet sich ein und merkt an, dass dies aufzeige, ,,wie
normalisiert diese Mechaniken und Themen in der Brettspielwelt sind““. Uwe empfiehlt fiir die
wissenschaftliche Betrachtung eine Abgrenzung nach Mechanik oder Genre.

Die Teilnehmer werden gefragt, was flir sie den Reiz von (Experten)Spielen ausmacht. Uwe
duBert, dass er als ,,Historienfreak und Fantasyfan* ungern Sci-Fi spiele und das Setting Spiele
fiir ihn 6ffnet. Spirit Islands USP war aus seiner Sicht die umgedrehte Perspektive. Ein Spiel
so erfrischend aufzulegen war fiir ihn das Kaufargument. Lukas berichtet, dass ihn auch Risiko
zum Nachdenken angeregt hatte. Marvin betont, dass Spirit Island mehr Awareness habe. Uwe
sagt: ,Ich abstrahiere da. Personlich kann ich die Kritik an Puerto Rico und die
Umformulierung nicht nachvollziehen. Eine kritische Note ist okay, aber die Abdnderung dann
lacherlich.” Marvin flihrt seinen Standpunkt anhand eines Beispiels aus: ,,Bei dem Spiel Lewis
und Clark ist es kritisch zu sehen, wenn man Indigene als Arbeiter*innen einsetzt, weil
dadurch Sklavenhandel verherrlicht wird.* Uwe schiittelt den Kopf und duBBert vehement, dass
er das nicht so sieht. Es handele sich nicht um eine Machtfantasie, sondern um ein Spiel. Er
liefert ebenfalls ein Beispiel fiir seinen Standpunkt: ,,Westernfilme schaue ich beispielsweise
auch zur Unterhaltung an, ich will eine schone Story mit Action sehen.* Marvin merkt an, dass
solche Westernfilme dabei helfen, ,,das Bild aufrecht zu erhalten, dass es nicht schlimm war*.
Uwe sagt, er schaue auch gerne kritische Dokus dazu an und dass er Perspektivwechsel
spannend findet. Marvin vertritt die Position ,,Rassistische Werke sollten nicht mehr vertrieben
werden®. Uwe findet: ,,Wenn jemand historisch arbeitet, soll es realistisch sein.* Lukas fragt:
»Das heillt, solange es unterhilt, ist es egal? Uwe erklart, dass er Begleitkontexttexte dem
Verschonern von Mechaniken vorzieht. Marvin sagt, ,,der zeitgenossische, kritische Blick
darauf ist angemessen®, wahrend Uwe sich dafiir ausspricht, dass dies eine Entscheidung sei,
,die dem Spieler iiberlassen werden sollte”. Uwe findet es nicht gut, ,,alles was vorher war*
abzudndern. Lukas wirft ein, dass die Institution Spiel des Jahres eine Verantwortung habe,
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diskriminierenden Inhalten keine Reichweite zu geben. Uwe trifft eine AuBerung, auf die sich
alle drei einigen konnen: ,,Die Messlatte fiir neu aufgelegte Medien muss eine andere sein.
Uwe greift auf, dass das Playce auch nicht alle Spiele ins Sortiment aufnimmt. Lukas findet es
schwierig, dass man als Spieler*in oft gar nicht wisse, ,,0b einen Rassismus im Spiel erwartet®.
Uwe hebt hervor, dass fiir ihn die Spielmechanik grundsétzlich wichtiger als das Thema sei.
Lukas kritisiert, dass die Dahan in Spirit Island eine sehr passive Rolle haben. Er empfand
dies als wenig dynamisch und dadurch enttduschend. Uwe meint: ,,Ich finde das gut gelost, da
es Distanz schafft und sie auf eine neutrale, mystische Ebene schafft.”“ Lukas hakt nach:
»Warum ist das gut? Es schafft keine Empathie.* Marvin findet: ,,Ne, manchmal kleine siif3e
Schiitzenswerte*. Uwe sieht dies in der Spielmechanik begriindet: ,,Es ist einfacher, wenn
Einheiten im Set-Up schon vertreten sind. Universalitét ist wichtig fiir die Austauschbarkeit
der Geister.” Lukas schlieB3t die Debatte zu dem Thema mit dem Fazit: ,,Das war nicht so
wichtig in unserer Runde, da ging es eher Geister gegen Invasoren.” Die Spielleitung merkt
an, dass bestimmte Geister z.B. in Bewegung auf die Dahan angewiesen sind.

Uwe, Lukas und Marvin werden gefragt, ob und inwiefern sie ihre Moralvorstellungen im
Spiel vertreten. Uwe nimmt Bezug auf seine Erfahrungen mit Rollenspielen und sagt:
,Gewisse Eigenschaften zwischen dem Charakter und mir stimmen iiberein. Manches will ich
nicht. Bei Spirit Island ist die einzige moralische Entscheidung ,Will ich das Spiel spielen,
oder nicht?‘. Generell ermoglichen kooperative Spiele wenig Moral zwischen Spielern. Das
verorte ich eher bei kompetitiven Spielen, zum Beispiel, wenn es um wechselnde Biindnisse
geht. Marvin &uBlert: ,Ich finde es liberraschend, dass du die moralische Ebene zwischen
Spielern ansetzt“. Uwe erklért: ,,Dahan zu opfern ist fiir mich reine Spielmechanik im Kampf
gegen das Spielsystem. Wenn wir mit der Moralvorstellung ,Keine Verluste® spielen gehen wir
unter. Pazifismus bringt uns hier nicht weiter. Wenn ich das spiele, dann bestmoglich und ich
sehe da keine zielfiihrende Moral.” Lukas schlieBt sich Uwes Meinung an, dass Moral eher
zwischen Spieler*innen zum Tragen kommt. Uwe fiihrt als Beispiel Fantasy-
Rollenspielbiicher an, die einen ,,vor konkrete moralische Entscheidungen® stellen. Marvin
merkt an: ,,Es gibt Menschen, die haben da mehr Skrupel. Wir haben taktiert, andere spieclen
vielleicht anders.” Uwe vermutet, dass diese eine ,,andere Nutzenkurve haben und betont
noch einmal ,,Ich sehe nicht, dass in Spirit Island Moral gefragt ist. Lukas sicht im Spiel eine
,»,Gelegenheit, seine Moral nicht zu vertreten, da die Regeln im Spiel anders sind als im Leben®.
Uwe sagt: ,,Wir sind in der Spieleszene. Ich abstrahiere das System zum Vergleich, da ist die
moralische Distinktion nicht relevant. Marvin wirft die Frage auf, wie es im Vergleich zum
Videospiel aussieht, wenn dort beispielsweise ein Charakter getotet wird. Er fragt: ,,Macht die
emotionalere Inszenierung einen Unterschied?* Uwe fiihrt This War of Mine und Winter der
Toten als Brettspiele an, bei denen ,,moralische Fragen als Kern des Spiels zu betrachten sind.
Er stellt die Frage in den Raum, ob denn auch ein Spiel wie Mensch Argere Dich Nicht eine
moralische Frage stelle. Lukas wirft ein, dass ein Spiel wie Secret Hitler das sicherlich tut.
Uwe lenkt ein: ,,Bei dem Spiel habe ich Skrupel Spafl zu empfinden. Generell bei Spielen zum
zweiten Weltkrieg. Zeit heilt Wunden. Hitler und Stalin sind fiir mich schwierig.” Lukas sagt,
dass er das Kooperative bei Spirit Island sehr schitzt und ergédnzt: ,,Die Dynamik ware ganz
anders, wenn einer der Mitspieler die Kolonisten spielt.“ Uwe duBert: ,,Es gibt keinen Stamm,
kein Volk und keine Nation, die unschuldig war, die nie am Kampf um Ressourcen
teilgenommen hat. Die sich nicht an Stammeskdampfen mit gegenseitiger Versklavung beteiligt
hat. Es gibt unschuldige Bevolkerungen, aber es gibt kein unschuldiges Militér.* Lukas sagt:
,.Fur mich ist nicht Thema, sondern Mechanik entscheidend. Mit dem Kooperativen kann man
ein schwieriges Thema leichter behandeln, weil die Dynamik zwischen den Spielern rausfallt.
Uwe spricht iiber die Evolution von Spielen und merkt an, dass kooperative Spiele frither
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schlecht waren. Heutzutage gidbe es allerdings sehr gute kooperative und kompetitive Spiele.
Er wirft die Frage in den Raum, ob nicht gerade das Kooperative bei Spirit Island das Spiel
ausmache, weil es einen Aha-Effekt verursache. Das Problem von Kolonialismus werde nur
von Spirit Island erkannt. Er spricht von einer ,,eleganten Losung®. Uwe erklirt, dass er
mittlerweile sehr gerne kooperativ spielt: ,,Es ist viel besser moglich Story und Feeling
rauszukitzeln. Der Gemeinschaftsgedanke schafft ein anderes Feeling und z.B ein Zeitelement
kann einen sehr thematischen Abend schaffen. Kompetitiv ist bei ldngeren Spielen doof, wenn
Sieg oder Verlust friih absehbar sind*. Ihm fllt noch etwas zu Moralvorstellung im Rollenspiel
ein: In Das Schwarze Auge [DSA] gibt es laut Uwe weniger Wesen als in Dungeons and
Dragons [D&D], wodurch es in DSA mehr Gefiihl fiir die Wesen dahinter gébe, wihrend sich
D&D eher wie ein Kampfsimulator anfiihle. Uwe wirft den Spieletitel Blades in the Dark in
den Raum. Marvin merkt an, dass Rollenspiele noch krasser mit Beziehungen arbeiten und
korrigiert, dass sich neue D&D-Abenteuer auch mehr auf Interaktion fokussieren.

Nach der empfunden Authentizitit des Konflikts in Spirit Island befragt, dullert Uwe, dass
die Nationen in der Schachtel das Spiel realistischer machen. Lukas sagt: ,,Die Kolonisatoren
sind bildlich nicht so stark vertreten, wie die Naturgeister, dadurch ist es ein bisschen
abstrakter. Marvin offenbart: ,,Die weillen Teile haben schon genervt! Ich finde es geil, die
kaputt zu machen und zu vertreiben. Es war schon emotional.” Lukas entgegenet: ,,Pandemic
hat mich vielleicht auch wegen COVID starker getriggert. Ich finde es spannend, aber auch
schlimm, dass Spirit Island fiir mich vergleichsweise abstrakt war. Die Bildsprache verorte ich
im Fantasybereich, vielleicht macht es das abstrakt. Ohne die Geister und deren iibernatiirliche
Dimension hitte es eine andere Wirkung. Es ist kein rein historisches Spiel.” Uwe stellt fest:
,»EBin asymmetrisches Spiel mit Geistern ist spielmechanisch besser realisierbar als das Spiel
mit Naturvélkern.*

Die Teilnehmer werden nach Assoziationen zu Dahan und Kolonisten gefragt. Lukas sagt:
,Die Dahan sind aus Holz, das hat eine ganz andere Haptik, die Sympathie erzeugt. Die
Kolonisten sind aus Plastik. Uwe erinnern sie an ,,Hawaii, die Osterinseln - wegen der Hauser,
die verorte ich dort. Sie erinnern mich an Pilze.* Marvin ruft begeistert: ,,Champignons!* Dann
denkt er kurz nach und sagt wieder ernst: ,,Die Passivitit der Dahan ist besonders. Sie sind
gegen einen Einzelnen wehrhaft, aber gegen mehr nur durch Geisterbefdhigung wie zum
Beispiel Verteidigung. Im Endeffekt sind sie schon sehr machtlos.* Uwe merkt an, dass es in
der gespielten Partie wenig Gelegenheit fiirs Zuriickschlagen der Dahan gab. Als keine
weiteren Assoziationen mehr genannt werden, merkt die Spielleitung an, dass sie es interessant
findet, dass die Spielkarten fiir die Assoziationen zu Dahan und Kolonisten nie herangezogen
werden. Uwe fiihrt dies darauf zuriick, dass ,,erfahrene Spieler es schaffen, zu reduzieren und
nach Elementen zu suchen.” Dann ergénzt er, ,,Meine Anfangskarten fand ich sehr stimmig.*
Auch Marvin findet, dass die Ozeanabbildungen auf seinen Karten gut zu seinem Geist passen.
Er merkt an, dass es neben Spirit Island auch Horizons of Spirit Island gibt, was eine etwas
leichtere Version des Spiels sein soll.

Auf die Frage nach Feedback duflert Marvin: ,,Es hat viel Spall gemacht, abstrakter dariiber
zu reden nach dem Spiel.”“ Uwe stimmt zu und empfiehlt, den Verlag und den Spieleautor
anzuschreiben und nach Spieldesignurspriingen zu befragen. Die Entwicklungsspriinge des
Spiels nachzuvollziehen, findet er sehr interessant.

Das Einverstindnis fiir die namentliche Nennung in der Masterarbeit wurde der Autorin
von allen drei Teilnehmern dieser Runde erteilt.
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2.5 Protokoll 5

Katharina entscheidet sich zu Spielbeginn fiir den Geist Flackernde Schatten, da sie dessen
Design cool findet und der Name aus ihrer Sicht ein schones Wortspiel ist. Martin wahlt
Pfeilschneller Blitzschlag, da dieser sehr schick aussieht und ihn der Hinweis, dass dieser
schnell agieren kann, iiberzeugt hat. Den Golem [Lebenskraft der Erde] findet er noch ein
bisschen cooler, dieser wird allerdings bereits von Adelina verkdrpert. Sie hat sich im
Ausschlussverfahren fiir Lebenskraft der Erde entschieden, weil er ihr recht einfach erschien
und sie einen anderen Geist in der Vergangenheit schon einmal gespielt hat und in dieser Runde
einen neuen kennenlernen wollte. Grundlegend wire ihr Favorit allerdings Flackernde
Schatten gewesen. Johannes spielt Sonnengendhrter Fluss, da ihn dessen Artwork sehr
angesprochen hat. Bofte der Albtrdume hitte ihn ebenfalls gereizt, fiel wegen der Komplexitét
allerdings heraus. Alle vier haben sich fiir einen Geist mit niedriger Komplexitét entschieden,
aber aufgrund ihrer Erfahrung mit Expertenspielen beschlossen, mit dem klassischen
Féhigkeitendrafting zu spielen. Abgesehen von Adelina, die Spirit Island schon einmal gespielt
hat, handelte es sich fiir alle um eine Erstpartie.

Vor Beginn der Partie werden die Teilnehmer*innen nach ihrem Verstindnis von
Kolonialismus gefragt. Martin assoziiert damit Industrialisierung, Afrika als Kontinent, die
Information aus einer Dokumentation, dass Europder viele Krankheiten nach Siidamerika
eingeschleppt haben, die schnelle Entwicklung von Nationen und die Verbreitung von
beispielsweise Kartoffeln als Erbe des Kolonialismus. Zudem merkt er an, dass es krass sei,
dass ein relativ kleines Gebiet wie Europa einen derartigen globalen Einfluss hatte. Katharina
erginzt, dass sie bei Kolonialismus an GroBbritannien und an die Vernichtung von indigenen
Volkern, Kultur, Sprachen und Lebensformen denkt. Es sei schade, dass das Thema
gesellschaftlich hdufig beldchelt werde, beispielweise im Kontext der Debatte um kulturelle
Aneignung rund um den Fetischismus von Fasching. Adelina stellt fest, dass Kolonialismus
riickblickend nichts Positives an sich hat, es lasst sich nicht positiv belegen. Sie kritisiert, dass
ehemalige Kolonialméichte oftmals nicht anerkennen, dass sie Kolonialismus betrieben haben.
Sie merkt an, dass auch Deutschland eine Kolonialmacht war und dies hdufig unerwahnt
bleibe. Dies sei nicht aufgearbeitet worden und es sei wichtig, sich damit auseinanderzusetzen.
Weiterhin thematisiert sie, dass afrikanische Staaten noch immer unter den Auswirkungen des
Kolonialismus leiden, und kritisiert die ,,Glorifizierung als Entdeckernation®. Martin wirft die
Frage auf, ob Kolonialismus hitte verhindert werden konnen, wenn Europa nicht
aufgebrochen widre. Er hélt es wegen des menschlichen Entdeckerdrangs fiir
unwahrscheinlich. Johannes merkt an, dass China damals deutlich weiter entwickelt war als
Europa und die Seeentdeckung irgendwann aufgegeben habe, wobei angemerkt werden muss,
dass China stattdessen auf Landeinnahme in Asien setzte. Johannes rahmt die Epoche mit dem
Begriftf ,Age of Sail‘ und berichtet von dem Kontakt mit englischen postkolonialistischen
Medien in seinem Anglistik-Studium, darunter die Publikation The Empire Writes Back als
Gegenentwurf zu den Kolonialismus rechtfertigenden Positionen wie der von Rudyard
Kipling.

Martin entscheidet sich in der ersten Spielrunde fiir die neue Fahigkeit ,,Selbstheilung der
Natur®, da diese schnell gewirkt werden kann und Verteidigung ermoglicht, was Martin fiir
sinnvoll erachtet, um seinen Charakter zu diversifizieren. Aus seiner Auswahl verwirft er in
diesem Zuge ,,Gesang des Heiligen Lebens“, ,,Umfassender Schutz* und ,,Unheimliche
Schmelze“. Auf die Dahan deutend fragt er beim Ausfiihren seines Zuges kurze Zeit spéter:
,»Wie heilen die Champignons nochmal? Nach der Invasoreninvasion kommentiert Martin:
,Die breiten sich ganz schon schnell aus® und Adelina ergédnzt ,,Wie eine Pest!“. Martin
erkundigt sich danach, ob sich die Dahan ebenfalls vermehren werden und wird dariiber
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informiert, dass dies nur durch wenige Fahigkeiten ermoglicht wird. Johannes betrachtet die
Insel und fragt, ob Odnis nur durch Adelinas Geist entfernbar sei und wird dariiber aufgeklrt,
dass auch dies nur durch einige Karten moglich ist. Adelina dufBSert, dass sie das Entfernen von
Odnis wichtig findet und im Blick hat. Johannes erschafft mit einer seiner Startfihigkeiten ein
neues Dorf der Dahan.

Katharina entscheidet sich zu Beginn der zweiten Runde fiir die neue Fahigkeit ,,Irrlichter*,
da diese schnell ist und Verteidigung ermdglicht. In diesem Zuge verwirft sie ,,Diirre*, ,,Ruf
zur Schlacht* und ,,Schléfrigkeit®. Johannes mochte ein Gebiet mit vielen Einheiten angreifen
und das Wiiten verhindern. Die Féhigkeit ist jedoch langsam und kurzzeitig gehen alle am
Tisch davon aus, dass die Invasoren vorab wiiten werden und dabei das Land und die drei
zuvor hinzugezogenen Dahan in dem Gebiet angreifen werden. Beim voreiligen Entfernen von
drei zerstdrten Dahan-Dorfern spricht Martin von einer Katastrophe und Adelina merkt
trocken an, dass es ausgesprochen gut fiir die Invasoren lduft. Kurze Zeit spiter wird
festgestellt, dass Martin die Besonderheit seines Naturgeistes Pfeilschneller Blitzschlag noch
nicht ganz verstanden hatte und seine Fahigkeit wie erhofft wirken kann, bevor die Invasoren
Schaden anrichten, wodurch die Dahan gerettet werden.

Die dritte Runde beginnt damit, dass sich Katharina, Martin und Johannes mit neuen
schwachen Féhigkeiten ausstatten. Katharina entscheidet sich fiir ,,Angstwahn* wegen des
Mond-Elements, der Schnelligkeit der Ausfithrung und der hilfreichen Wahlmdglichkeiten auf
der Karte zwischen Verschieben von Invasoren und dem Verursachen von Angst. Sie verwirft
,Erschopfung & Auszehrung®, ,,Erwachen von Badumen und Steinen* und ,,Elementarschub®.
Martin wihlt ,,Ruf zur Heilung® und freut sich dariiber, dass er damit Odnis entfernen oder
Dahan verschieben kann. Die Moglichkeit zur Entfernung von Odnis hilt er fiir hilfreich im
spiteren Spielverlauf, denn derzeit ist der Odnisvorrat aus seiner Sicht ausreichend. Dass die
Féhigkeit langsam ist, stort ihn nicht, da er dies mit der Besonderheit seines Geistes notfalls
umgehen kann. Martin verwirft hierfir ,Blutregen”, ,Dichter Nachtwald“ und
,Unaufhaltsames Wuchern®. Johannes entscheidet sich fiir ,,Heiler Dampf*. Thn spricht dabei
die direkte Zerstorung und das fiir seine permanenten Fahigkeiten hilfreiche Wassersymbol
an. Hierflr verwirft er ,,Ameisenplage® sofort, da er die Opferung von Dahan nicht akzeptabel
findet, sowie ,,Gabe der Lebensenergie* und ,,Jagd im Schutze der Nacht®. In einer ldngeren
Planungsphase werden die Spielziige mehr aufeinander abgestimmt und die Gruppe kann das
Wiiten und Bauen in mehreren Gebieten verhindern. Martin beschleunigt zwei Fahigkeiten
eines anderen Geists. Adelina wiederholt Katharinas Startfahigkeit ,,Schatten des Schreckens®,
um somit Dahan in zwei Gebieten vor dem Wiiten der Invasoren zu schiitzen.

In der vierten Runde entscheidet sich Johannes als Erste*r fiir eine starke Fahigkeit und wahlt
,Beschleunigte Faulnis®. Er empfindet die Fahigkeit als sehr passend fiir seinen Geist, da seine
Priasenzen hdufig in der Nihe der aufgedruckten Wirkungsgebiete Dschungel und Sumpf
liegen, er zusitzlich Furcht generieren kann und die Symbole gut zu seinen permanenten
Féhigkeiten passen. Er verlernt hierfiir ,,Energieschub® und verwirft die tibrigen drei Optionen
»Sturm der Fahigkeiten®, ,,Reinigende Flut™ und ,,Tsunami®.

Zu Beginn der fiinften Runde erwerben Katharina, Martin und Johannes neue schwache
Féhigkeiten. Katharina entscheidet sich wegen der guten Auswahlmoglichkeiten und dem
Feuersymbol fiir ,,Ruf zur Schlacht” und verwirft ,,Lockruf des Unbekannten®, ,,Glut- und
Aschefluch® und ,,Reinigende Flamme*. Martin entscheidet sich wegen des lilafarbenen
Federsymbols und weil er es praktisch findet, Einheiten verschieben zu konnen, fir die
Fahigkeit ,,Ruf zur Abschottung™ und verwirft die Alternativen ,,Schatten des brennenden
Waldes®, ,,Gabe der Stetigkeit™ und ,,Den Kampf der Erde befliigeln“. Johannes wahlt
,Lockruf der Dahan-Kultur* und berichtet, dass ihn die Karte an Age of Empires erinnere, wo
man ebenfalls fremde Finheiten zu eigenen machen konnte. Er verwirft die Alternativen
, Verlockende Pracht®, ,,Bestien aus den Tiefen* und ,,Weitreichende Wirkung*.
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Zwischendurch werden die Spieler*innen nach der Zufriedenheit mit ihrem gew:ihlten Geist
gefragt. Katharina findet ihren Geist Flackernde Schatten gut, besonders wegen der
Anfangskarte, die besagt, dass Dahan keinen Schaden bekommen. Lachend erginzt sie: ,,Es
rettet mir den Arsch, dass weniger gebaut wird“. Aullerdem reflektiert sie: ,,So langsam
bekomme ich das raus, dass man nicht immer das Akute macht, sondern vorausplant.® Martin
erginzt: ,,Man muss immer mindestens zwei Ziige vorausplanen, sonst wird das nichts.” Zu
seinem eigenen Geist Pfeilschneller Blitzschlag meint Martin: ,,Sachen schnell ausspielen zu
konnen ist cool, auBerdem kann ich andere unterstiitzen. Der Geist ist ein guter Angreifer und
Supporter.© Johannes findet seinen Geist Sonnengendhrter Fluss sehr cool und sehr flexibel,
denn er kann Schaden verursachen und mobil eigene Leute und Gegner verschieben. Johannes
konnte dadurch sein eigenes Gebiet sehr gut freihalten und empfindet den Geist als perfekte
Mischung aus roher Gewalt und Taktik. Adelina restimiert, dass ihr Geist Lebenskraft der Erde
ihr nicht liegt. Sie berichtet, viele Ideen zu haben, diese aber mit dem als sehr langsam
empfundenen Geist nicht umsetzen zu kénnen. Andere, schnellere Geister hitten mehr zu
threm Spielstil gepasst und Adelina aktiver am Spiel teilnehmen lassen. Besonders den
langanhaltend geringen Energienachschub und die Limitation zum Ausspielen von Karten stort
sie.

Die Partie dauert bereits ldnger als angesetzt und Katharina und Martin melden an, dass sie in
Kiirze aufbrechen miissen. Deswegen werden der Runde verfriiht die abschlieBenden Fragen
gestellt. Zundchst werden die Assoziationen zu Dahan und Kolonisten erfragt. Die
Fragerunde geht flieBend in eine Beurteilung des im Spiel dargelegten Konflikts iiber.
Katharina sagt, sie habe wahrend des Spiels vor lauter Spielregeln vergessen, dass es um
Kolonialismus geht. Es fiihlte sich ihrer Meinung nach an, wie ein Kampf gegen Monster. Sie
berichtet, sich immer gedrgert zu haben, dass sich das Feld mit weilen Menschlein fiillt.
Martin betrachtet die Figuren auf dem Spielplan und &uBlert, dass er die Stidte schon findet
und sie den Hiitten deutlich {iberlegen seien. Das Design der Stidte erinnere ihn an europiische
Architektur. Das vorherrschende Gefiihl war fiir ihn eines von Hilflosigkeit, da man sich
iberrumpelt fiihlte, was er als historisch passend einordnet, da er sich so den Konflikt von
Schiffen gegen Pfeil und Bogen vorstellt. Johannes erinnern die Kolonisten an Konquistadoren
und das Setting von Spirit Island erinnert ihn an die Marvel Serie What If...?, in der eine
Mohawk Superkréfte entwickelt und spanische Invasoren rauswirft. Adelina merkt an, dass
die Menschen in der Serie annehmen, dass die Krifte von Goéttern verliechen wurden. Sie
restimiert, dass das Spielen unterschiedlicher Geister in Spirit Island zu der Glaubenswelt der
Native Americans passt. Martin vermutet, dass die unterschiedlichen Geister unterschiedliche
Stimme reprisentieren konnten. Anfangs, erklart er, habe er die jeweiligen Startpléne als
unterschiedliche Stammesgebiete wahrgenommen, also jeweils eine Farbe. Er bringt kurz auf,
dass die Kolonisten in Mexiko sich zusammengetan hétten. In der Entfernung von
Geisterprisenzen in Gebieten, in welchen die Invasoren wiiten und Odnis verursachen, sieht
Adelina eine spielmechanische Abbildung von Missionierung. Johannes stimmt ihr zu und
hebt hervor, dass Missionierung als Waffe typisch fiir den Kolonialismus sei. Zu dem kurz
besprochenen Uberlaufen von Kolonisten zu Urvolkern merkt Adelina schmunzelnd an: ,,Das
stelle ich mir schon vor: ,Schon hier, schei3 auf Spanien!‘.” Katharina merkt an, dass es sie
immer sehr traurig gestimmt hat, wenn Odnis verursacht wurde. Sie hatte den Eindruck, dass
dies schnell und unaufhaltsam passiere und die Gruppe viel Kraft aufwenden muss, um das zu
reparieren. AnschlieBend teilt Katharina Assoziationen, die sie zu den Geistern hat. Die Geister
erinnern sie daran, dass kolonialisierte Lander zuvor sehr naturverbunden gelebt haben und an
eigene Gottheiten und Aura geglaubt haben. Johannes wirft ein, dass er es schon findet, dass
sich die Dahan wehren konnen und nicht vollig wehrlos sind. Martin ergénzt: ,,Ohne die
Naturgeister wiren die Kolonisten vollig iiberlegen. Er bezeichnet die Geister als
»ubernatiirliche Hilfe* und merkt an, dass dies einen religidosen Einfluss ins Spiel bringe. Er
fiihrt aus, dass die Kirche im Kolonialismus ein gro3es Thema war und der Konflikt zwischen
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katholischen Spaniern und dem Naturgeisterglaube sich auch hier findet. Johannes bemerkt,
dass in der Popkultur durch Filme wie Prey und Black Panther zunehmend marginalisierte
Zuginge behandelt und deren Geschichten erzéhlt werden. Adelina findet es gut, dass
allgemein mehr fiir Indigene getan wird und nimmt an, dass diese Bemiihungen eine
kathartische Wirkung auf diese haben. Johannes berichtet von dem Pen & Paper Rollenspiel
Coyote & Crow, welches auf der Annahme basiert, dass der Kolonialismus in Amerika nicht
passiert sei. Das Spiel sei von indigenen Spielentwicklern gemacht worden und biete eine
alternative Welt mit traditionellen kulturellen Praktiken und High Tech. Adelina betrachtet den
Spielplan und fragt, ob die Verbreitung eines einzigen Volkes auf einer so groen Flache nicht
unrealistisch sei. Sie liberlegt, wofiir der Name Dahan eigentlich steht und iiberlegt, ob es
einfach Mensch in einer anderen Sprache bedeutet. Johannes merkt an, dass in einer
animistisch polytheistischen Gesellschaft das Verehren vieler Gétter durch ein Volk nicht
unrealistisch sei.

Abbildung 6: Spielgruppe 5 Zwischenstand

Martin gibt als Feedback, dass er eine gemeinsame Abhandlung der Invasorenphase von oben
nach unten oder von links nach rechts tbersichtlicher gefunden hétte. Andere
Teilnehmer*innen sind der Ansicht, dies sei Geschmackssache. Sie fanden die eigenstidndige
Durchfiihrung der Invasorenphase auf ihrem Spielplan hilfreich, um die Regeln zu
verinnerlichen. Katharina und Martin brechen auf, ihre Spielpline werden entfernt und
Johannes und Adelina spielen zu zweit weiter.

Die sechste Runde beginnt und Johannes entscheidet sich fiir die neue schwache
Fahigkeitenkarte ,,Verlockende Pracht“, um ,,Invasoren abzuziehen“ und wegen des passenden
Sonnensymbols. Er legt die Alternativen ,,Gabe der Stetigkeit®, ,,Weitreichende Wirkung* und
»Schlifrigkeit” auf den Ablagestapel.

Zu Beginn der siebten Runde wihlt Johannes die starke Fahigkeit ,,Alptraum-Terror, da er
mit dieser viele Einheiten verschieben kann. Zudem verkiindet er, dass Adelina und er jetzt
aggressiver vorgehen werden. Johannes entscheidet sich gegen die Moglichkeiten ,,Hunger
des Dschungels®, ,Blitze wie Krallen” und ,,Flammenséule“. Adelina wéhlt die Fahigkeit
»Gabe der Macht“ um Johannes, den sie als handlungsfahiger wahrnimmt verstirken zu
konnen. Die Alternativen ,,Visionen vom Feuertod®, ,Nagetierplage™ und ,,Gesang heiligen
Lebens* legt sie auf den Ablagestapel. Adelina beeinflusst Johannes mit ihrer neuen Fahigkeit
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,Gabe der Macht“, wodurch sich dieser eine weitere schwache Fahigkeit nehmen darf. Er
entscheidet sich fiir ,,Erwachen der Béume und Steine* und gegen ,,Blutregen®, ,,Erschopfung
und Auszehrung® und ,,Unheimliche Schmelze®.

In der achten Runde wihlt Johannes die schwache Fahigkeitenkarte ,,Umfassender Schutz*
wegen der zu seinen permanenten Fahigkeiten passenden Symbole und dem Karteneffekt, der
eine umfassende Verteidigungsleistung ermoglicht. Er entscheidet sich gegen ,,Dichter
Nachtwald®, ,,Schatten des brennenden Waldes* und ,,Jagd im Schutze der Nacht“. Adelinas
Zwischenfazit zum Spiel lautet, dass es Spall mache. Eine Aussage, der Johannes mit einem
iiberzeugten ,,Auf jeden Fall* beipflichtet. Die beiden spielen gedanklich die Invasorenphase
durch und Johannes sagt: ,,Die werden beim Wiiten getdtet, bevor sie bauen, dann muss ich ja
gar nichts machen, perfekt.“ Adelina beeinflusst Johannes auch in dieser Runde mit ihrer
Féhigkeit ,,Gabe der Macht“, wodurch sich dieser eine weitere schwache Fahigkeit nehmen
darf. Er entscheidet sich fiir ,,Elementarschub® und gegen ,,Glut- und Aschefluch®, ,,Den
Kampf der Erde befliigeln“ und ,,Bestien aus den Tiefen.

Adelina beginnt die neunte Runde mit der Entscheidung fiir die starke Fiahigkeit
,Verschrankte Fahigkeiten, mit der sie Johannes‘ Reichweite auf ihr Gebiet ausweiten
mochte. Sie freut sich dartiber, dass die Karte sehr giinstig und schnell ist. Sie verwirft im Zuge
dieser Wahl die Alternativen ,,Schreckensstarre®, ,,Unaufhaltsamer Anspruch® und ,,Nebel des
Vergessens®. Johannes wihlt ,,Rache der Toten™ als neue starke Fahigkeit. Aus Zeitmangel
wird das Spiel an dieser Stelle jedoch abgebrochen. Es wird festgestellt, dass der Furchtvorrat
zum Zeitpunkt des Ausstiegs von Katharina und Martin leider nicht an die geringere
Spieler*innenzahl angepasst wurde. Adelina und Johannes hétten in den letzten Runden mehr
Furchtkarten freigeschaltet haben miissen. Dadurch hitten sie entsprechend mehr hilfreiche
Effekte genossen und vermutlich eine andere Furchtstufe freigeschaltet. Es ist daher sehr
wahrscheinlich, dass sie die Partie unter den richtigen Bedingungen bereits gewonnen hétten.

Im Anschluss beantworten Johannes und Adelina letzte Fragen. Adelinas Eindruck von Spirit
Island fasst sie mit ,,echt viel, aber man kommt mit der Zeit gut rein* zusammen. Auf die Frage
nach weiteren und neuen Assoziationen zu Kolonialismus nach der Partie nennt Johannes
den Aspekt von Religion als Waffe und politisches Mittel als besonders eindrucksvolle
Erkenntnis, die sich erst im Verlauf der Partie ergeben hat. Er merkt an, dass das Spiel keine
vollstindige Reprisentation von Kolonialismus bietet, da es sich sehr auf militérische Prisenz
und Bebauung des Landes konzentriert. Krankheiten sind in Spirit Island beispielsweise nicht
abgebildet. Adelina findet, dass der Krankheitsaspekt insofern ins Spiel eingebettet ist, dass
sich die Kolonisten wie Krankheiten exponentiell ausbreiten, was sie besonders ab den Stufe
IIT Invasorenkarten als besonders intensiv wahrgenommen hat.

Auf die Frage, ob und inwiefern die beiden ihre Moralvorstellungen in Spielkontexten
vertreten, reagiert Adelina mit einem Uberzeugten ,,Ja* und fiihrt aus, dass dies immer
wichtiger werde. I[hrer Meinung nach bilden moralische Entscheidungen im Spiel echtes Leben
ab. Deswegen machen ihr Spiele viel Spal3, in denen moralische Entscheidungen das Spiel
beeinflussen, weil sie das Gefiihl der spiirbaren Auswirkungen sehr mag. Johannes fiihrt an,
dass ein Spiel wie Monopoly politische Ausrichtungen hat und assoziiert insbesondere Spiele
fiir Kinder mit Moral, da diese beispielsweise zur Vermittlung umweltbewussten Verhaltens
eingesetzt werden. Er findet, dass Spiele ein Bewusstsein schaffen konnen und Gamification
groB3e Chancen birgt. Adelina wirft ein, dass Spirit Island in ihrer Verteidigerrolle nicht so viele
moralische Entscheidungen ermdglicht wie eine Angreiferrolle, in der man vermutlich
haufiger vor die Wahl gestellt werden wiirde, ob Dahan geopfert oder verteidigt werden
sollten.

Danach gefragt, was den Reiz von Spielen ausmacht, erklédrt Johannes, dass es auf seine
Mitspielenden ankommt. Wenn diese nicht so erfahren sind, legt er besonderen Wert auf leichte
Regeln. Er selbst mag clevere Taktiken und Kooperation. Adelina erzihlt, dass sie derzeit zu
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Spielen mit viel Lore und Rollenspiclaspekten tendiert und grundsitzlich Fan von
Gemeinschaftsspielen in groer Gruppe mit viel Gel4chter ist.

Das Einverstindnis fiir die namentliche Nennung in der Masterarbeit wurde der Autorin
von allen drei Teilnehmer*innen dieser Runde erteilt.
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2.6 Protokoll 6

An der letzten Spielrunde nehmen vier untereinander befreundete Personen teil. Tom, Natalia
und Antares treffen sich seit vielen Monaten regelmifBig und spielen Spirit Island zusammen.
Felix hat das Spiel bisher zwei Mal gespielt. Tom hat die Spirit Island Erweiterungen
Zerkliiftete Erde und Ast und Tatze, sowie zahlreiche weitere Geister und Nationen
mitgebracht. Das Material ist zu groen Teilen auf Englisch, manche Aspekte werden fiir die
Verstidndlichkeit in diesem Protokoll {ibersetzt notiert. Die Gruppe erhoht den
Schwierigkeitsgrad, indem sie beschlief3it, gegen die Nation Schottland auf Stufe 2 anzutreten.
Das Spielen mit dieser Nation fiihrt eine vierte Verlustbedingung ein: Sobald es neun
Kiistenstddte auf der Insel gibt, gewinnen die Invasoren. Zudem baut Schottland im
Spielaufbau und im Spielverlauf (Invasorenkarten Stufe II) mehr Dorfer und Stédte.

Abbildung 7: Nation Schottland Ubersichtskarte

Die drei Spirit Island Expert*innen wihlen Geister aus dem umfangreichen Zusatzmaterial,
wihrend Felix sich auf Empfehlung der Gruppe erstmals an dem Geist Wild Wucherndes Griin
mit mittlerer Komplexitit aus dem Grundspiel versucht. Tom spielt Tagessplitter teilen den
Himmel, Natalia probiert erstmals Hoch Aufragender Vulkan aus und Antares verkorpert
Sturzregen durchndsst die Welt. Thren Vorrat an Odnis passen sie nach der vom Spieleautor
nachtréglich veréffentlichten Formel Spieleranzahl x 2 +1 an. Wegen der Geschwindigkeit des
Spiels werden in dieser Partie die verworfenen Fahigkeitskartenoptionen nicht protokolliert.

Die Gruppe wird gefragt, warum sie sich fiir ihren jeweiligen Geist entschieden haben. Tom
erklart, dass sein Geist die Zeit manipuliert und dadurch Sachen wiederholen lassen kann.
Begeistert sagt er: ,,Er ist hochkomplex. Das Thema ist Zeit bzw. alternative Zeit.“ Natalia hat
Hoch Aufragender Vulkan ausgewéhlt, weil Tom ihr gesagt hat, dass dieser stark und sehr
thematisch sei. Antares hat seinen Geist ausgesucht, da dieser zerstorte Prasenzen regenerieren
kann, was er fir Natalias Geist nutzen mochte. Felix Geist wurde von den anderen fiir ihn
empfohlen, da dieser gut in die Gesamtkombination passt. Felix berichtet, er habe in einer
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vorherigen Runde schon einmal einen Sumpfcharakter mit viel Ausbreitung gespielt. Im
Vergleich findet er, dass das Design von Wild Wucherndes Griin wenig Personlichkeit hat. Er
macht dies vor allem an den Gesichtsziigen fest.

Vor Spielbeginn wird die Gruppe nach Assoziationen zu Kolonialismus gefragt. Tom denkt
an ,,Ausbeutung, Gier, die Nationen England, Danemark, Frankreich et cetera - allgemein
Europa — Unterdriickung, Versklavung, alles weitere Schlechte®. Dann fiigt er hinzu: ,,Fin
bisschen neutraler: Im Urlaub sieht man die Einfliisse des Kolonialismus, z.B. européische
Architektur®. Natalia zuckt mit den Schultern und sagt: ,,Ich mag keine Geschichte. War in der
Schule echt furchtbar. Man denkt an die Nationen, aber mehr nicht.” Felix kommen folgende
Assoziationen: ,,Moderner politischer Diskurs; vor 20 Jahren Erbschulddebatte; Shift
Richtung weitere Vergangenheit vor 1900; Kolonialismus war wéhrend der Trump-Zeit ein
Issue, wegen Texten von Trump-Offiziellen, die fiir einen Kolonialismus light in Afrika
pladieren und den Kolonialismus schonreden als Riickkehr zu wirtschaftlichem Leben; die
Welt ist geprigt von Kolonialismus; Great Divide, Kolonialismus als Grund fiir den global
gesehenen Fortschritt Europas®“. Felix verbindet mit dem Kolonialismus auch
identitétspolitische Fragen. Er merkt an, dass er sich zwar selbst eher links verortet, ihn die
LSAnti-Autorititsdebatte” und der ,,Guilt Pride” aber manchmal nervt. Er bezeichnet es als
»ubertrieben®, dass wir uns héufig darstellen, als hitten wir unsere Vergangenheit am besten
reflektiert und als wéren wir besonders enlightened. Antares beantwortet die Frage nach
Assoziationen zu Kolonialismus folgendermaBen: ,,Ich bin das genetische Ergebnis von
Kolonialismus, halb mexikanisch, halb deutsch. Geschichte bleibt Geschichte, es ist
Furchtbares passiert, das hitte man anders 16sen konnen. Es ist unfair, Leuten zu sagen, dass
sie schuld sind. Das ist fragwiirdig, diese Leute sind meistens nicht die Fiihrungsetage. Es gibt
kein Land, das keinen Genozid begangen hat. Es ist wichtig, die Geschichte zu verstehen und
daraus zu lernen. Deutschland hat dies als einziges Land geschafft, davon sollten andere
lernen.*

Zu Spielbeginn erklért Tom einige der neuen Pléttchen, die mit den Erweiterungen
einhergehen. Es gibt Wildnis-Plattchen, die anzeigen, dass der Weg unpassierbar ist und damit
das Entdecken in Gebieten verhindern konnen. Es gibt Seuche-Pléttchen, welche die Invasoren
krank machen und dadurch das Bauen verhindern. Streit-Plattchen bewirken das Aussetzen
der Wiitenaktion. Eindde-Plittchen erhohen den Schaden fiir Dahan/Invasoren um 1. Bestien-
Plédttchen schaden Invasoren und/oder erzeugen Furcht, abhéingig von Fahigkeiten und
Ereignissen. Tom berichtet, dass die Ereignisse ,,mal gut, mal schlecht fiir Spieler*innen sind*
und, dass auch ,,choice events* enthalten sind. Er gibt ein Beispiel: ,,Invasoren verhandeln mit
Dahan und du kannst entscheiden, was fiir Auswirkungen das hat, also wie du als Team damit
umgehst.*

In den ersten beiden Runden wihlt Tom die Féhigkeit ,,Gift of Nature’s Connection®, mit der
ein beeinflusster Geist zwischen dem Erhalt von zwei Energie oder zwei Mal ein Element
wiéhlen kann. AuBerdem entscheidet er sich fiir ,Elusive Ambushes“ wegen der
Wahlmoglichkeit zwischen Angriff und Verteidigen. Er erkldrt, dass Vorausplanen fiir ihn
,durch Einsicht in Karten der Zeitzonen® moglich sei. Natalia wahlt zundchst die neue
Féhigkeit ,,Inflame the Fires of Life* und anschlieBend ,,The Shore Seethes with Hatred®,
,wegen der Eindde und den passenden Elementen®, wie sie erklart. Antares wahlt die neue
Fihigkeit ,,Renewing Boon*, mit der er gegebenenfalls Odnis entfernen und einem anderen
Geist eine zerstorte Prdsenz zuriickgeben kann. Er erklért, diese Féhigkeit ausgewéhlt zu
haben, um Natalias Vulkangeist damit zu férdern. Felix entscheidet sich fiir die Fahigkeit ,,Gift
of Twinned Days®, mit welcher er und jemand anderes die energiedrmste ausgespielte Karte
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wiederholen kénnen, wenn sie diese bezahlen. Antares empfiehlt Felix, sich in Heiligen Stitten
anzuordnen, um Gebiete zu schiitzen und sich dafiir zu opfern. Das Ereignis ,,Overconfidence®
vor der Invasorenphase sorgt dafiir, dass die Gruppe die bisher gesammelten Furchtmarker
wieder verliert.

In der dritten Runde wahlt Felix die neue Fahigkeit ,,Poisoned Dew*, mit der er im Idealfall
ein Sumpf-/Dschungelgebiet auswéhlen kann, in welchem er alle Entdeckerfiguren toten kann.
Tom und Antares beeinflussen zusammen Felix‘ Féhigkeit ,,Gabe der Ausbreitung™ mit
welcher er es einem anderen Geist ermdglichen kann, eine neue Prisenz auf dem Spielplan zu
positionieren. Ziel ist es, Natalias Vulkangeist eine extrem schnelle Ausbreitung zu
ermoglichen. Tom, der Felix‘ Fahigkeit drei Mal wiederholt hat, wirft ein: ,,Ich habe viel dafiir
investiert, ich mochte das auch einmal nutzen.” Antares, der Felix‘ Fahigkeit zwei weitere
Male wiederholt hat, stimmt zu und so legt Natalia vier Prasenzen und Tom eine. Mit Blick
auf einen Konflikt mit den Dahan scherzt Natalia: ,,Wer braucht schon Dahan?* und Antares
stimmt mit ein ,,Wer braucht die schon?*. Tom widerspricht vehement und macht sich fiir die
Dahan stark, worauthin Antares erklart: ,,Wir machen uns immer lustig {iber Leute, die Dahan
schiitzen.” Das Spiel gegen Schottland 16st einen Effekt aus und Tom erklért: ,,Schottland ist
eine Kiistennation®.
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Abbildung 8: Spielgruppe 6 Zwischenstand

In der vierten Spielrunde bewirkt Tom, dass Natalia drei ihrer verwendeten Prasenzen, die
sie verliert, zurlickbekommt. Natalia spielt eine Karte, die Felix drei Energie gibt. Tom merkt
an: ,,Mein Geist funktioniert super in Synergie mit Wild Wucherndes Griin!“ Antares bemerkt
positiv gestimmt, dass sie diese Runde viel Kartengliick hétten. Er ergénzt: ,,Mein Spirit bringt
bei vielen Wasserelementen Kartenwiederholungen®.

Die Spieler*innen werden gefragt, wie ihnen ihr Geist gefillt. Tom sagt: ,,Super! Ich habe
alle schon gespielt, manche gefallen mir nicht. Mir gefallen sehr thematische Geister - wie
zum Beispiel Hunger des Ozeans - und Geister, die das Spiel auf den Kopf stellen. Das finde
ich nach so vielen gespielten Partien besonders spannend. Hier bei meinem Geist ist die
Thematik schon sichtbar, aber sehr abstrakt.” Natalia muss bei der Frage lachen und fiihrt aus:
,»@ut. Ich hatte bisher viele Auswirkungen, jetzt will ich auch mal Tom mehr unterstiitzen.*
Antares antwortet folgendermalen: ,,Keine Ahnung. Wir haben die Geister nach Synergien
und Mechanik ausgewéhlt, wie ein Uhrwerk. Der Geist allein ist langweilig, wiirde ich niemals
spielen.“ Felix beantwortet die Frage abschlieBend ebenfalls: ,,Ich mag interagieren. Letztes
Mal habe ich den Otter - Fathomless Mud of the Swamp — gespielt. Der hatte mich
angesprochen, war cool, weil es eine ungewdhnliche Tierwahl war. Der Spirit jetzt ist ein
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bisschen charakterlos. Es ist verstdndlich, was er verkorpert: Natur in reinster Form, nicht
wohlwollend, nicht bose. Gameplaytechnisch ist die extreme Supportrolle mittelspannend. Ich
bin aber auch ein bisschen miide, daher ist das okay.*

Im Laufe der fiinften Runde duBert Tom ein Vorhaben, bei dem er zwei Odnis verursachen
muss. Antares reagiert darauf gespielt leidend und sagt: ,,Dann muss ich da aufrdumen...*.
Felix sagt iiberzeugt: ,,Ich verteidige die Dahan!* Natalia erklart: ,,Aber ich zerstore da die
Dahan. Denn meine Fahigkeiten verletzen immer Invasoren und Dahan.” Felix sucht einen
einpragsamen Begriff fiir die menschliche Invasorenfigur. Fragend hélt er die Figur in die
Hohe: ,,Soldat?*. Antares korrigiert: ,,Entdecker!*. Felix macht einen Vorschlag, von dem er
sichtlich begeistert ist: Dude!*

Zu Beginn der sechsten Runde wird die Gruppe gefragt, wie sie die derzeitige Situation
empfindet. Tom gibt nachdenklich zu ,,Wir sind langsamer als erwartet*, wahrend Antares
duBert, dass es sich fiir ihn wie ,,ein ganz lockerer Sonntagsmorgen-Spaziergang® anfiihle. Er
fligt selbstsicher hinzu: ,,In zwei Runden sollten wir gewinnen!*

Felix gewinnt in der sechsten Runde die neue Fahigkeit ,,Alptraumterror* und hebt begeistert
hervor, dass diese viel Furcht erzeugt und er sie nutzen will, um das Spiel zu gewinnen. Natalia
sucht sich ,,Brand der Erneuerung* als neue Fahigkeit aus, um ihre ,,vernichteten Prasenzen
neu setzen zu konnen®, von denen sie durch vergangene Vulkanausbriiche sehr viele hat.
Antares dulBert: ,,Wenn ich mehr Wasser habe — wenn ich fliissiger bin — kann ich mehr machen.
Das Ereignis mit dem Untereffekt ,,Coming of Age* wird vorgelesen. Dieser besagt, dass ein
neues Dahan-Dorf in einem Gebiet pro Spielplan platziert werden darf, an dem sich bereits
Dahan befinden. Es wird festgestellt, dass sich auf dem Spielplan seit mehreren Runden bis zu
acht Stidte an der Kiiste befinden und eine Verlustbedingung durch das Spiel gegen das
Konigreich Schottland fast erreicht ist.

Die siebte Runde beginnt. Antares wahlt die neue starke Fahigkeit ,,Unearth a Beast of
Wrathful Stone*. Tom sagt: ,,Ich kann hier aufriumen. Ich mache dann zwar ganz viel Odnis,
aber das macht nichts, die Insel bliiht ja noch.* Natalia erkldrt die Funktionsweise ihres Geists:
,,Ab dem Sprengen von sechs Priisenzen wiirde eine Odnis erzeugt. Ich kann quasi pro Runde
einen Ausbruch machen. Wobei das ohne den Support der anderen erst spéter nachhaltig, also
mit Regeneration der Prdsenzen, moglich gewesen wire. Aber so oft ist das nutzbar.“ Die
Gruppe beginnt ihre Féhigkeiten auszuspielen und erzeugt so viel Furcht, dass alle
Furchtkarten entfernt werden und automatisch der Sieg eintritt. Tom restimiert: ,,Wir haben zu
viel gebufft und zu wenig gemacht.“ Antares widerspricht: ,,Ne, wir haben zu wenig gebufft!*
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Abbildung 9: Spielgruppe 6 Endstand
‘v, ’ 57 "\-y 7(

Die Gruppe wird zu ihren Erfahrungen mit anderen Brettspielen gefragt, in welchen es um

Kolonialismus geht. Felix nennt Die Siedler von Catan, worauthin Antares verdutzt nachhakt:
,,What?*“. Felix erklért, dass Die Siedler von Catan die , Fantasie des entvolkerten Landes*
darstellt. Antares erinnert dies an eine Debatte zu Cartoons, zu welcher er Stellung bezieht:
,Mexikaner selbst fanden es Quatsch. Andere Unbetroffene sollten das nicht beurteilen.” Tom
erzahlt, Puerto Rico bereits gespielt zu haben und geht kurz auf die Kritik zu Sklaven ein. Mit
Blick auf die Liste der 25 beliebtesten Spiele mit kolonialem Thema auf BGG, die ausgedruckt
vorliegt, erklart Tom, auch Port Royal bereits gespielt zu haben. Antares hat Port Royal
ebenfalls bereits gespielt. Beide heben hervor, dass sie das Spiel iiberhaupt nicht mit
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Kolonialismus verbunden hitten. Felix, der kurz darauf eingeht, dass er Japanologie,
Politikwissenschaft und européische Geschichte studiert hat, merkt an: ,,In Brettspielen geht
es oft um Konflikt.*

Nach Assoziationen zu den Dahan gefragt, meint Natalia: ,,Die Dahan sind nervig, dauernd
sterben die.” Tom findet: ,,Dir fehlt ein bisschen der Beschiitzerinstinkt.© Antares berichtet:
,»Als ich Dahan-Synergie gespielt habe, war ich die ganze Zeit abgefuckt.* Tom wirft ein: ,,Auf
hohem Schwierigkeitsgrad musst du die Dahan einsetzen, weil du zu viele Brandherde hast.*
Antares findet: ,,Das Thema von Spirit Island ist scheille, weil es kein Sci-Fi ist. Aber die
Mechanik ist so geil.” Felix beantwortet die Frage folgendermaBen: ,,In Spirit Island haben
die Hiuser eine neue Asthetik, die sich sehr von dem simplen Design der Dahan-Dérfer
unterscheidet. Die Dahan haben irgendwie eine Noble Savage Energie, die wehren sich nur als
Gegenwehr. Sie verbleiben im Pazifismus. Zugegebenermalien sind sie stressig zu managen.*

Die Spieler*innen werden nach ihren Assoziationen zu den Kolonisten gefragt. Felix
erinnern die die Hauser der Kolonisten an Zivilisation, was er sympathisch findet. Weiterhin
erklart er: ,,Die Soldaten sehen zackig aus. Eigentlich sind Rundungen sympathisch. Sie
wirken nicht eindeutig wie die Bosen, es wurde auf entsprechende Stilmittel verzichtet.
Darauf aufmerksam gemacht, dass die Figuren laut Regelwerk als Entdecker bezeichnet
werden, duBert Felix: ,,"Entdecker* als Begriff ist nicht unumstritten.* Tom erklart: ,,Manchmal
spielen wir sehr technische Runden. In leichteren Runden kommt es eher zu einem
thematischen Einfithlen. Dann kommen gierige, menschenfeindliche Invasoren und wir retten
die Natur. Gesellschaftliche Korruption — schon mal zuriickzuschlagen.® Natalia dufert ihre
Zustimmung zu Toms Aussagen. Sie bekriftigt: ,,Es ist cool, dass es in Spirit Island einen
Rollenwechsel gibt. Ich mag das Umweltthema: Natur schlidgt zuriick.” Antares wirft ein:
,Plastik ist bose.” Dann teilt Natalia noch eine Beobachtung: ,,Alle Invasoren sind weif3.*
Antares sagt: ,,Die Seuche kommt von auBen. Ziel ist das Uberleben der Insel.* Felix fillt noch
ein: ,,Ich mag die Asthetik der Naturgeister. Lachend duBert er: ,,Siil3, das ist im Prinzip Rache
am Christentum, welches die G6tzen ausgeldscht hat. Hier sind die Spirits echt und zeigen den
Kolonisten die Harke!* Antares wirft ein, dass es sich um eine Frage des Narrativs handelt:
,»Es konnten auch Pilgrims sein oder die Kolonisten sind auf der Suche nach einem besseren
Leben.” Tom erwidert: ,,Das sind fast schon moralische Fragen. Was glauben die Leute? Tolle
Familienviter sehen in Dahan vielleicht nur Sklaven. Dennoch sind sie nicht das absolute
Bose.“ Zur Frage zuriickkommend meint Tom schulterzuckend: ,,Ein Entdecker macht nur
einen Schaden. Natalia merkt an: ,,Eigentlich lustig. Wir storen uns gar nicht an Entdeckern.*
Tom erginzt: ,,Aber an deren Aufbau von Industrie.” Antares erldutert, dass die Ereignisse
unter anderem das Zusammenwachsen und Verbiinden von Dahan und Kolonisten enthalten.
Er flihrt an: ,,Es ist kein Einheitsbrei. Die Ereignisse geben eine realistische Abbildung der
innerparteilichen Spannungen.*

Als néchstes wird die Frage diskutiert, ob die Spieler*innen ihre Moralvorstellungen in
Spielen vertreten. Tom sagt: ,,In gewissem Mafle. Wenn du die Mechanik nicht nutzt, verlierst
du halt. Aber die Umkehrung der Perspektive macht den Reiz des Spiels aus fiir mich. Natalia
antwortet: ,,Grundlegend sehr wenig, ich will das Spiel moglichst optimal spielen und
gewinnen. Wenn es moglich ist, ist es sehr schon.*

Wie schon zum Spielbeginn, wird die Runde auch nach Spielende nach Assoziationen zu
Kolonialismus gefragt. Tom stellt fest, dass er gerade realisiert hat, dass ,,ein Entdecker keine
Odnis verursacht, sondern nur Industrie. Antares sagt daraufhin: ,,Ich hinterfrage Spiele nicht
so. Mexikaner sind kulturell sehr rassistisch, das ist normal, das wird nicht hinterfragt. Felix
teilt seine Gedanken iiber die ,, Konsequenz des Spiels“. Er sieht eine ,,deterministische
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Unvermeidbarkeit des Konflikts* in der Abfolge des Entdeckens, Bauens und Wiitens. Tom
fallt eine Information tliber die Spielentwicklung von Spirit Island ein, die er in diesem Zuge
mit der Gruppe teilt: ,,Eric Reuss arbeitet derzeit an einer Erweiterung, in der es mehr um die
Dahan geht. Er hat sich hierfiir auch kulturell sensible Beratung durch Indigene eingeholt.
Antares seufzt und sagt: ,,Geschichte war nie schon.*

Die Gruppe wird gefragt, was den Reiz von Spielen aus ihrer Sicht ausmacht. Fiir Felix sind
es unterschiedliche Arten der Interaktion, er nennt beispielsweise ,drgern” oder
»Zusammenarbeit mit Spice”. Die Moglichkeit, gute Strategien ausloten und nutzen zu
konnen, gefdllt ihm. Auch spannend findet Felix es, sich mit seiner Rolle in einem Spiel
identifizieren zu konnen und eine personliche Verbundenheit zu dieser zu haben. Antares reizt
Kooperation, aber auch etwas iiber Kartenmechanik bauen zu kénnen. Ihm ist es wichtig
,Fortschritt zu spiliren, zum Beispiel {iber einen Skill tree*. Antares merkt an, dass Leute
iiberfordert von der neuen Welt in Spielen sind, aber darin versinken und sieht dieses Potenzial
bei Spirit Island als besonders stark ausgeprégt. Er fasst die Kernbestandteile von Spirit Island
mit ,,Wachsen, Stabilisieren und schnell angreifen” zusammen. Er sagt: ,,Eurogames gehen
mir mittlerweile auf den Sack. Die haben fiir mich Monopoly-Feels.” Tom stimmt mit ein: ,,Ich
habe keinen Bock mehr immer wieder komplexe Regeln zu lernen fiir das gleiche
Spielgefiihl.” Antares ergénzt: ,,Es gibt immer wieder Spiele, die eine neue Kombination von
Mechaniken sind, die leicht verdndert werden. Worker Placement ist gerade Trend.*

Nach Feedback zur Spielrunde gebeten, melden die Spieler*innen zuriick, dass es ,,stabil*
war. Tom, der eine vorherige Spielanleitung beobachtet hat, merkt an: ,,Das Spiel ist zu schwer,
um keine Tipps zur Spielweise zu geben.*

Das Einverstindnis fiir die namentliche Nennung in der Masterarbeit wurde der Autorin
von allen vier Teilnehmer*innen dieser Runde erteilt.
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3 Einblicke in das Spielmaterial

3.1 Spirit Island

Abbildung 10: Cover der deutschen Spieleschachtel von Spirit Island (2017)
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Anmerkung. Eigene Fotografie. Copyright des Spiels durch Pegasus Spiele.
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Abbildung 11: Zentraler Spielplan von Spirit Island zu Spielbeginn

Anmerkung. Eigene Fotografie. Copyright des Spiels durch Pegasus Spiele.

Abbildung 12: Spielfiguren in Spirit Island
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Anmerkung. Eigene Fotografie. Copyright des Spiels durch Pegasus Spiele.
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Abbildung 13: Spmt Island Geister-Tableau Stimme des Donners (Riickseite)
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Anmerkung. Eigene Fotografie. Copyright des Spiels durch Pegasus Spiele.

Abbildung 14: Spirit Island Geister-Tableau Stimme des Donners (Vorderseite)
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Anmerkung Elgene Fotograﬁe Copyrlght des Splels durch Pegasus Splele
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Abbildung 15: Spirit Island Startfihigkeitskarten Stimme des Donners
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Anmerkung. Eigene Fotografie.
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3.2 Puerto Rico

Abbildung 16: Cover der deutschen Erstausgabe von Puerto Rico (2002)
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Anmerkung. Copyright drch Andreas Seyfarth & Ravensburger Verlag GmbH.
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Abbildung 17: Cover der deutschen Jubildumsausgabe von Puerto Rico (2011)
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Anmerkung. Copyright durch Andreas Seyfarth & Ravensburger Verlag GmbH.
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Abbildung 18: Cover der deutschen Zweitausgabe von Puerto Rico (2013)

Anmerkung. Copyrlght durch Andreas Seyfarth & Ravensburger Verlag GmbH.
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Abbildung 19: Cover der deutschen Neuauflage von Puerto Rico (2020)
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Anmerkung. Copyright durch Andreas Seyfarth & Ravensburger Verlag GmbH.
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Cover der deutschen Erstausgabe von Puerto Rico 1897 (2022)

Abbildung 20
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Anmerkung. Copyright durch Andreas Seyfarth & Ravensburger Verlag GmbH.
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3.3 Archipelago

Abbildung 21: Cover der deutschen Erstausgabe von Archipelago (2012)

Anmerkung. Copyright durch Ludically.

142



Einblicke in das Spielmaterial

Abbildung 22: Visualisierung rebellierender Indigener in Archipelago (2012)
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Anmerkung. Copyright durch Ludically, Splelanleltung von Archipelago, 2012, S. 8.
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