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SPIELREGELN  -  Inhalt und Bedeutung 
Erfahrungsbericht eines Spieleautors
von Wolfgang Kramer

Inhalt 
Ich werde zuerst auf das Wesen des Spiels und seine besonderen Eigenschaften eingehen, die das Spiel zu einem herausragenden Unterhaltungsmedium machen. Im Hauptteil lege ich dar, was eine Spielregel ist, zeige den Inhalt von Spielregeln auf und gehe auf die Bedeutung der Spielregeln ein. Im Schlussteil vergleiche ich die Spielwelten mit unserer realen Welt. 

A) WAS IST EIN SPIEL? 

B) DAS WESEN DES SPIELS

   Ein Spiel besitzt folgende Eigenschaften und Kriterien:

1. Spielregel

2. Spielziel 

3. Zufall und Wiederholbarkeit

4. Wettbewerb

5. Aktivität

6. Freiheit 

7. Gleichberechtigung

8. Gemeinsamkeit

9. Kein Einfluss auf die Realität 

10. Räumliche und zeitliche Begrenzung 

C) SPIELREGELN 

1. WAS IST EINE SPIELREGEL?

1.1 Regelwerk 

1.2 Einzelne Regeln 

1.3 Wie sieht eine Detailregel konkret aus?  

1.4 Formulierung einer Regel 

1.5 Wie hängen Spielregeln und Spielmaterial eines Spiels zusammen? 

1.6 Eine Spielregel enthält viel mehr als die Summe seiner Regeln 

1.7 Wie verhalten sich Spielregeln zu Ordnung und Chaos im Spiel?

1.8 Wie unterscheidet sich eine Spielregel von Anleitungen und Anweisungen? 

1.9 Wodurch unterscheiden sich Spielregeln von anderen Regeln? 

2. INHALT VON SPIELREGELN

3. WELCHE BEDEUTUNG HABEN SPIELREGELN?

3.1 Die Spielregel als Anleitung zum Erlernen eines Spiels

3.2 Die Spielregel ist das eigentliche Spiel 

3.3 Veränderungen von Spielregeln 

3.4 Verletzungen von Spielregeln 

3.5 Die Bedeutung der Spielregel für den Spieleautor 

3.6 Die Spielregel und das Urheberrecht 

D) SPIELWELTEN UND REALE WELT

A) Was ist ein Spiel? 

Bevor ich auf die Regeln in Spielen eingehe, möchte ich den Begriff „Spiel“ näher beleuchten und eingrenzen. In diesem Vortrag spreche ich nicht über den allumfassenden Spielbegriff, bei dem als Spiel jede Tätigkeit angesehen wird, die ohne bewussten Zweck, sondern nur aus Vergnügen an der Tätigkeit ausgeübt wird. Diese Definition ist heute für Spiele allgemein üblich und geht auf die Werke von Johan Huizinga (1938)
 und Friedrich Georg Jünger (1959)
 zurück. 
Huizinga schreibt in seinem Buch „Homo Ludens“: „Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefühl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des Anderssein als das gewöhnliche Leben.“²
Sehr viel weiter gefasst ist die Definition des Spiels von Manfred Eigen und Ruthild Winkler: 

Sie sehen das Spiel als Naturphänomen, das in seiner Zweiteilung von Zufall und Notwendigkeit allem Geschehen zugrunde liegt.

Wieder eine andere Definition verwendet die Spieltheorie: Sie teilt die Spiele in endliche und unendliche Spiele, in Nullsummenspiele und keine Nullsummenspiele und in Spiele mit vollständiger und unvollständiger Information ein.

Ich spreche heute über einen wesentlich enger gefassten Spielbegriff, nämlich über die Spiele, zu denen u. a. Schach, Go, Mühle, Dame, Halma, Skat, Bridge, Rommee gehören. Leider besitzt die deutsche Sprache keinen Oberbegriff, mit dem Spiele dieser Art umfassend und eindeutig gekennzeichnet werden. Die Begriffe „Brettspiele“ oder „Gesellschaftsspiele“ sind zu einseitig und reichen nicht aus, diese Spiele umfassend zu beschreiben. Wenn ich ab jetzt das Wort „Spiel“ verwende, meine ich immer diesen enger gefassten Spielbegriff. 
Die Welt der Spiele ist vielschichtig und mannigfaltig. Um eingrenzen zu können, welche Spiele darunter fallen, nähern wir uns diesen Spielen am besten mit den Eigenschaften, die diese Spiele besitzen.  
B) Das Wesen des Spiels oder was ein Spiel zu einem Spiel macht

Spiele besitzen hauptsächlich folgende Eigenschaften und Kennzeichen:
 + 

1. Spielregel

Der Begriff „Spielregel“ wird im allgemeinen Sprachgebrauch in verschiedenen Bedeutungen benutzt, einmal als Verkürzung für das Spielregelheft bzw. die schriftliche Spielregel bzw. das Regelwerk eines Spiels, zum zweiten als Synonym für eine einzelne Regel in einem Spiel, einer so genannten Detailregel. 

Jedes Spiel besitzt eine eigene Spielregel, die ausschließlich für dieses Spiel gilt. 

Spiele ohne Spielregel, wie z.B. das Spielen mit Bauklötzen gehören nicht zu den Spielen, über die ich heute spreche. 

2. Spielziel 
Das Spielziel ist in der Spielregel beschrieben. Dort wird die Siegbedingung genannt und das Spielziel, auf das die Spieler hinarbeiten, um zu gewinnen. Siegbedingung und Spielziel können dasselbe sein, müssen es aber nicht. 

In dem Spiel GO lautet die Siegbedingung, die meisten Punkte zu erzielen. Um dies zu erreichen, muss man Gebiete erobern. Also ist das Ziel, auf das die Spieler hinarbeiten, der Raumgewinn. 

Es gibt Tausende von Spielen, es gibt aber nur eine geringe Anzahl von unterschiedlichen Spielzielen. Dies bedeutet, dass viele Spiele dieselben Spielziele haben. 

Dies liegt u. a. daran, dass das Spielziel etwas Messbares sein muss, das relativ einfach gemessen und in einem Spiel dargestellt werden kann. Bei Laufspielen sieht man sofort, wer als Erster das Ziel erreicht. Bei Monopoly zählt man das Geld und bei Risiko die eroberten Länder. 
3.  Zufall und Wiederholbarkeit
Der Zufall wird im Spiel mit Glück (oder Pech) bezeichnet.

Es ist der Zufall und nur der Zufall, der Spiele unberechenbar und interessant macht, und der ein und dasselbe Spiel jedes Mal anders ablaufen lässt.

Selbst reine Denkspiele enthalten den Zufall. 
Bei Schach liegt der Zufall in der sehr hohen Anzahl von Zugmöglichkeiten, die der Mensch nicht mehr überblicken und berechnen kann. 

Ein Spiel, besser gesagt ein Denkspiel, das keinen Zufall enthält, ist als Rätsel einzuordnen, das einmal gelöst, keinen Wiederholungsreiz mehr ausübt. Warum sollte man ein Spiel spielen, dessen Ausgang man bereits kennt? Demzufolge sind z.B. der Zauberwürfel, Sudokus oder das Spiel „Solitär“ keine Spiele sondern Rätsel. Der Übergang zwischen Rätsel und Spiel kann durchaus fließend sein. Als Beispiel soll das Spiel „Mühle“ gelten. Wer die Gewinnstrategie für den Startspieler nicht kennt, für den bleibt Mühle ein Spiel. Wer aber die Gewinnstrategie kennt, für den besitzt Mühle keinen Spielreiz mehr, weil er weiß, wie das Spiel ausgehen wird. 
Der Zufall führt dazu, dass ein Spielablauf nie gleich ist.
Ein Spiel kann beliebig oft gespielt werden, 

· der Ablauf wird immer ein anderer sein, und
· es ist immer ungewiss, wie das Spiel ausgeht. 

Dies macht Spiele so spannend und reizvoll. 

Der ständig andere Ablauf eines Spiels ist ein wesentlicher Unterschied zum Buch, Film oder zur Musik.

Ob ein Spiel gut ist, kann man am besten daran feststellen, wie hoch der Reiz ist, das Spiel zu wiederholen. 

Die Wiederholbarkeit ist eine der wesentlichsten Eigenschaften des Spiels! 

4. Wettbewerb
Jedes Spiel stellt einen Wettbewerb dar. 

Die Spieler messen sich aneinander. Es gibt Sieger und Verlierer. 

Selbst bei den kooperativen Spielen, bei denen alle Spieler im Team zusammen spielen, findet ein Wettbewerb statt. In diesem Fall messen sich die Spieler an einer von der Spielregel vorgegebenen Aufgabe, d.h. die Spieler spielen gegen ein Spielsystem. 

Dies gilt auch für alle Solospiele (wie z.B. Patience). 

Ein Wettbewerb setzt immer voraus, dass die Spielergebnisse gemessen und verglichen werden können. 

5. Aktivität
Wer ein Buch liest, einen Film sieht oder Musik hört, nimmt etwas auf oder eignet sich etwas an, er handelt aber nicht aktiv. 
Im Spiel steht das aktive Handeln im Vordergrund. Der Spieler ist direkt am Geschehen beteiligt, in dem er das, was geschehen soll, herbeiführt oder zumindest beeinflusst. 
Im Spiel wird Denken an Handeln angekoppelt, was üblicherweise in kaum einem Genre so stattfindet und gelingt.

Wenn wir ein Buch lesen oder einen Film sehen, sind wir außen stehende Betrachter. 
Wenn wir spielen, sind wir mittendrin, wir sind Ausführende und Betroffene. 

6. Freiheit 

Wer spielt, macht dies meist aus eigenem Antrieb und bindet sich freiwillig an die Regeln des Spiels. Er wird von niemand gezwungen oder genötigt. 

Er kommt keiner Verpflichtung nach und geht keine Verpflichtung ein, außer denen, die durch die jeweiligen Spielregeln vorgegeben sind. In diesem Punkt ist der Spieler gebunden.

Deshalb wird das Spiel in der „Freizeit“ ausgeübt und stellt keine Arbeit dar. 

„Spiele“ im Rahmen von Seminaren, Schulungen etc. sind in diesem Sinne eher als Instrumentarien mit spielerischen Elementen zu bezeichnen.

Spielen ist zweckfrei (im Sinn von es dient nicht dem Broterwerb oder dergl.) und bedeutet, frei zu sein.

Wo dies nicht der Fall ist, liegt auch kein Spiel im engeren Sinne vor. 

7. Gleichberechtigung
Im Spiel sind alle gleich. 
Jeder Spieler sollte gleich gute Startbedingungen und die gleichen Siegchancen besitzen und durch die Regeln weder bevorzugt noch benachteiligt werden. Deshalb gleichen einige Spiele den Startspielervor- oder -nachteil durch unterschiedliche Startbedingungen aus (z.B. unterschiedliches Startkapital pro Spieler)
Ich denke, dass Kinder unter anderem auch deshalb so gerne spielen, weil sie im Spiel mit Erwachsenen gleichberechtigte Partner sind. 

8. Gemeinsamkeit

Spielen ist gemeinsames Erleben.

Spiele sind Brücken, die Menschen zusammenbringen -
und zwar über Geschlechter, Generationen und Völker hinweg. 

Abgesehen von vielen Computerspielen, gibt es unter den Spielen nur eine kleine Gruppe, die ein Spieler allein ausübt. Es sind dies die so genannten Solospiele. Alle übrigen Spiele sind Mehrpersonenspiele, die zu Interaktion und einem Gruppenerlebnis führen. 

9. Kein Einfluss auf die Realität 
Jedes Spiel stellt eine eigene, kleine Welt für sich dar, die räumlich und zeitlich begrenzt ist. Alles, was geschieht, geschieht nur im Spiel und darf keinen Einfluss auf das reale Leben haben.  

Wer spielt, verlässt für eine begrenzte Zeit die Wirklichkeit und taucht in eine Spielwelt ein. 

Überall dort, wo keine Trennung zwischen Spielwelt und realer Welt besteht, wo das Geschehen in der Spielwelt Einfluss auf die Realität hat, liegt kein Spiel mehr vor. 
Dies gilt z.B. für die Spiele der Berufssportarten, im Spielcasino, in Spielhallen. 
Das Einzige, was man aus der realen Welt in die Spielwelt und aus einer Spielwelt in die reale Welt mitnehmen kann, sind Stimmungen und Gefühle, sowie ein geistiges Training unserer Gehirnzellen und insbesondere bei Kindern ein sozialer und kognitiver Lerneffekt. 
Alles, was in einer Spielwelt geschieht, ist zweckfrei, also „bloß zum Spaß“. 
Dennoch wird das Spielen ernsthaft betrieben. 

Eine kleine Geschichte, die Huizinga in seinem Buch auf Seite 16 / 17 erzählt, soll verdeutlichen, wie ernsthaft Kinder spielen können: Der Vater trifft sein vierjähriges Söhnchen an, wie es auf dem Vordersten einer Reihe von Stühlen sitzt und Eisenbahn spielt. Er hätschelt das Kind, dies aber sagt: „Vater, du darfst die Lokomotive nicht küssen, sonst denken die Wagen, es wäre nicht echt.“

Zu diesem Beispiel für ernsthaftes Spielen muss ich allerdings hinzufügen, dass es nicht aus dem enger gefassten Spielbegriff stammt, sondern dem „freien Spielen ohne feste Regeln“ entlehnt ist. 

10. Räumliche und zeitliche Begrenzung 

Ein Spiel ist zeitlich und räumlich begrenzt. Es hat seinen Verlauf und seinen Sinn in sich selbst.  

Die Zeit ist die Spieldauer und der Raum ist das Spielfeld.
C) SPIELREGELN 

1. WAS IST EINE SPIELREGEL?
1.1 Regelwerk 

Eine Spielregel, d.h. das Spielregelheft, besteht aus vielen einzelnen Regeln. 

Somit stellt eine Spielregel ein Regelwerk zur Steuerung von Handlungen, Abläufen, Entscheidungen und Freiräumen in einem Spiel dar. 
Den Begriff „Spielregel“ verwende ich ausschließlich als Synonym für das Regelwerk eines Spiels. Den Begriff „Regel“ verwende ich ausschließlich als Synonym für eine Detailregel in einem Spiel. 

Die einzelnen Regeln einer Spielregel sind alle miteinander verbunden und greifen wie Zahnräder ineinander. Deshalb muss das Regelwerk eines Spiels so austariert sein, dass egal, was im Spiel durch den Zufall und durch die Entscheidungen und Handlungen der Spieler geschieht, ein Spielfluss und ein Spielergebnis zustande kommt, die für die Spieler unterhaltend, spannend und reizvoll sind. 

Eine besondere Detailregel in einem Spiel wird in Fachkreisen auch mit dem Begriff „Spielmechanismus“ bezeichnet. Bei „Halma“ ist das Springen über Spielfiguren der wesentliche Spielmechanismus für dieses Spiel. In diesem Fall ein neuer Bewegungsmechanismus für Spielfiguren. Bei „Vier gewinnt“ ist das senkrecht angeordnete Spielgerät in Verbindung mit der Regel, dass man vier Steine in eine waagrechte oder senkrechte oder diagonale Reihe bringen muss, der neuartige Spielmechanismus in dem Spiel.
Die kreative Leistung eines Spielautors besteht in der Entwicklung bzw. Erfindung neuer, origineller Spielmechanismen und in der Kombination solcher Regeln mit anderen neuen oder auch bereits bekannten Regeln. In der Testphase der Spielentwicklung beobachtet der Autor genau, wie das Spiel abläuft, wie die Spieler reagieren, welche Atmosphäre während des Spiels entsteht und ob die Regeln das erfüllen, was er sich vorgestellt hat. Die Regeln werden auf Basis der Testergebnisse meist modifiziert oder durch andere Regeln ersetzt oder auch ganz verworfen. Nach jeder Änderung der Regeln wird das Spiel neu getestet. Diese Prozedur wiederholt sich viele Male. Es gibt nicht wenige Spiele, bei denen ich erst nach über 50 Testspielen mit dem Ergebnis zufrieden war. Spieleerfinden ist demnach ein nichtlinearer Schaffensprozess, bei dem ein neues Regelwerk entsteht. 
Professor Max Kobbert beschreibt das Spieleerfinden wie folgt: 

„Spiele erfinden ist praktizierte Psychologie, ins Werk gesetzte Menschenkenntnis. Die Antizipation der künftigen Spieler verlangt einen hohen Grad der Fähigkeit, sich in Andere hinein zu versetzen. Der Autor muss dafür ein Gespür haben, wie die Menschen denken und fühlen, was sie können, was sie mögen, was sie reizt. Mehr noch: er muss ein Gespür haben für das, was während eines Spiels zwischen Menschen geschieht, für die Dynamik sozialer Interaktionen.“ 

1.2 Was regeln einzelne Regeln? 
Die Regeln eines Spiels regeln alles, was in einem Spiel geschieht und wie sich die Spieler in einem Spiel zu einander verhalten. 

In einem Spiel geschieht nichts, was nicht durch eine Regel bestimmt wäre.

Alles, was während eines Spiels außerhalb der Regel abläuft, gehört nicht zum Spiel und nicht zur Spielregel. 
Die Regeln bestimmen die Grenzen eines Spiels. 
Die Regeln beziehen sich nur auf das Spiel und haben außerhalb des Spiels keine Gültigkeit. 
In einem Spiel gibt es für jedes Detail eine Regel. 

Es gibt Regeln, die dem Spieler vorschreiben, was er machen muss (Muss-Regeln) und Regeln, die der Spieler anwenden kann (Kann-Regeln). Eine Regel kann weit gefasst sein und dem Spieler einen großen Handlungsspielraum lassen oder sehr eng gefasst sein und ihm nur einen kleinen oder gar keinen Handlungsspielraum lassen. 
Je kleiner der Handlungsspielraum für die Spieler ist, desto mehr entscheidet der Zufall (das Glück) über den Spielausgang, und je größer der Handlungsspielraum ist, desto mehr beeinflussen eigene taktische und strategische Entscheidungen den Ablauf und den Ausgang des Spiels. 

Während das Regelwerk eines Spiels einzigartig ist, kann eine Detailregel auch in anderen Spielen in exakt der gleichen Form vorkommen.

Zwei Beispiele dazu: 

In vielen Spielen wird bei der Reihenfolge, in der die Spieler ihre Züge ausführen, die Regel „im Uhrzeigersinn reihum“ verwendet. 
Das Bewegen von Spielfiguren erfolgt in vielen Spielen mit einem normalen sechsseitigen Würfel. 

Ein paar Beispiele zeigen, welche Details in einem Spiel geregelt werden müssen: 

· Auf was kommt es in einem Spiel an?
Was ist die Messgröße, an der das Spielergebnis gemessen wird?

· Wie und wer beginnt ein Spiel? 

· In welcher Reihenfolge sind die Spieler an der Reihe?

· Aus welchen Aktionen besteht ein Spielzug? 

· Wie werden die einzelnen Aktionen ausgeführt? 

· Wie kann man eine Spielfigur ins Spiel bringen?

· Wie wird eine Spielfigur bewegt? 

· Was geschieht mit einer Spielfigur, wenn sie auf bestimmte Felder kommt?

· Werden Spielfiguren geschlagen und wenn ja, wie? 

· Wann ist ein Spiel zu Ende? 
Wie unterschiedlich Detailregeln sein können, will ich an Beispielen des Bewegens von Spielfiguren aufzeigen: 

· Bewegung mit einem oder mehreren Würfeln. 
Die Würfel können weniger oder mehr als sechs Seiten haben. 
Die Würfel können die unterschiedlichsten Werte oder Symbole auf ihren Seiten aufweisen. 


· Bewegung in Abhängigkeit der Art der Figur. 
Im Schachspiel bewegen sich König, Dame, Läufer, Pferd, Turm und Bauer unterschiedlich, d.h. die Bewegung ist direkt mit der Figur verbunden. 


· Bewegung durch Springen über eigene und fremde Figuren (Halma).
· Die Bewegung wird durch Spielkarten gesteuert.

· Die Bewegung hängt von dem Feld ab, auf dem die Figur steht. 


· Für die Bewegung sind Farbflächen auf dem Spielplan zuständig. 


· Die Bewegung wird durch ein Hilfsmittel gesteuert (z. B. Magnet, Blasebalg, schiefe Ebene oder Anheben und Senken der Spielfläche, Stock (Billard), Finger (Schnipsen). 

· Für die Bewegung werden Aktionspunkte oder Aktionskärtchen verwendet. 

1.3 Wie sieht eine Detailregel konkret aus?  

Betrachten wir die Bewegungsregel des Turmes im Schach. 

„Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder Reihe ziehen, auf welcher er steht.“ 

Das Wort „darf“ bedeutet, der Turm muss nicht gezogen werden. 

Der Turm kann demnach stehen bleiben. 

Ist es zulässig, den Turm stehen zu lassen und gar nichts zu unternehmen? 

Dazu sagt die Regel oben nichts aus. Es muss deshalb generell geregelt werden, ob der Spieler einen Zug machen muss oder ob er auch passen kann. 

Darf der Turm diagonal gezogen werden? 

Um dies beantworten zu können, muss zuvor erläutert sein, was eine Linie und Reihe ist. 

Der Begriff „entlang der Linie oder Reihe“ bedeutet, der Turm kann in seiner Bewegung nicht abknicken. 


Die Regel oben sagt nichts darüber aus, was geschieht, wenn andere Figuren im Weg stehen. Deshalb muss eine zweite Regel hinzugefügt werden. 

Die erweiterte Regel sagt nichts darüber aus, ob man auf das Feld einer Figur ziehen darf. Deshalb muss eine dritte Regel hinzugefügt werden. 


Bis auf die Rochade-Regel, die unter bestimmten Voraussetzungen erlaubt, König und Turm gleichzeitig zu ziehen, ist die Bewegungsregel des Turmes jetzt vollständig. 

Wie ist eine Situation zu beurteilen, in der ein Spieler seinen Turm hochhebt, einen Zug andeutet, ihn dann aber wieder zurückstellt und mit einer anderen Figur zieht?  

Hierzu gibt es eine „Ausführungsregel“, die „berührt, geführt“ lautet. Wer den Turm angefasst hat, muss auch mit dem Turm ziehen, sofern dies überhaupt möglich ist. 
1.4 Formulierung einer Regel 

Eine Regel kann auf verschiedenste Weise ausgedrückt werden: 
· Mündlich durch Erklären

· Bildhaft durch Abbildungen und Beispiele 

· Schriftlich durch entsprechende Formulierungen 

· Mit Hilfsmitteln wie CD / DVD, Video, Audio, Audio mit Bildpräsentation.
· Integrierte Computermodule erläutern die Regeln. Diese bequeme und elegante Lösung könnte in Zukunft die schriftliche Formulierung ersetzen.
· Durch Formeln, sofern dies möglich ist. 

Die heute weitaus häufigste Art Regeln zu dokumentieren, ist die schriftliche Formulierung. Dabei kommt es darauf an, die Regel kurz und bündig und gut verständlich abzufassen. Hierbei kann durchaus eine ganz andere Wortwahl gewählt werden, wie die Bewegungsregel des Turmes zeigt: 

„Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder Reihe ziehen, auf welcher er steht.“ 

Alternativ: „Der Turm zieht waagrecht oder senkrecht beliebig weit.“ 
Für das Verständnis einer Regel sind Abbildungen und Beispiele sehr nützlich. 

Mitunter sind auch Ergänzungen hilfreich, die das bereits Gesagte untermauern.

Beispiel: „Der Turm zieht waagrecht oder senkrecht (aber nie diagonal) beliebig weit.“  
Für das Auffinden einer Regel innerhalb eines Regelwerkes ist eine gute und logische Gliederung des Regelwerkes erforderlich. 
Wichtige Regeln sollten in einer Spielregel hervorgehoben werden. 

1.5 Wie hängen Spielregeln und Spielmaterial eines Spiels zusammen? 
Die Spielregel - d.h. der gedankliche Inhalt - eines Spiels steht bereits fest, wenn die Entscheidung über Art und Gestaltung des Spielmaterials getroffen wird.
 

Das Spielmaterial ist in seiner Gestaltung und dem Stoff (z.B. Holz, Plastik, Stein), aus dem es besteht, austauschbar. Häufig wird sogar dasselbe Spielmaterial in mehreren Spielen verwendet. 

Der Spielplan des Schachspiels wird auch beim Damespiel eingesetzt, und die Spielsteine des Damespiels werden auch bei Mühle verwendet. Die Mehrfachverwendung des Spielmaterials ist am offensichtlichsten bei Spielesammlungen. 

Ein Spiel ist mehr als das sichtbare und körperliche Spielmaterial. 

Der gedankliche Inhalt eines Spiels, d.h. die Spielregel ist das, was ein Spiel ausmacht.
 

Wird Spielmaterial speziell für ein Spiel hergestellt, muss es optisch gut aussehen, funktional und angenehm anzufassen sein. Das Spielmaterial sollte die einzelnen Regeln des Spiels unterstützen. Im besten Fall sogar Regeln enthalten, die dann nicht mehr formuliert werden müssen, sondern sich direkt aus dem Spielmaterial ergeben. 

Beispiele: 

· Verwendung eines schwarzweiß gemusterten Spielplanes anstelle eines einfarbigen weißen Planes oder 
· Verwendung von Zahlenkarten anstelle von Würfeln oder 

· Verwendung einer senkrechten Vorrichtung anstelle eines flachen, ebenen Spielplans („Vier gewinnt“).  

Es gibt aber auch Spiele, bei denen das Spielmaterial das Wesentliche ist. Als Beispiel nenne ich das „Verrückte Labyrinth“ von Max Kobbert. Hier ist das Material mit den gegebenen Verschiebemöglichkeiten eines Gangsystems das Wesentliche; die Spielregel ist marginal kurz. 
1.6 Eine Spielregel enthält viel mehr als die Summe seiner Regeln 
Der Spieleautor hat das Spielmaterial und das Regelwerk so entwickelt und abgestimmt, dass das Spiel ganz bestimmte Eigenschaften aufweist, wie z.B. 

· Dynamik 

· Spannung

· Spielreiz und Spielspaß

· Wiederholungsreiz 

· Interaktion

· Originalität

· Kommunikation

· Kooperation 

· Harmonie oder Aggressionen im Spiel

· Chancengleichheit, Siegchancen für alle Spieler bis zum Spielende 

· Spieldauer

· Anzahl Spieler 
Alle diese Eigenschaften, sowie die Verhaltensbereitschaft der Spieler, die Atmosphäre, die durch ein Spiel erzeugt wird und die Emotionen, die bei den Spielern während des Spiels entstehen, werden durch das Regelwerk in Verbindung mit dem Spielmaterial erzeugt. 

1.7 Wie verhalten sich Spielregeln zu Ordnung und Chaos im Spiel?
Regeln bringen Ordnung in ein Spiel, geben Sicherheit und Orientierung vor. Gäbe es keine Regeln in einem Spiel, würden Ratlosigkeit und Chaos herrschen. Dies trifft ebenfalls zu, wenn sich die beteiligten Spieler nicht an die Regeln halten. 

Kann in einem Spiel auch Chaos auftreten? 
Diese Frage kann man ohne Einschränkung mit „nein“ beantworten, da in einem Spiel alles geregelt ist, auch der Umfang der Freiräume, die den Spielern für ihre Entscheidungen zur Verfügung stehen. Nur dann, wenn die Regeln Lücken haben oder das Chaos bewusst herbeigeführt werden soll, kann es auch in einem Spiel auftreten.
1.8 Wie unterscheidet sich eine Spielregel von einer Anleitung oder einer Anweisung? 

Jedes Spiel stellt eine eigene, kleine Welt für sich dar, in der die Spielregel die Grenzen dieser Welt bestimmt und festlegt, was erlaubt ist. 
Die Spielregel gibt den Spielern den Rahmen vor, in dem die Spieler frei handeln und das Spielergebnis in ihrem Sinne beeinflussen können. 

Diese Handlungsspielräume gibt es bei Anleitungen und Anweisungen (z. B. Bedienungsanleitung, Bauanleitung, Gebrauchsanweisung, Handlungsanweisung, Verhaltensanweisung) nicht. 

Eine Anleitung oder Anweisung schreibt dem Anwender exakt vor, was er machen muss. Der Anwender hat keinen Spielraum für eigene Entscheidungen. Das Ergebnis des Befolgens einer Anleitung oder Anweisung ist bekannt und gewünscht: z. B. ein leckerer, nach Rezept gebackener Kuchen. Wiederholungen erzeugen exakt denselben Ablauf und ergeben dasselbe positive Ergebnis. 

Bei einem Spiel sind die Kenntnis und das Beherrschen der Spielregel zwar Voraussetzung für das Spielen, sie sind aber kein Garant für ein gutes Spielergebnis. 

Zu beachten ist auch der zeitliche Aspekt: Zuerst muss das Produkt, z.B. eine Bohrmaschine, existieren, bevor eine Gebrauchsanweisung geschrieben werden kann. Bei einer Spielregel ist die Reihenfolge gerade umgekehrt: Die Spielregel wird in einem kreativen, schöpferischen Prozess zuerst inhaltlich entwickelt und formuliert, bevor das Spiel in spielbarer Form existiert. Spielregeln sind also das konstituierende Merkmal eines Spiels. 

1.9 Wodurch unterscheiden sich Spielregeln von anderen Regeln? 
Für alle Regeln – auch für die Spielregeln – gilt, dass Wiederholungen der geregelten Handlungen stattfinden
. 

Die Spielregel gilt nur für ein Spiel. Sie ist außerhalb des Spiels nicht existent. Die Bindung an eine Spielregel erfolgt frei und kann nicht erzwungen werden. Die Verletzung einer Spielregel wird nicht bestraft. Regelverletzungen werden lediglich von den Mitspielern beanstandet und der Spieler wird zu regelkonformem Handeln gedrängt. 
Dort, wo es Regeln gibt, die erzwungen werden können (z.B. Gesetze, Verordnungen, Verfügungen), liegt kein Spiel vor. Deshalb ist für mich der Berufssport kein Spiel, denn das Einhalten der Regeln dieser professionellen Sportspiele kann erzwungen und Verstöße können durch eine eigene Gerichtsbarkeit bestraft werden.
Regeln, für deren Verstöße man nicht bestraft wird, wie z.B. moralische Regeln, Benimm-Regeln, Regeln einer Sittenordnung, sind keine Spielregeln, weil sie für Spieler und Nicht-Spieler gelten, auch dann, wenn man sie nicht befolgt. 

Spielregeln können nicht Regeln mechanisch ablaufender Prozesse sein, denn hier findet kein Spiel statt. 

Spielregeln sind auch keine Regeln, die gegen jemand angewandt werden, der sie gar nicht kennt. 

Eine Spielregel hat nur für die Zeit Gültigkeit, in der das Spiel gespielt wird.

2. INHALT VON SPIELREGELN

Die meisten Spielregeln haben einen ähnlichen Aufbau und enthalten folgende Abschnitte:  

· Angaben zu Anzahl der Spieler und zum Alter, ab dem man das Spiel spielen kann, sowie zur Spieldauer

· Spielmaterial (Inhalt) in Wort und Bild


· Spielziel


· Spielvorbereitung


· Spielablauf


· Spielende


· Evtl. Varianten, Erweiterungen, Tipps, Hinweise, 
thematischer und geschichtlicher Hintergrund


· Schlussbemerkungen
Verlag, Autor, Illustrator, Design, Redakteur, Fotograf, Veröffentlichungsdatum, Copyright, evtl. Danksagungen  
Der weitaus größte Teil einer Spielregel befasst sich mit dem Spielablauf. In diesem Abschnitt befinden sich auch die meisten Detailregeln. 
3. WELCHE BEDEUTUNG HABEN SPIELREGELN?
Eine Spielregel erfüllt mehrere Funktionen: Sie ist zum einen eine Anleitung zum Erlernen des Spiels und zum anderen stellt sie in ihrem gedanklichen Inhalt das eigentliche Spiel dar.  

3.1 Die Spielregel als Anleitung zum Erlernen eines Spiels
Wer ein Spiel nicht kennt, soll nach der einmaligen Lektüre der Spielregel den grundsätzlichen Inhalt und Ablauf verstanden haben. Er soll wissen, worauf es ankommt und bei Fragen auf Anhieb die Klärung in der Spielregel finden können.
 

Die Spielregel wird deshalb auch Spielanleitung genannt, weil man damit das Spiel erlernen kann. 

Heute geht man vermehrt dazu über, Spiele durch mündliche Erklärungen auf Spielveranstaltungen dem Spieler näher zu bringen. Außerdem werden immer mehr elektronische Hilfsmittel für das Erklären von Spielen eingesetzt (Internet, CD / DVD, Video, Audio und andere elektronische Medien, wie z.B. Computermodule). 
Der Vorteil von Computerspielen ist, dass das Spiel selbsterklärend ist, d.h. die Spieler erlernen das Spiel beim Spielen. Aufwändige Spielregeln, die man sich erarbeiten muss, entfallen. 

Konventionelle Spiele haben das große Problem, dass der Zugang zu ihnen nicht einfach ist, weil man vor dem Spielen, die Regeln erlernen muss. Eine Spielanleitung kurz und bündig und dennoch verständlich abzufassen, ist eine Kunst für sich. Selbst nach über 200 verfassten Spielanleitungen weiß ich, dass ich das Optimum noch nicht erreicht habe. Dies gilt auch für die gesamte Branche, die einige Anstrengungen unternimmt, um den Zugang zu den Spielen zu erleichtern. Eine unabhängige Jury zeichnet jährlich auf der internationalen Publikumsmesse für Spiele in Essen die beste und verständlichste Spielanleitung mit der „Essener Feder“ aus. 

3.2 Die Spielregel ist das eigentliche Spiel
Die Spielregel ist das, was eine Patentschrift für einen technischen Vorgang ist oder das, was eine Partitur für ein Musikstück ist. 
Die Spielregel ist der Schöpfungsakt eines Spieleautors. 
Genauso wie ein Computer ohne Programm nutzlos ist, kann man mit einem Spiel ohne Spielregel nichts anfangen. 

Es gibt eine Vielzahl antiker Spiele, die Archäologen ausgegraben haben. D.h. sie haben das zu einem Spiel gehörende Spielmaterial gefunden, aber nicht die dazu gehörende Spielregel. Deshalb weiß niemand, wie diese Spiele tatsächlich funktioniert haben. Deshalb müssen wir heute konsequenterweise in solchen Fällen von gefundenem Spielmaterial und nicht von gefundenen Spielen sprechen.
Betrachten wir den umgekehrten Fall: Es liegt eine Spielregel vor, aber das dazu gehörende Spielmaterial ist unbekannt. 

Auch in diesem Fall können wir das Spiel nicht spielen, es sei denn, die Spielregel zeigt das Spielmaterial. Wir könnten dann das Spielmaterial nachbauen und das Spiel spielen. 

Da in den heute verlegten Spiele das gesamte Spielmaterial in der Spielregel abbildet wird, stellt die zum Spiel gehörende Spielregel das eigentliche Spiel dar. 

Obwohl die Spielregel das eigentliche Spiel ist und alles enthält, was den Spielreiz ausmacht, erfährt man diesen erst beim Spielen, und erst nach mehrmaligem Spielen kann man ein Spiel beurteilen. 
3.3 Veränderungen von Spielregeln 
In vielen Spielregeln sind am Ende Varianten beschrieben, die das Spiel in einzelnen Detailregeln abändern und somit einen etwas anderen Spielablauf ermöglichen. Abgesehen davon ist es den Spielern jederzeit möglich, nach eigenem Ermessen einzelne Regeln zu ändern, wegzulassen oder neue hinzuzufügen. Solche Veränderungen werden im Sprachgebrauch „Hausregeln“ genannt. 

Auf diese Weise kann es sogar vorkommen, dass ein Spiel über einen längeren Zeitraum hinweg eine Weiterentwicklung erfährt. 
Schach ist ein solches Spiel, dessen aktuelle Regeln sich über viele Jahre entwickelt haben. 

3.4 Verletzungen von Spielregeln 
Die Regeln eines Spiels sind für alle Spieler bindend. Wer sich auf ein Spiel einlässt, muss für den Zeitraum, den das Spiel dauert, diese Regeln einhalten.

Was geschieht mit einem Spieler, der absichtlich die Regeln eines Spiels missachtet? 

Wer absichtlich Regeln verletzt oder umgeht, wird Spielverderber genannt. Er verhindert das Spiel, weil er dessen Regeln nicht akzeptiert. Er entzieht sich damit der Gemeinschaft und erleidet allenfalls einen sozialen Schaden, weil ihn die anderen nicht mehr mitspielen lassen. 

Ein Spielverderber ist etwas anderes als ein Spieler, der mogelt und als Falschspieler bezeichnet wird. Der Falschspieler akzeptiert die Regeln eines Spiels und spielt ganz normal mit. Er versucht allerdings, durch Schummeln das Spiel zu seinen Gunsten zu beeinflussen. Dem Falschspieler vergibt die Spielgemeinschaft seine Sünde eher, als dem Spielverderber, denn dieser zerstört die Spielewelt. 
 

Bei Spielen, die nicht zu den Spielen gehören, über die ich heute spreche, d.h. bei Spielen, deren Spielablauf und Spielergebnis einen Einfluss auf das reale Leben haben, wie z.B. bei Sportspielen, wird eine Regelverletzung bestraft und kann je nach ihrer Schwere erhebliche Folgen für den Spieler haben. Man denke nur an die Folgen von Dopingvergehen. 

3.5 Die Bedeutung der Spielregel für den Spieleautor 
Die Spielregel ist das schöpferische Werk des Spieleautors, wobei es dabei nicht um die literarische Leistung sondern um den gedanklichen Inhalt des Regelwerkes geht. 
Aufgrund der Spielregel schließt der Spieleverlag einen Lizenzvertrag über die Nutzung dieser Schöpfung mit dem Spieleautor, der dem Verlag erlaubt, das Spiel herzustellen und zu vertreiben. Dafür erhält der Autor ein umsatzbezogenes Honorar.
Der Spieleautor sichert im Vertrag zu, dass er der alleinige Urheber des Spiels ist. 

Bei schuldhaften und vorsätzlichen Urheberrechtsverletzungen muss der Autor für den Schaden haften. Bei Urheberstreitigkeiten und Plagiatsvorwürfen werden zur Klärung die Spielregeln herangezogen. 

3.6 Die Spielregel und das Urheberrecht 
In der juristischen Literatur und in der Rechtsprechung ist es leider umstritten, ob Spiele urheberrechtlich geschützt werden können. Gegner wenden ein, Spielregeln seien lediglich eine allgemeine Anweisung an den menschlichen Geist zur Handhabung des Spielmaterials. 

Damit wird nur die Funktion der Spielregel betrachtet, die zum Erlernen eines Spiels erforderlich ist. Es wird dabei übersehen, dass zuerst eine Spielregel existieren muss, bevor man eine Anleitung schreiben und das Material entwerfen kann. 
In der Fachzeitschrift wrp (Wettbewerb in Recht und Praxis) hat Herr Dr. Stefan Risthaus
 im Heft 6/2009 einen umfassenden Artikel zu der Schutzfähigkeit von Spielen verfasst. 
 

Er schreibt darin u. a., dass sich Spieleverlage und Spieleautoren so verhalten, wie es einem urheberrechtlichen Schutz für ein Spiel entspricht.
 Über Spiele werden Lizenzverträge abgeschlossen, in denen Nutzungsrechte gegen Zahlung von Lizenzgebühren eingeräumt werden. Diese Praxis besteht weltweit und wird von keinem Verlag oder Autor in Frage gestellt. 
In seinem Artikel kommt Dr. Risthaus zu dem Ergebnis, dass Spiele grundsätzlich in ihrem gedanklichen Inhalt, also auf Basis der Spielregel, als Regelwerk urheberrechtlich geschützt sind. 
D) SPIELWELTEN UND REALE WELT

Die Spielwelten der Spiele und die Wirklichkeit haben wesentliche Gemeinsamkeiten: 
· Regeln 
Sowohl in der realen Welt als auch in den Spielewelten werden die Handlungen durch Regeln gesteuert. 


· Zufall 
Der Zufall spielt in beiden Welten eine wesentliche Rolle. 

· Handeln 
Wie in der Realität versucht der Mensch auch im Spiel, die Abläufe und Ergebnisse durch eigenes Handeln (Planen, Entscheiden, Ausführen, Kontrollieren) zu beeinflussen. 

· Wettbewerb 
In beiden Welten herrscht Wettbewerb, in dem sich die Besten durchsetzen.


· Die Zukunft ist unbekannt
Wie in der Realität wissen wir im Spiel nicht, wie die Abläufe ausgehen und welche Ergebnisse erzielt werden.

· Gleiche Sprache 
In beiden Welten werden dieselbe Sprache und dieselben Ausdrucksmittel verwendet.
Trotz dieser Gemeinsamkeiten ist die Spielwelt nie Alltagswelt und 
die Wirklichkeit ist nie Spielwelt. 

Spielwelten bestehen nur für eine sehr kurze Zeit und besitzen einen begrenzten Raum. 

Die Realität beeinflusst wesentlich die Spielewelten. In vielen Spielen haben die Spieleautoren einzelne Regeln aus der Alltagswelt in ein Spiel übertragen. Dies gilt ganz besonders für themenbezogene Spiele. Dieses Vorgehen erleichtert oft den Einstieg in ein neues Spiel, weil an erworbenes Alltagswissen angeknüpft werden kann.
Diese themenbezogenen Spiele enthalten meist aber auch neu erfundene Regeln, die es in der Realität nicht gibt. 
Abstrakte Spiele besitzen nahezu ausschließlich Regeln, die in der Realität nicht vorkommen. 
Die Spielewelten haben aber auch die Realität beeinflusst. Man denke nur an die Wahrscheinlichkeitstheorie und an die Spieltheorie, die beide aus dem Spiel hervorgegangen sind. Ohne die Wahrscheinlichkeitstheorie wäre die gesamte Wissenschaft nicht das, was sie heute ist, und die Spieltheorie übt erhebliche Wirkungen auf die Wirtschaftswissenschaften aus.
Wenn man den von mir eng gefassten Spielbegriff wieder erweitert und auch Spiele einbezieht, die die Realität verändern, wie z.B. den Berufsfußball, dann ist das Spiel eng mit der Realität verbunden. 
17.09.2009 Wolfgang Kramer 
Dieser Vortrag wurde nach Redigierung von Herrn Prof. Rainer Reisenzein in dem Buch 

„Regel, Norm, Gesetz - eine interdisziplinäre Bestandsaufnahme“ im Verlag Peter Lang, 2010, ISBN 978-3-631-59795-8, veröffentlicht.  




Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder Reihe ziehen, auf welcher er steht. 





Der Turm zieht waagrecht oder senkrecht beliebig weit. 





Der Turm zieht waagrecht oder senkrecht beliebig weit. 


Er kann andere Figuren nicht überspringen. 
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Der Turm zieht waagrecht oder senkrecht beliebig weit. 


Er kann andere Figuren nicht überspringen. 


Er kann nicht auf das Feld einer eigenen Figur ziehen, wohl aber auf das Feld einer fremden Figur. Die fremde Figur wird dadurch geschlagen. 





?





?








� Wolfgang Kramer, freier Spieleautor mit über 200 veröffentlichten Spielen, erhielt viele Auszeichnungen im In- und Ausland, u. a. fünfmal das Spiel des Jahres in Deutschland. Informationen unter � HYPERLINK "http://www.Kramer-Spiele.de" ��www.Kramer-Spiele.de�


� Johan Huizinga, Homo Ludens (1937, 20.Auflage 2006), S. 37


� Friedrich Georg Jünger, Die Spiele, List Bücher, 1959


� Manfred Eigen Ruthild Winkler, Das Spiel, Serie Piper, 7. Auflage, 1985, S. 11


� Manfred Eigen Ruthild Winkler, Das Spiel, Serie Piper, 7. Auflage, 1985, S. 27


� Wolfgang Kramer, Zeitschrift für Semiotik, Band 23, Heft 3-4, 2001, Spiele und Spielen, S.285 ff


� Johan Huizinga, Homo Ludens (1937, 20.Auflage 2006), Formale Kennzeichen des Spiels, S. 15 ff


� Max Kobbert, (1.) Spiele erfinden - eine Kunst. Jubiläumsvortrag zum 20. Treffen der Spieleautoren 2001 in Göttingen. (2.) Ungerechtigkeit im Spiel. In M.-A. Merkle u.a.: Spiele entwickeln, Berlin 2006. (3.) Kulturgut Spiel. Erscheint 2010 im Daedalus Verlag, Münster.


� Stefan Risthaus, Spiele und Spielregeln im Urheberrecht, wrp 6/2009, S 702


� Henkenborg, Der Schutz von Spielen, S. 106


� Friedrich Georg Jünger, Die Spiele, List Bücher, 1959, S. 77 ff


� Tom Werneck, Leitfaden für Spieleerfinder, Ravensburger, 5. Auflage, S. 34


� Johan Huizinga, Homo Ludens, S. 20


� Dr. Risthaus ist stellvertretender Vorsitzender der Spiele-Autoren-Zunft e.V., kurz SAZ genannt. Diese setzt sich im Deutschen Kulturrat und in ihrer Öffentlichkeitsarbeit ebenfalls dafür ein, das Urheberrecht für Spiele zu präzisieren und nicht in Frage zu stellen.


� Stefan Risthaus, Spiele und Spielregeln im Urheberrecht, wrp 6/2009, S 698 ff


� Stefan Risthaus, Spiele und Spielregeln im Urheberrecht, wrp 6/2009, S 699, Bedeutung des Urheberrechts für Spiele und S. 709






