
Im Spiel »Weimar – Der Kampf um die Demokratie« von Matthias Cramer übernimmt jede Person eine Partei aus der Weimarer Republik und  
vertritt dessen Interesse 
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Brettspielend demo- 
kratiefähig werden
Über die Potenziale unserer 
analogen Spielkultur

CHRISTIAN BEIERSDORF, 
DANIEL BERNSEN &  
LUKAS BOCH

D er Markt für Brettspiele in 
Deutschland wächst kon-
tinuierlich. 193.000 Spiel-
begeisterte aus der ganzen 

Welt besuchten 2023 die Messe SPIEL in 
Essen. Der Kritikerpreis »Spiel des Jah-
res« ist weltweit ein Prädikat für aus-
gezeichnete Titel. Jährlich werden ca. 
zwei Millionen Spiele in öffentlichen 
Bibliotheken ausgeliehen. Es gibt kaum 
einen Haushalt, der nicht zumindest 
ein paar Brett- und Kartenspiele besitzt. 
Insgesamt bietet das Medium Spiel ein 
breites inhaltliches Spektrum. So er-
schienen im September und Dezem-
ber 2023 zwei lange Artikel zu Spielen 
mit gesellschaftspolitischen Themen in 
der Süddeutschen Zeitung (SZ). Ein gu-
ter Anlass, die Rolle von analogen Spie-
len in unserer Gesellschaft in Bezug auf 
die Entwicklung demokratischer Kom-
petenzen näher zu beleuchten.

Denn Brettspiele entstehen nicht in 
einem kulturellen Vakuum. Wer Spiele 
entwickelt, gestaltet und veröffentlicht, 
ist stets beeinflusst von den jeweiligen 
gesellschaftlichen Zusammenhängen. 
Die in analogen Spielen zu findenden 
Thesen und Themen wirken zurück in 
die Gesellschaft und leisten dadurch ei-
nen Beitrag zu gesellschaftlichen Dis-
kussionen. Für Romane und Filme ist 
dies nichts Neues, und in letzter Zeit 
wurde dieser Umstand in Bezug auf di-
gitale Spiele herausgearbeitet. Die zwei 
Beispiele aus der SZ zeigen in hervorra-
gender Weise, wie auch in Brettspielen 
politische Themen verhandelt werden.

»Weimar – Der Kampf um  
die Demokratie«

Wie schnell unsere Gesellschaft von 
demokratiefeindlichen Kräften be-
droht werden kann, lehrt uns unsere 
Geschichte. Das Spiel »Weimar – Der 
Kampf um die Demokratie« von Mat-
thias Cramer lässt die Spielenden in die 
Zeit der ersten deutschen Republik rei-
sen. Sie schlüpfen in die Rolle von Par-
teien und müssen ihre jeweiligen In-
teressen vertreten. Die NSDAP ist hier 
eine ständige Bedrohung, die das Spiel 
zu einem frühzeitigen Ende kommen 
lassen kann. Daniel Wüllners Fazit in 
der SZ: »Es ist ein System, das politi-
sche Zusammenhänge spielerisch er-
fahrbar macht.« Damit spricht er einen 
zentralen Punkt an. Brettspiele lassen 
die Spielenden zu Handelnden in einer 
Spielwelt werden, die immer auch Be-
zug zur Realität hat. Im Gegensatz zu 
anderen Medien wie Filmen oder Ro-
manen können die Spielenden hier eine 
eigene Wirkmächtigkeit erfahren. Das 
geschieht dabei nicht allein, sondern 
mit anderen Menschen an einem Tisch.

»e-Mission« – gemeinsam  
gegen den Klimawandel

Die Themen Umwelt und Ökologie 
waren schon in den 1980er Jahren in 
Spielen präsent, hier allerdings vor al-
lem im Zuge von aktivistischen Pro-
jekten. In den letzten Jahren tauchen 
die Themen Natur und Umweltschutz 
vermehrt in Titeln für ein breites Pu-
blikum auf. Ein besonders herausra-
gendes Beispiel ist »e-Mission«. Das 
kooperative Brettspiel von Matt Lea-
cock und Matteo Menapace lässt uns 
zusammen gegen die Erderwärmung 
antreten. Hierbei müssen wir nicht 

nur die Produktion grüner Energie 
erhöhen, sondern auch die der fossi-
len Energie senken und dafür sorgen, 
dass Wälder und Meere genug CO2 bin-
den. Das Spiel macht durch seine Re-
gelsysteme deutlich, dass ein Kampf 
gegen die reale Gefahr des menschen-
gemachten Klimawandels nur gemein-
sam gelingen kann, und vermittelt 
gleichzeitig ein Verständnis für mög-
liche Lösungsansätze und Handlungs-
optionen im wirklichen Leben.

Gemeinsam spielen als kultu- 
relle Praxis und politischer Akt

In der Welt des Spiels zeigen sich die 
Kompetenzen der Spielenden in der 
Art, wie sie am Spieltisch agieren und 
reagieren. Die Fähigkeit, Regeln unter 

Berücksichtigung der jeweiligen Spiel-
situation zu beachten und umzuset-
zen, erfordert geistige Flexibilität. In-
dividuelle Ausgangslagen spielen  dabei 
eine entscheidende Rolle. Kompeten-
zen müssen entwickelt und gelernt wer-
den:  Genau hier liegt die Brücke zur De-
mokratiefähigkeit. 

Demokratiefähigkeit meint die Fä-
higkeit, demokratische Prinzipien zu 
verstehen, zu akzeptieren und in der 
Praxis umzusetzen. Grundlegende Wer-
te und Prinzipien müssen bekannt sein 
und anerkannt werden. Die Förderung 
von Demokratiefähigkeit erstreckt sich 
über verschiedene Ebenen, von Bildung, 
Partizipation und Stärkung der Zivilge-
sellschaft bis zur Entwicklung von Me-
dienkompetenz. 

Analoge Spiele fördern Demokratie-
fähigkeit in einzigartiger Weise: Wer 
Brett- oder Kartenspiele spielt, lernt 

unter anderem Regeln zu verstehen 
und zu akzeptieren, die durch die Re-
geln gesetzten »Spielräume« zu nutzen 
sowie ggf. einzelne Regeln zu hinterfra-
gen und durch gemeinsam vereinbarte, 
sogenannte »Hausregeln«, anzupassen. 
Diese aktive Auseinandersetzung mit 
Regeln fördert demokratisches Denken.

Das gemeinsame Erarbeiten von be-
stehenden Regeln, das Aushandeln von 
Unklarheiten und das Treffen von Ver-
einbarungen spiegeln demokratische 
Prozesse wider. Dabei muss man sich 
darauf verlassen können, dass alle Spie-
lenden diese Regeln akzeptieren und 
sich an diese halten.

Kooperative Spiele verstärken die-
ses Erleben, indem sie durch gemein-
schaftliche Entscheidungen alterna-
tive Spielverläufe ermöglichen. In der 

 Spielgruppe, auf Augenhöhe am Tisch, 
spielen Hierarchien keine Rolle. Das un-
mittelbare Miteinander fördert Empa-
thie und die Fähigkeit zur Aushandlung 
von Sanktionen bei Regelverletzungen. 
Spielen eröffnet Räume, in denen man 
lernen kann, mit den unterschiedlichs-
ten Reaktions- und  Verhaltensweisen 
der Mitspielenden umzugehen.

Analoge Spiele haben darüber hinaus 
eine integrative Kraft, die Menschen 
unterschiedlicher Herkunft, Generati-
onen, Schichten und Interessen an ei-
nem Tisch zusammenbringt. Analoges 
Spielen fördert daher nicht nur Kompe-
tenzen, sondern auch den Austausch 
zwischen verschiedenen sozialen Grup-
pen – eine entscheidende Vorausset-
zung für eine gelingende Demokratie. 
In diesem Kontext zeigen » Weimar« und  
»e-Mission« beispielhaft, wie  moderne 
Brettspiele komplexe demokratische 

Prozesse simulieren und erlebbar ma-
chen. Das gemeinsame Spielen  analoger 
Spiele ist daher weit mehr als nur 
 Unterhaltung. Es fördert Demokratie-
fähigkeit, schafft ein Bewusstsein für 
Regelstrukturen und ermöglicht den 
unmittelbaren Austausch zwischen ver-
schiedenen Individuen. In einer Zeit, in 
der unsere Demokratie verteidigt wer-
den muss, ist gemeinsames Spielen 
daher nicht nur eine kulturelle Praxis, 
sondern kann auch als politischer Akt 
betrachtet werden.

Praktische Konsequenzen

Trotz dieser Erkenntnisse über die för-
derliche Rolle analoger Spiele für de-
mokratische Kompetenzen fehlen 
 vielfach praktische Konsequenzen in 
der gesellschaftlichen Praxis.

Beispielsweise wird das Projekt »Spie-
len macht Schule« von allen 16 Kultus-
ministerien und der Spielwarenbranche 
unterstützt, bei dem sich Grundschulen 
um die Ausstattung eines Spielzimmers 
bewerben können. Aber es mangelt an 
dem systematischen Einsatz in allen 
 Bildungseinrichtungen sowie an einer 

umfassenden öffentlichen Förderung. 
Die Stärkung öffentlicher Bibliotheken 
als »Dritte Orte« mit Sonntagsöffnung 
ist im Koalitionsvertrag festgehalten. 
Auch hier können analoge Spiele eine 
integrative Rolle bei der Vermittlung 
demokratischer Kompetenzen spielen. 

Im Februar 2023 erschien die Studie 
»Extrem einsam? Die demokratische 
Relevanz von Einsamkeitserfahrungen 
unter Jugendlichen in Deutschland« 
im Rahmen des Bundesprogramms 
»Demokratie leben!«. Dort heißt es: 
»Besonders einsame junge Menschen 
 neigen dazu, antidemokratische Ein-
stellungen zu entwickeln.« Bibliothe-
ken, soziokulturelle Zentren, Schulen 
und private Initiativen bieten  dabei 
 Räume und  vielfache Ansatzpunkte 
für eine Förderung durch Bund, Län-
der und  Kommunen. In diesem Zu-
sammenhang würde es sich anbieten, 

den gerade  verlängerten Kulturpass 
auf den Kauf von analogen Spielen zu 
erweitern.

Im Bereich der Wissenschaft zei-
gen Projekte wie »Empamos« an der 
TH Nürnberg oder »Boardgame Histo-
rian« das ungenutzte Potenzial, das in 
der Erforschung analoger Spiele – auch 
in Bezug auf ihre aktuellen Anwen-
dungsmöglichkeiten – steckt. Doch im 
 Gegensatz zu über 80 digitalen Games- 
Studiengängen gibt es kein institutio-
nalisiertes Angebot für analoge Spiele 
an deutschen Hochschulen.

Ein weiteres Element könnte die 
Einbindung der ca. 160 deutschen Ver-
lage für analoge Spiele in das Cluster 
der Kultur- und Kreativwirtschaft beim 
Bundesministerium für Wirtschaft und 
Klimaschutz sein, um die Basis dieses 
Kulturguts – inklusive deren Urheber  
 – stärker ins Blickfeld von Fördermaß-
nahmen zu rücken.

Analoge Spiele werden in ihrer ge-
sellschaftlichen Funktion und trotz ih-
rer wachsenden Bedeutung nach wie 
vor kaum in Politik und Kultur wahrge-
nommen. Neben der nicht  vorhandenen 
 institutionalisierten Förderung fehlt es 

auch an einer gemeinsamen  Stimme, 
die wirksam für dieses Kulturgut ein-
tritt und dessen gesellschaftliches Po-
tenzial aufzeigt. Eine noch zu grün-
dende »Stiftung Analoge Spielkultur« 
könnte dafür ihren Beitrag leisten und 
damit auch die Demokratie in unserem 
Land stärken.
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