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Einleitung: Brettspiele entwickeln

J*f,;‘\ il
T f;"\.*‘-'*:‘
PPl el

Auf Boardgamegeek, der gréfiten Datenbank fir Brettspiele, kann man
inzwischen in einer Liste von iiber 30.000 Namen der Kategorie »Desig-
ner« browsen, nicht zu verwechseln mit den Kategorien »Publisher« oder
»Artist«, die fir Reproduktion, Vertrieb, Graphik, Gestaltung und hiufig
sogar das Thema eines modernen Brett- oder Kartenspiels verantwortlich
sind.* Wie also soll man Designer ins Deutsche iibersetzen: mit Spiel- oder
Gamedesigner:in oder besser mit Spieleentwickler:in, Spieleautor:in oder wie
jingst vorgeschlagen mit Spielearchitekt:in?? Das Problem ist ebenso offen,
wie die Frage, wie viele der auf Boardgamegeek aufgefithrten »Designer« ihre
Tatigkeit eher als Spiel und Hobby oder eher als Beruf und Arbeit verstehen.

Als ein Autor, der das Hobby zumindest teilweise zu seinem Beruf gemacht
hat, schreibe ich das Buch mit Blick auf eine akademische Welt, in die ich als
Kunst- und Kulturwissenschaftler eingebunden bin, auch wenn Forschung
und Lehre — das eigene Umfeld einmal ausgenommen - vom Erfinden von
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Brettspielen bisher wenig Notiz genommen haben. Aus dieser Doppelper-
spektive erwichst das Thema des Buches. In einer kunst- und kulturhistori-
schen Perspektive frage ich, wie das Design von Brettspielen in den letzten
funfzig Jahren keineswegs an ein Ende gekommen oder durch Computer-
spiele verdrangt worden ist, sondern sich tberraschend weiterentwickelt
hat. Aus dem Versuch, zum Kern dieser Frage vorzudringen, entsteht eine
viel weiter reichende systematische Perspektive auf das Thema Zufall: Ich
mochte analysieren, wie sich die Besonderheit einer Spielarchitektur in
der Dimensionierung von Schwankungsbreiten und Wahrscheinlichkeiten
greifen lasst. Diese Frage soll auch mathematisch gestellt werden. So will
ich darlegen, worin fiir mich der Reiz des Spieleerfindens besteht: durch
das Basteln mit einfachen Materialien vorzubereiten, was in der nichsten
Partie als Spielstand zdhlen soll. Es geht also nicht nur um Zahlen, sondern
um die Entwicklung von Zihlweisen.

Beide Perspektiven, die historische und systematische, laufen in einer zen-
tralen These zusammen: Modernes Gamedesign im Bereich der Brettspiele
ist so angelegt, dass das play, d.h. das Spielen einer konkreten Partie, auf
ein variables game, d.h. ein veranderliches Spiel- und Regelsystem »zuriick-
gespielt« werden kann.? Einfacher ausgedriickt: Die Regeln sind zu Beginn
jeder Partie noch gar nicht fertig, ihre Aktivierung und Ausgestaltung werden
in jeder Partie aufs Neue von der Spielgruppe bestimmt. Fiir viele Aufenste-
hende fuhrt das zu einer uniibersichtlichen Fiille von Regeln, die oft mithsam
nachgelesen, vorgemacht und erlernt werden mussen. Der Lohn dieser Praxis
istjedoch eine soziale Flexibilitit des Spielens, die selbstbestimmt und zufillig
ausgestaltet wird. Der Reiz des Spiele-Entwickelns wird in die Partien selbst
hineingetragen.* Das lasst sich auch an der Tatsache festmachen, dass viele
Gamedesigner oder »Spielarchitekt:innen« keine feste Anstellung bei Verlagen
haben, sondern im Kreis der Hobbygamer verankert geblieben sind.

Im gemeinsamen Aufbau eines Spiels entsteht ein Spielgefiihl, das bereits
im Ansatz von einer Definition abweicht, wie sie Huizinga in seinem viel
zitierten, aber auch zurecht kritisierten Diktum vom magischen Zirkel des
Spielens vorgelegt hat.® Der Beginn einer Partie ist dann gerade kein klar
abgrenzbarer Eintritt in eine Sphire unumstéRlicher geltender Regeln, son-
dern lisst das beginnen, was Bernie DeKoven in einer gliicklichen Wendung
»playing the game« genannt hat:® Ein Prozess, in dem die Regeln, nach denen
gespielt wird, selbst auf dem Priifstand stehen und von den Beteiligten
immer wieder in dem, was sie miteinander teilen wollen, ausagiert und
ausgehandelt werden miissen.

Im kooperativen Aufbau solcher Spielsysteme bekommen zufillige Aus-
lagen und Zuteilungen, so die Grundthese dieses Buches, eine zentrale und
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noch wenig reflektierte Funktion: Sie entscheiden nicht (nur) iiber Gewinn
und Verlust, sondern stellen den Spielgruppen (vor allem) die Aufgabe, die
eigenen Spielweisen, Strategien und Regelbildungen an eine wechselnde
Mischung von Spielmaterialien anzupassen.

Dieser Befund wirft Fragen auf, die iber die Rolle des Zufalls in Spielsyste-
men weit hinausreichen. Wofiir konnen Brettspiele eigentlich Modelle sein?
Gewiss fiir die Interaktion der beteiligten Personen. So kénnen moderne
Brettspiele zum Modell fiir Gesellschaften werden, in denen keine Partei die
Regeln allein vorgeben kann, wie gemeinniitzig oder padagogisch sie sich
auch geben mag. In modernen Brettspielen wird eine Regulierung vorge-
fuhrt, die sich iber zufillige Zuteilungen und Entscheidungen aller Parteien
aufbaut. Ein solches Spielen dient dann auch nicht nur der individuellen
Motivations- und Leistungssteigerung, wie sie gegenwirtig in vielen kono-
mischen Kontexten als gamification propagiert wird, sondern wird zu einer
unersetzlichen Form der sozialen Aushandlung, bei der alle ein Wértchen
mitsprechen dirfen.”

Diesen Prozess méchte ich untersuchen, indem ich bei den Spielmaterialien
ansetze, die aus dem playtesting hervorgegangen sind. Wie kénnen Spiel-
materialien, sozusagen wie Kiesel im Wasser, von verschiedenen Spielweisen,
srundgeschliffen« werden und fiir ein variables Spielerlebnis sorgen? Wie
koénnen Spielsysteme gut und fair ausbalanciert werden und fiir nachhaltigen
Wiederspielreiz sorgen? Wie lassen sich solche Zusammenhinge titberhaupt
begrifflich und numerisch fassen?

Je weiter ich mich in die Fragen eingearbeitet habe, desto klarer wurde, dass
grundlegende Modelle und Methoden fiir ihre Analyse fehlten, auch wenn
solche Prozesse vielleicht nirgendwo deutlicher auf dem Tisch liegen als im
Entwickeln von Brettspielen. Von Anfang an war da die Intuition, dass das
Aufbauen von Brettspielarchitekturen ein unterschitztes und unerkanntes
Modell fiir Themenfelder sein kénnte, die iiber menschliche Interaktion und
kulturelle Infrastrukturen weit hinausreichen. Gibt es nicht auch in 6kologi-
schen Systemen und Organismen eine Vielfalt von Interaktion, die gar nicht
zentral und kognitiv gesteuert ist, sondern von einer zufilligen Mischung
und Passung von Prozessen abhingt?® Wenn wir noch eine naturwissen-
schaftliche Stufe tiefer steigen, stofien wir mit Quantenphinomenen auf
genuine Zufille, deren Unvorhersehbarkeit sich nicht blof} auf menschliche
Unkenntnis zurtackfihren ldsst.® Konnte sich hier vielleicht ein Kreis schlie-
len: die Freiheit, die wir im Spielen erleben, an die Freiheit physikalischer
Prozesse zuriickbinden? Das sind zweifellos grofle Fragen. Doch wer mit
dem Zufall spielt, kann tberraschende Entdeckungen machen.*® Dies soll
im letzten Kapitel des Buches deutlich werden: Ich versuche, Prozesse der
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Regelbildung die sich in Spielarchitekturen beobachten lassen, auf Modelle
des genuinen Zufalls zu iibertragen, die kultur- und naturwissenschaftliche
Fragen miteinander verkniipfen.

Damit solche Ideen und Spekulationen nicht in der Luft hangen, brauchen
sie das Sprungbrett der Brettspiele. Kehren wir also zuriick auf den Boden
der Tatsachen und zuriick zum Aspekt der Bastelei. Mein erstes 2006 ver6f-
fentlichtes Spiel trigt den Namen Wackelbriicke (Abb. 1): Figuren werden mit
zwei Spezialwirfeln tber insgesamt sechs kippende Planken einer Brucke
gezogen, die eine sichere und eine unsichere Seite haben. Figuren, die einen
festen Stand haben, kénnen anderen die Waage halten. Werden sie von
der sicheren Seite abgezogen, hat das recht direkte und zwingende Konse-
quenzen: Figuren, die auf der Gegenseite stehen, kénnen ein Ubergewicht
bekommen und die ganze Planke zum Kippen bringen. Wackelbriicke ist ein
einfaches Kinderspiel, das dennoch in einer Art Modell veranschaulicht, was
mich beim Entwickeln von Brettspielen reizt: Das Einschreiben von Regeln
in physikalische Materialien; das Dimensionieren von Zug- und Zihlwei-
sen, die in konkreten Spielrunden in ein Gleichgewicht gebracht werden
miissen; und nicht zuletzt das Zihmen und Zulassen von Zufillen, die von
den teilnehmenden Personen unterschiedlich aufgefasst werden kénnen:
als unkontrollierbarer Spaf3, der die Partie immer wieder unvorhersagbar
in den Gegensatz von Gewinn und Verlust kippen lisst, oder als Variation
einer gemeinsam zu l6senden Aufgabe.

Diese Qualitat von Brettspielen soll in insgesamt fiinf Kapiteln in den Blick
kommen: Kapitel 1 dient der Klirung von Fragestellung und Forschungs-
stand. Am Gegenstand der Brettspiele, die in den Debatten der auf Compu-
terspiele fokussierten game studies kaum eine Rolle gespielt haben, méchte
ich den Weg fiir eine mathematisch-ludologische Methode ebnen, die ich
Aleatorik nennen mochte. Sie ist aus der Sicht des Gamedesigns an einem
systematischen Balancing von Zihlweisen interessiert und stellt Fragen, die
mathematische Spieltheorien und ihr Ziel egoistischer Nutzenmaximierung
nicht direkt adressieren oder beantworten kénnen.

Kapitel 2 vergleicht mit Monopoly (1934) und CATAN (1995), zwei moderne
und doch sehr unterschiedliche Klassiker des Brettspiels miteinander: Mono-
poly hat die Verschmelzung von Spielbrett, Wurfel und Karten popular
gemacht und damit das hybride Genre der modernen Gesellschaftsspiele
mitbegriindet. CATAN wird zum Tiiroffner einer neuen Modernitit, indem
Spielabldufe durch zufillige Kombinatoriken und die ganze Spielgruppe
mitbestimmt und reguliert werden kénnen.

Kapitel 3 verfolgt, wie sich der Zauber des magischen Zirkels in modernen
Brettspielen gerade in einer neuen Durchlissigkeit zwischen den Partien
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und den sozialen Rdumen entfaltet, in denen sie stattfinden. Am Beispiel
einer konkreten Partie Scotland Yard (1983) werden Spielweisen beschrieben,
die auf das Entwickeln von Regeln und die Reflexion der eigenen Spielziele
abzielen. Das Kapitel ist dialogisch und spielerisch angelegt. Steffen Bogen,
der Gamedesigner und Hauptautor des Buches trifft auf den Metagamer
Philip Hauser.

Kapitel 4 biindelt die methodologischen Uberlegungen und entwickelt
aleatorische Grundbegriffe, mit denen das Offnen und SchlieRen von Spiel-
rdumen in der Entwicklung von Feld- und Rundenstrukturen beschrieben
werden kann. Hauptbeispiel wird mit Camel Up eine eigene Spielentwicklung
sein, die 2014 als »Spiel des Jahres« ausgezeichnet wurde.

Kapitel 5 stellt die Frage nach der Relevanz der Aleatorik in einer Welt, die
noch immer von einer egoistischen Nutzenmaximierung und kybernetischem
Maschinendenken beherrscht wird, auch wenn wir seit einem Jahrhundert
wissen, dass zdhlbare Zufille und regulierte Korrelationen die Grundlage
einer geteilten und vernetzten Wirklichkeit bilden. Ziel ist es, die Welt nicht
als Maschine zu betrachten, die Menschen steuern und kontrollieren kénnen,
sondern als Spiel, in dem wir mitspielen und die Regeln sogar ein wenig
mitbestimmen diirfen, solange wir es klug anstellen.

Noch eine letzte Bemerkung zur Schreibweise und Formatierung. Ab dem
zweiten Kapitel werden weitere, untergeordnete Gliederungsebenen einge-
fihrt und grafisch sichtbar gemacht. Die Hauptthesen sind in grof3er Schrift,
die Beispiele in kleiner Schrift gesetzt. Dies soll erméglichen, den Text mit
unterschiedlichen Geschwindigkeiten und Vertiefungen zu lesen. Es wird
sogar empfohlen, bei einer Ubersicht tiber die Leitlinien der Argumentation
zu beginnen und die kleinen Beispiele nur bei Interesse einzublenden. Aber
wie bei jeder guten Regel, soll hier auch nicht zu viel vorgeschrieben werden.






1 Wandlungen einer alten Gattung

Bevor wir in die Tiefen des Themas eintauchen, ist ein Forschungsiiberblick
angebracht. Er wird auch auf Defizite und Desiderate aufmerksam machen
miussen, denn Brettspiele stellen meines Erachtens einen hochgradig unter-
schatzten Forschungsgegenstand dar. Dennoch lohnt sich die Miihe, die
eigene Frage und den eigenen Ansatz aus dem Gegenstand und den gingi-
gen Methoden zu entwickeln. Was wissen wir also iiber die Geschichte der
Brettspiele und ihre erstaunliche Weiterentwicklung in den letzten Jahr-
zehnten, und wie wurden solche Spiele bisher hauptsichlich untersucht?

1.1 Sitzspiele und Sesshaftigkeit

Brettspiele entstehen bereits im dritten Jahrtausend vor unserer Zeitrech-
nung in den frithen, archaischen Stadtstaaten. Zu den iltesten Beispielen
gehoren das kdnigliche Spiel von Ur oder das vielfach iiberlieferte Spiel Senet.
Abgebildet ist ein wunderbares Fayence-Kiastchen, das im Grab von Ameno-
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phis (Amenhotep) I11., dem neunten Pharao der 18. Dynastie gefunden wurde
und sich heute im Brooklyn Museum in New York befindet.** Auch wenn die
Gattung damit auf eine geradezu sagenhaft lange Geschichte zuriickblicken
kann, scheinen ihre Grundideen weitgehend unverandert geblieben: Noch
immer versammeln sich die teilnehmenden Personen in meist sitzender
Haltung um einen Tisch oder eine Ablagefliche, um dort kleine Spielsteine,
Figuren, Wiirfel und andere Materialien zu verteilen, zu werfen, zu ziehen
und - unabdingbar fur das Ermitteln von Ergebnissen — auszuwerten und zu
zihlen.*? Alex Randolph, der grof3e Brettspielerfinder des 20. Jahrhunderts,
hat in Anlehnung an den homo ludens von einem homo ordinator gesprochen,
der die >Tischspielec erfunden habe. Er betont, dass mit solchen Spielen ein
Sinn fur willktrliche Ordnungen auf Tische und Bretter tibertragen wurde.*?

Die frithen Spielbretter und Spielfiguren gehéren wie Rechenbretter und
Zihlsteine zu einer Sphire der Kalkulation, mit denen ein fiir Stadtstaaten
typischer Verwaltungsapparat versuchte, eine mit den neuen Wirtschafts-
formen entstehende Uberproduktion zu steuern.** Zu beachten ist allerdings
auch, dass mit den Brettspielen Instrumente der Divination, wie Astragale,
Wiirfel und Wurfstibchen, spielerisch gewendet wurden.*® Mit den Tisch-
und Sitzspielen, ihren Zihlhilfen und Zufallsmechanismen, haben sich also
Versuche einer sesshaften Stadtgesellschaft tradiert, das Unverfiigbare zu
kalkulieren und zu beschwéren. Etwas iiberspitzt kénnte man formulieren,
dass Brettspiele das Genre eines zum Teil sakral iiberhohten, zum Teil karne-
valesk gewendeten Verwaltungsapparats der frithen Stadtstaaten darstellen.®

Mit Aufkommen der Papierproduktion im 14. Jahrhundert (aufierhalb
Europas wahrscheinlich schon frither) wurde das Dispositiv auf das Mischen
und Verteilen von Karten tibertragen, was bereits die Flexibilitat der Grund-
idee unter Beweis gestellt hat.*” Die auseinandergeschnittenen Karten bilden
soziale Hierarchien nicht nur ab, sondern kénnen sie umkehren, was sich z. B.
in der Einordnung des Eins, des »Assesc, als hochster Wert eines Farbensat-
zes tradiert hat. Hier wird besonders deutlich, dass Brett- und Kartenspiele
sakralisierte Ordnungen nicht nur abbilden, sondern karnevalesk auf den
Kopf stellen kénnen.

Brett- und Kartenspiele wurden bisher weitgehend getrennt, historisch
und archiologisch, d. h. mit grundlegenden Fragen zu den uiberlieferten Spiel-
materialien und Spielregeln untersucht.*® In den letzten Jahren sind kultur-
historische Arbeiten hinzugekommen, die die Frage nach der Uberlieferung
von Materialien und Regeln auf soziale Kontexte und Entstehungsorte des
Spielens zuruckbeziehen.*® Die zwei grofien Hauptzweige der »Tischspielec,
das Brettspiel mit festem Feld, Figuren und Wirfeln und das Kartenspiel
mit kombinatorisch aufgebauten Kartensitzen sind seit Monopoly in einer
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Hybridgattung fusioniert, die sich in modernen »Gesellschaftsspielen« immer
weiter ausdifferenziert hat.?® Solche Verianderungen sind in den seltenen
Seitenblicken der spezialisierten Karten- und Brettspielforschung auf die
eigene Gegenwart kaum in den Blick geraten. So wurde sogar behauptet,
dass in Brettspielen und ihren archaischen Materialien, ganz anders als
in Computerspielen die Zeit geradezu stillstehen wiirde.?* Immer wieder
haben es Brett- und Kartenspiele ungeachtet ihres hohen Alters und ihrer
faszinierenden Wandlungsfihigkeit geschafft, unter dem Radar gréferer
kulturwissenschaftlicher Forschungsprojekte zu fliegen.

In Ansitzen, die sich dezidiert als Game Studies bezeichnen, bedeu-
tet »game« am Anfang ziemlich eindeutig Computerspiel.?? Ableitungen
und Abgrenzungen von Brettspielen sind punktuell und werden meist als
Gegensatz von »traditionellem« Brettspiel und >modernem« Computerspiel
modelliert.?® Ausblicke auf neu entwickelte Brettspiele sind selten.?* In den
grundlegenden Diskussionen zwischen narratologischen und ludologischen
Ansitzen, auf die ich noch genauer eingehen werde, spielen Brettspiele
zunichst keine Rolle.?* In den Grindungsschriften der Game Studies findet
man daher den Begriff »board« haufiger im »keyboard« als im »boardgame«.

Auch von der anderen Seite des Brettspiels her wurden wenig Briicken
gebaut. Viele Piadagog:innen haben behauptet, dass die >vereinsamendenc
Praktiken des Computerspiels nichts mit den >eigentlichen<kulturstiftenden
Formen des Spielens gemein hitten.?® Dezidiert auf das Brettspiel ausge-
richtete Ludolog:innen haben in Selbstverlagen oder online, ohne akade-
mischen Kontext und Anschluss an die auf das Computerspiel orientierten
Game Studies publiziert.?” Das gilt z.B. auch fir die zwischen 2006 und
2015 zehnmal ausgetragenen »Weilburger Spieleautorentage«, eine von der
Brettspielszene getragene Fachtagung. Die lesenswerten Beitrige sind in
mehreren Binden dokumentiert, aber uber die engere Szene hinaus bisher
kaum wahrgenommen worden.?®

Feuilletons deutschsprachiger Zeitungen hatten bereits in den siebziger
Jahren des letzten Jahrhunderts damit begonnen, das wandlungsfihige
Kulturgut >Brettspiel< zu pflegen und Kolumnen zu neuen Gesellschafts-
spielen einzurichten.?® Aus dem Kreis der ersten Brettspieljournalisten ist
auch die Jury »Spiel des Jahres« hervorgegangen.®® Der seit 1979 vergebene
Kritikerpreis hat sich schnell zu einer auch international beachteten Marke
entwickelt, die den pramierten Spielen regelmiflig zu erstaunlichen Aufla-
genhohen verhilft.

In den letzten zehn Jahren sind auf allen Kontinenten - d.h. wirklich
weltweit - Brettspielcafés entstanden, in denen moderne Spiele ausgeliehen
und gespielt werden konnen.?* Die Verkaufszahlen wachsen bestindig, so
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dass die Zeitungen in regelmifligem Abstand von einer iiberraschenden
»Renaissance der Brettspiele« berichten. Das Attribut »tiberraschend« zeigt
jedoch, dass die Feststellung auf dem Vorurteil beruht, Gesellschaftsspiele
seien eigentlich eine veraltete und historisch gewordene Gattung, die von
den modernen Computerspielen abgelést worden sei.?? Dies ist aber keines-
wegs der Fall: Analoge Spiele haben sich im digitalen Zeitalter erstaunlich
ausdifferenziert.??

Inzwischen sind viele Brettspielekritiken in eigene Online-Foren und
Social-Media-Kanile ausgewandert. Die Szene versucht, eigene Qualitits-
standards zu definieren, die tiber ein verstindliches Erkliaren der Regeln
hinausreichen und das eigentliche Spielerlebnis erfassen sollen.®* Auf der
weltweit grofiten Spielemesse ohne Computerspiel, der SPIEL in Essen, stel-
len jihrlich iiber 600 Aussteller weit tiber 1000 neue Titel vor. 2021 wurde
der weltweit grofte Verlag und Vertrieb analoger Spiele fiir 3,5 Milliarden
Dollar (!) von einem der groéfiten Computerspielstudios aufgekauft, nicht
um die Gattung abzuschaffen, sondern um sie 6konomisch auszubauen. Fir
2023 wird ein Volumen des weltweiten Brettspielmarktes von etwa 12 Mil-
liarden Dollar geschitzt.?® Die Studien, die sich dezidiert mit der neuesten
Entwicklung von Brettspielen beschiftigen, mehren sich.?¢

1.2 Neue Forschungsansdtze

Q ["’wu PO el
"‘z"'(’/?fud- 2 37,?“,:)‘

t%&/ ) T A SM%M

{/{.M‘_- (28 e lron }1

J’)t/’% ‘f?-.-v-au‘.
'(1*\.._.

L,"}-’ i _»':5 | /:“—C--;.-ﬁ's-- 77C -!-‘I-?-t-

-

; /i/ff i et L g
((“t&__, el oo ple /J/ L/t

‘l .._, \;i}
\ tflam [j’ﬂ,{‘m, Qéw

*""'"-'i ";'U“ﬂ-nl \g @fﬁt

Man kann so weit gehen und behaupten, dass sich die Gattung der Brett- und
Kartenspiele in den letzten 50 Jahren parallel zu den Computerspielen neu
erfunden hat.®” Am einfachsten lasst sich diese These an der anfangs erwihn-
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ten Kategorie der Gamedesigner festmachen. Seit etwa 30 Jahren werden die

Namen der Spieleautoren auf den Schachteln und Spielregeln regelmifiig

abgedruckt. Als im 19. Jahrhundert ein eigener Markt fur Gesellschaftsspiele

entstanden ist, waren es zunichst die Verleger, wie Milton Bradley oder
Otto Maier aus Ravensburg, die auf den neu gestalteten Spielen firmierten.?®
Es blieb die Ausnahme, Erfinder- oder Autorennamen im engeren Sinn zu

nennen, bis sich in einer folgenreichen Aktion auf der Nurnberger Spielwa-
renmesse 1988 die damals erfolgreichsten Brettspielautoren einen Bierdeckel

unterzeichneten, der bis heute im Spielearchiv in Nirnberg aufbewahrt wird

(Abb. 1.2): »Keiner von uns gibt ein Spiel an einen Verlag, wenn sein Name

nicht oben (unterstrichen) auf der Schachtel steht.« Zu den Unterzeichnern

dieser »Donnerstags-Proklamation« gehorten u. a. der bereits zitierte Alex

Randolph, Erwin Glonegger, Johannes Riittinger, Hajo Biicken, Reinhold

Wittig und Wolfgang Kramer.*® Eine solche Solidaritit unter den Autoren

(tatsichlich firmiert am Anfang keine weibliche Autorin) hatte sich vor allem

auf dem von Karin und Reinhold Wittig initiierten »Gottinger Spieleauto-
rentreffen« entwickelt, das bis heute jahrlich abgehalten wird.

Inzwischen werden pro Jahr weltweit vorsichtig geschitzt 1500 Brettspiele
mit Namen von Autor:innen veréffentlicht. Die Gruppe der Personen, die
solche Spiele erfinden, wichst, und damit auch mégliche Fragen, die sich an
eine solche Praxis richten: Was unterscheidet ein neu erfundenes Spiel von
einem bereits existierenden? Und noch schwieriger: Was unterscheidet ein
Spiel, das Wiederspielreiz erzeugt, von einem Spiel, das, einmal gespielt, zur
Seite gelegt wird? Solche Fragen beschiftigen Gamedesigner:innen ebenso
wie Spielekritiker:innen, die ihre Tatigkeit nicht nur als Produktentwick-
lung oder Warentest, sondern als Arbeit an einem ebenso alten wie neuen
Kulturgut Spiel verstehen.*° Doch wo soll der Vergleich iiberhaupt ansetzen:
bei der Graphik, beim Thema, beim Spielmechanismus, bei den Emotionen
und Erlebnissen der Spielenden oder bei der Verbindung aller Elemente?**

Inmitten der weltweiten Covid-Pandemie sind zwei Biicher zum Thema
Brettspiel erschienen, die sich nicht nur als Spezialstudie zu einem
Nischenthema verstehen, sondern methodologische Anschliisse an andere
Themen legen. Der Sammelband von Brown und MacCallum-Stewart bietet
einen methodologisch reflektierten Uberblick iiber ein breites Spektrum
an kulturwissenschaftlichen Ansitzen, das Buch von Paul Booth schreibt
das Thema in medienwissenschaftliche Kontexte ein.*? Der Verein »Spiel
des Jahres« hat 2021 zwei Promotionsstipendien ausgelobt, die sich mit der
Entwicklung des modernen Brettspiels und der Geschichte dieses Preises
befassen.** Asmodée, der weltweit grofite Hersteller von Brettspielen, hat
eine eigene Plattform gegrundet, die wissenschaftliche Studien im Bereich
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der Brettspiele unterstiitzt.** Auf der SPIEL 2022 in Essen wurde ein research

day veranstaltet, der verschiedene deutschsprachige Ansitze gebundelt hat.**
Auch die aus dem Bereich Computerspiel kommenden Game Studies haben

sich in den letzten Jahrzehnten sehr viel weiter auf das Thema >Boardgame«

geoffnet.*¢ Inzwischen gibt es auch einige spezielle Podcasts*” und dokumen-
tierte und in Buchform publizierte Tagungsberichte von Brettspielentwick-
ler:innen, die tiber den Anspruch praktischer Ratgeber hinausgehen.*® So

schliefit der Begriff Gamedesign auch in schriftlichen Publikationen langsam

aber sicher auch den Bereich der Brettspiele ein.*®

Im Folgenden moéchte ich mich in diesen Prozess einschreiben und in
gewisser Hinsicht Grundlagenarbeit leisten, ohne zu beanspruchen, alle
Aspekte, die ein gutes Gamedesign oder eine gute Brettspielkritik ausma-
chen, zu erfassen. Stattdessen mochte ich auf einer sehr tiefen Ebene des
Spielsystems ansetzen, und die auch mathematisch und medientheore-
tisch spannende Frage stellen, wie in den Materialien Kombinations- und
Variationsméglichkeiten angelegt sind, die verschiedene Spielverldufe und
Zzhlweisen zulassen, aber auch einschrinken. Diese Frage ist in der zitierten
Literatur nicht unerwihnt geblieben. So haben z. B. Melissa Rogerson, Martin
Gibbs und Wally Smith in einem Beitrag zum Sammelband von Brown und
MacCallum-Stewart uiber die Funktion von Spielmaterialien gesprochen,
Instrumente der Kalkulation und Zufallserzeugung bereitzustellen.*® Ich
nenne diesen Aspekt einer Spielarchitektur das Dimensionieren von Materi-
alien und Zufillen, und versuche einleitend etwas weiter auszufiithren, wie
dieser auch mit Zahlen und Wahrscheinlichkeiten argumentierende Ansatz
zu einer Modellbildung fiihren soll, die grofere kultur- und naturwissen-
schaftliche Themen einschlief3t.

In Spieleautor:innenkreisen ist bekannt, dass ich einige Schubladen mit
Spielmaterialien in meinem Arbeitszimmer habe, in denen ich immer wieder
gerne krame, um auf neue Ideen zu kommen. Meine Spiele haben wie die
Wackelbriicke oft kleine materielle Gimmicks, die aus solchen Spielereien
entstanden sind: kippende Planken einer Bricke; Mause, die durch Mause-
locher schlipfen; Hasen, die iiber Hasenfenster springen; Wiirfel, die aus
Pyramiden fallen oder Kamele, die sich stapeln. Demnach wird es vielleicht
iiberraschen, wenn ich nun ein recht mathematisches Buch tiber Brettspiele
vorlege. Fiir mich sind das aber keine Gegensitze. Denn dieses Buch handelt
nicht nur von Zahlen und Wahrscheinlichkeiten, sondern von Zihlweisen,
die in den Materialien, ihrer Kombinatorik und einer entsprechenden Wahr-
nehmung angelegt sind. Dimensionieren von Kontingenz bedeutet fiir mich,
festzulegen, was in den Materialien iiberhaupt in fester Verbindung oder
freier Kombinatorik unterschieden und gezihlt werden kann. Aus diesen
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Zahlweisen entstehen dann Regelsysteme und Bedingungen, unter denen
eine Partie fortgefithrt werden kann, aber auch enden soll. Wenn ein Spiel
gut ist, erscheint dieser Prozess keineswegs trocken, sondern kann wie ein
Modell mit dem Thema verbunden und atmosphirisch eingekleidet werden.

Der 2022 verstorbene Bruno Latour fragt am Ende seiner Untersuchung
zur »Anthropologie der Modernen« nach einer neuen Wertschitzung der
Buchhaltung. Wie lasst sich die Berechnung von Kosten und Nutzen hin-
terfragen, indem wir die Aufmerksamkeit auf die Prozesse der Feststellung
und Kalkulation lenken?** Genau das kénnen moderne Brettspiele mit ihren
einfachen Mitteln vormachen: Die reflexiv gewordenen »Zihlsteine« und
Zzahlhilfen sind so geschickt dimensioniert, dass sie in wechselnden Kombina-
tionen und Auslagen immer wieder neu angeordnet und ausgewertet werden
konnen. Im folgenden Buch soll an konkreten Beispielen ein Vokabular fur
die Analyse solcher Prozesse entwickelt werden.

Das Ziel l4sst sich an zwei bekannten und unterschiedlich komplexen
Beispielen verdeutlichen, die im zweiten Kapitel genauer betrachtet werden:
Monopoly und CATAN. In beiden Spielen werden am Anfangjeder Runde zwei
sechsseitige Wiirfel geworfen. Dieser Input einer kontingenten Wiirfelsumme
wird auf ganz unterschiedliche Weise in die fur das Spiel entscheidenden
Dimensionen und Wihrungen iibersetzt und umgerechnet. In Monopoly
ist die >Zielwadhrung« das alles bestimmende Spielgeld, in CATAN sind es
die auf verschiedene Weise zu erringenden >Siegpunkte«.®? Zwischen die
Wiirfelsumme und die >Zieldimension« schieben sich in unterschiedlicher
Komplexitit Zwischendimensionen, in denen Zihlweisen ubertragen und
verrechnet werden, iber die Lauffelder eines Parcours oder mit Karten, die
man einsammelt und wieder ausgibt. Mit der Dimensionierung der Kontin-
genz wird im Kern ein 6konomisches System angelegt, das bestimmt, wie
die Aktionen uber Zihlweisen miteinander verkniipft oder voneinander
entkoppelt sind, mit welchen Schwankungsbreiten die Werte auftreten, ob sie
gezielt gewahlt oder blind zugeteilt werden und wie all diese verschiedenen
Ebenen eines Spiels aufeinander aufbauen.

1.3 Narratologie vs. Ludologie

In Brettspielen liegt die gestaltete Kontingenz in Form von Wiirfeln, Kar-
ten und variablen Spielpldnen sehr viel offener auf dem Tisch als in Com-
puterspielen, wo sie eher in den Tiefen des Codes verborgen ist. Solche
6konomischen Systeme zu beschreiben ist etwas anderes, als Biicher, Filme
oder andere Formen der Erzihlung zu analysieren.®® Dennoch dominieren

Narratologie vs. Ludologie 21



vielfach narratologische, aus der Literatur- und Filmwissenschaft abgeleitete

Methoden die Game Studies. Selbst Ansitze, die sich dezidiert als ludologisch

bezeichnen, arbeiten mit der Metapher des >Lesens« von Spielen und halten

damit am Zijel der Analyse fest, Bedeutungen zu analysieren, die ein Spiel mit

seinen - eben spielerischen — Mitteln erzeugen und kommunizieren kann.**
Auch die Metasprache der Ludolog:innen ist weitgehend verbal geblieben

und argumentiert ohne Zahlen.

Spielanleitungen von Brettspielen beginnen dagegen in der Regel mit der
Aufzihlung von Spielmaterialien. Auch Computerspiele werden durch Zahlen
geprigt, die etwa Spielaktionen in einen Punktestand und eine ablaufende
Spielzeit transformieren. Wie solche Werte bestimmt und errechnet werden,
wird bei Computerspielen im Programmcode definiert und ist im Spieler-
lebnis oft weniger greifbar als in Brettspielen. Im schlechtesten Fall treffen
Geheimhaltungsvorschriften der Computerspielproduzenten auf unterent-
wickelte Codelesefahigkeiten von Medienwissenschaftler:innen. So scheint
sich die Ausgrenzung von Brettspielen auch negativ auf die Entwicklung
mathematischer Methoden in den Game Studies ausgewirkt zu haben. Sie
verweisen fast nie mit Zahlen auf ein Spiel, seine Bewertungskriterien und
Zshlmechanismen, noch weniger werden diese Zahlen in irgendeine Form
von Gleichung, Kombinatorik oder Wahrscheinlichkeitsrechnung tiberfithrt.**
Eine Ausnahme bilden gesonderte statistische Erhebungen zu Spielen, etwa
Umfragen zum Spielspaf?, die jedoch nichts mit den spieleigenen Zihlweisen
zu tun haben.®*

Es gibt sicher viele Fragen des Gamedesigns, die sich zunichst begrifflich
fassen lassen. So hat Aki Jarvinen in seiner Taxonomie von Spielelementen
vierzig grundlegende »Spielmechaniken« als ludologische Grundbegriffe
definiert; Geoffrey Engelstein und Isaac Shalev haben eine eigene, syste-
matisch geordnete Liste von »Bausteinen des Brettspieldesigns«vorgelegt.*”
Stewart Woods wendet in seiner ersten gréfieren Studie zum modernen
Brettspielgenre der »Eurogames« die Kategorien von Jarvinen an.*® Zu den
wichtigsten Primdrmechaniken, die er in seinem Gegenstandsbereich antrifft,
gehoren demnach »eine Wahl treffen« (»Choosing«), »Spielelemente platzie-
ren« (»Placing«) und Elemente »von einem Punkt zum anderen bewegenc«
(»Point-to-Point Movementc). Fiir das historische Ziel der Analyse erweisen
sich diese Kategorien als zu grob, denn moderne »Eurogames« lassen sich
so gerade nicht von traditionellen Brettspielen wie z.B. Senet, Schach oder
Backgammon abgrenzen. Aussagekriftiger ist die Feststellung, dass »direkte
Kampfhandlungen« wie das Schlagen von Figuren oder »Eroberungen« im
neuen Brettspieldesign eher selten bis gar nicht vorkommen.*®

Um die Beschreibung zu schirfen, greift Wood deshalb auf Kategorien
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zuriick, wie sie die Brettspielszene bereits 2012, im Erscheinungsjahr seines
Buchs u. a. auf Boardgamegeek diskutiert hat.®® So kann er charakteristische
Mechaniken definieren, zu denen z. B. Mehrheitswertungen (»Area majority«)
oder das Platzieren von Spielfiguren beim Auswihlen von Aktionen (»Worker
Placement«) gehoren. Bis zum Ende arbeitet allerdings auch Woods auf einer
begrifflichen, sprachlichen und grafischen Ebene, ohne den Zugriff auf Zah-
len und Spielauswertungen zu geben, die dem Spielsystem und einzelnen
Partieverldufen selbst entnommen wiren.

Mit dieser Kritik am mangelnden Interesse der Game Studies fir Zahlen
will ich keineswegs behaupten, dass das Narrativ und Thema eines Spiels
irrelevant oder nebensichlich fiir ein Spielerlebnis wiren. So zeigen gegen-
wirtig viele narratologisch-ludologische Analysen auf, wie die scheinbare
Bedeutungslosigkeit von Spielen zur ideologischen Falle werden kann, wenn
Spiele unhinterfragt Stereotypen und Klischees tradieren.®* Auch in der
Praxis setzt ein Umdenken ein, indem z.B. fiir Okologie und Diversitit
sensibilisierende Themen und Graphiken neue Marktanteile gewinnen oder
in die Konzeption der spielerischen Rollen Aufforderungen zur Kooperation
eingebaut werden.®? Seit den Debatten um Ludologie und Narratologie wird
betont, dass man beide Seiten eines Spiels untersuchen sollte: das, was
man ludologisch das interaktive Potential und das, was man narratologisch
den ludischen Text nennen kann.® Allerdings wird die Eigenstandigkeit
ludologischer Fragen regelmiflig als spolemisch tiberspitzt< bezeichnet oder
die Unterscheidung selbst als intellektuell iiberholt bzw. nur fiir einzelne
Spielgenres relevant dargestellt.5*

In dieser Situation moéchte ich (noch einmal) eine Lanze fiir eine dezidiert
ludologisch-mathematische Fragestellung brechen, welche die Argumentation
mit Zahlen und Wahrscheinlichkeiten nicht von vornherein ausschlief3t,
sondern methodologisch integriert.®® So kann es z.B. spannend und sinn-
voll sein, moderne Brettspiele auf den unterschwelligen Zusammenhang
zwischen »romantischen«®® bis »kolonialistischen Narrativen« und harter
6konomischer Logik zu untersuchen.®” Doch um solche Spannungen tber-
haupt aufzeigen und analysieren zu kénnen, sollte man Spielmechaniken
nicht nur aufgrund ihrer narrativen Einkleidung kritisieren, sondern auch
die Dimensionierung ihrer Spielarchitektur analysieren konnen. Auf dieser
Ebene kann man die im Kreis von Gamedesigner:innen viel entspannter
diskutierte Frage angehen, wie Spiele nicht nur fiir Simulation und Narration,
sondern fiir Spafd und Gemeinschaftserlebnisse sorgen kénnen.

So verdienstvoll und aufschlussreich die Klassifikation von Spielmecha-
nismen auch sein mag, der Ansatz greift zu kurz, wenn er keine Auskunft
dartber gibt, wie die Mechanismen dimensioniert und auch iiber Quanti-
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