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LUDISTIK

SPIELSTRUKTUREN UNTER BESONDERER
BERUCKSICHTIGUNG DER BRETTSPIELE

VON RAINER BULAND

B Anstelle der Notigen des Instituts fiir
Spielforschung mochte ich heute aus
meiner Forschungsarbeit berichten
und die Grundzige eciner Ludistik
vorstellen, an der ich derzeit arbeite.

Was ist Ludistik?

Verschiedentlich werden linguisti-
sche Termini zur Beschreibung von
Brett- und Kartenspielen herange-
zogen. So wird im Zusammenhang
mit der Spielregel von der Grammatik
des Spiels gesprochen, ebenso wird
mit Begriffen wie Semantik des Spiels,
Spiel-Syntax, das Narrativ und derglei-
chen operiert. Das klingt jeweils sehr
tberzeugend, bei genauerer Betrach-
tung funktioniert es jedoch besten-
falls ungefihr. Linguistische Termini
lassen sich nicht 1:1 auf das Spiel
tbertragen, dazu sind Sprache und
Spiel strukturell zu verschieden. Die
genauen Unterschiede von Sprache
und Spiel kann ich hier nicht ausfith-
ren. Wir kénnen sagen:

Das Spiel ist ein so ecigenstindiges
Phinomen, dass wir auch eine eige-
ne Wissenschaft von ihren Struktu-
ren brauchen. Wie Linguistik die
Wissenschaft der Strukturen der
Sprache und der Sprachen ist, so ist
Ludistik die Wissenschaft der Struk-
turen des Spiels und der Spiele.

Methode - wie gehe ich vor?

Methodisch gehe ich vor wie ein Lin-
guist, etwas vereinfacht gesagt: Lin-
guisten nehmen eine Sprache als Phi-
nomen und zergliedern sie so lange
in Einzelteile, bis sie auf die kleins-
ten bedeutungsrelevanten Bausteine
treffen. Das ist in etwa die Ebene der
Morpheme. Entsprechend betrachte
ich das Spiel als Phinomen und zet-
gliedere es in spielrelevante Baustei-
ne. So komme ich auf die Ebene der
Ludeme.

Im zweiten Schritt sehe ich mir an,
welche Aktionen im Spiel vorkom-
men und wie aus einzelnen Aktionen
Spielztige gebildet werden. In der
Linguistik entspricht dies der Ebene
des Satzbaues, der Syntax. Mir scheint
es sinnvoll, diesen Begriff auch in der
Ludistik zu verwenden.

Der nichste Schritt ist: Wie werden
aus Sitzen ganze Texte gemacht, also
die Frage nach der Form.

Dartber hinaus oder daneben gibt
es noch einige Querschnittsmaterien:
Narration, Pragmatik, Notation und
dergleichen.

Forschungsziel -
was haben wir davon?

Die Linguistik bildet aufgrund die-
ser Analysen Sprachfamilien, die eine
dhnliche Struktur haben. So kommt
die Linguistik z.B. zu dem Ergebnis,
dass das Finnische und das Ungari-
sche zwei verwandte Sprachen sind.
In gleicher Weise kénnen wir in Zu-
kunft gleichsam Familien von Spielen
aufgrund von strukturellen Merkma-
len bilden. Vielleicht werden wir da-
bei ebenso tberrascht sein wie tUber
die Verwandtschaft von Ungarisch
und Finnisch.

In der zeitlichen Dimension kénnen
wir die Strukturen der Spiele tber
die Jahrhunderte analysieren und so
vielleicht eine Entwicklung darstellen
oder Epochen voneinander abgren-
zen.

Wir dirfen den Wert fiir die wissen-
schaftliche Praxis, vor allem fir den
wissenschaftlichen Diskurs, nicht
vergessen: Sobald eine Wissenschaft
so umfangreich wird, wie es die Spiel-
forschung in den letzten Jahrzehnten
geworden ist, bedarf es der Prizisie-
rung einer Terminologie, damit wir
uns argumentativ sinnvoll austau-
schen koénnen. Und es braucht eine
Systematik, damit wir wissen iber
welche Dimension und tber welche

Ebene des Phinomens Spiel wir gera-
de sprechen. Die Zeit, da Spielforscher
allgemeine Aussagen tiber das ,,Wesen®
des Spiel machen kénnen, ist endgiiltig
vorbei. Wir brauchen eine aus dem Phi-
nomen selbst abgeleitete Differenzie-
rung, Eben dies soll die Ludistik leisten.
Ich bin tiberzeugt, dass die Ludistik als
Teildisziplin der Ludologie, der Wissen-
schaft vom Spiel, diese in Zukunft we-
sentlich bereichern wird.

Welche weiteren Anwendungen dar-
aus entstehen, wird sich in der Polge
zeigen. Auch in der Linguistik war zu-
néchst nicht abzusehen, dass viele Psy-
chotherapien und andere strukturierte
Coaching-Methoden (wie NLP) linguis-
tische Erkenntnisse anwenden wiirden.

Die drei Dimensionen
des Phianomens Spiel

Vor der Suche nach den kleinsten Bau-
steinen missen wir uns den Dimensi-
onen des Phinomens Spiel zuwenden.
Bisherige Untersuchungen haben das
Problem der umfassenden Darstel-
lung von Spielen nicht bewiltigt, weil
zu wenig beachtet wurde, dass Spielen
mehrere Dimensionen hat.

Manche Forscher sehen in den Spielre-
geln den eigentlichen Kern der Spiele
und vernachlissigen die ikonische Sei-
te. Fiir andere steht das Spielmaterial
im Zentrum. Wie jedoch tatsichlich
damit gespielt wurde und wird, bleibt
unbertcksichtigt. So gibt es unzihlige
Beispiele fiir einseitige Betrachtun-
gen. Fakt bleibt jedoch: Spiele sind ein
mehrdimensionales Phinomen.

Was meine ich damit genau?
Nehmen wir zum Einstieg ein anderes
Beispiel, ein Phinomen von dhnlicher
Mehrdimensionalitit: das Buch. Was
ist ein Buch? Welche Dimensionen
kénnen wir hierbei unterscheiden?
Da ist einetseits die materielle Seite,
zusammengebundene  Papierblitter.
Das ergibt jedoch noch kein Buch. Es
reicht mir nicht aus, wenn ich in einem



Buchladen leere Papierblitter bekom-
me. Ein Buch sollte einen Inhalt ha-
ben und zwar in Form von Schriftzei-
chen und Bildern. Aber auch dies ist
fir ein Buch noch nicht ausreichend,
schlief3lich will ich nicht eine zufillige
Anordnung von Schriftzeichen vor-
finden, sondern solche, die einen Text
formen und eine inhaltliche oder po-
etische Aussage haben. Diese inhalt-
liche Dimension wird von vielen als
das eigentlich Wichtige angesehen.
Ich bin nicht ganz dieser Meinung.
Der Inhalt konnte auch als elektroni-
scher Text im Internet stehen. Damit
ist das Buch seiner materiellen Di-
mension entledigt. Dadurch geht je-
doch etwas verlustig, was digital nicht
ersetzt werden kann, nimlich die
materiell dsthetische und haptische
Qualitdt. Damit will ich nicht sagen,
dass jedes Buch tber eine dsthetische
Qualitdt verfiigt, die mich zu einem
Kauf bewegt. Aber im Idealfall und
in sehr vielen konkreten Fallen ist ein
Buch in beiden Dimensionen, inhalt-
lich und materiell-4dsthetisch, von ei-
ner Qualitit, die virtuell/digital nicht
geboten werden kann.

Aber mit einem Buch ist noch eine
dritte Dimension verbunden, namlich
eine Aktion, das Lesen. Wie sich diese
aktive Dimension mit den beiden an-
deren Dimensionen verschrankt, ist
nicht so einfach zu beantworten. Ist
ein materiell-inhaltliches Buch, das
nicht gelesen wird, ein Buch? Machen
wir die Probe aufs Exempel: Nehmen
wir an, aus welchem Grund auch im-
mer, wird eine Bibliothek vergessen
und tberdauert ein Jahrhundert, ohne
dass jemand ein Buch daraus liest. Na-
turlich sind die Bucher - matetielle und
inhaltlich gesehen - Biicher. Aber wie
konnen wir das wissen? Nur indem
wir sie aus dem Regal herausnehmen
und darin lesen. Noch komplexer
wird die Sache, wenn wir auch Ubet-
prifen wollen, ob das Buch tatsich-
lich einen Inhalt hat. Dazu muss ich
nicht nur in das Buch hineinschau-
en, sondern ich muss das Buch auch
sinnverstehend lesen kénnen. Der In-
halt muss sich also in meinem Kopf

zu Gedanken und Bildern formen.
Wir kénnen sagen: Das Buch existiert
in den beiden Dimensionen materiell
und inhaltlich, realisiert sich abet erst
in der Aktivitdt des Lesens.

Warum habe ich dies so genau be-
schrieben? Weil das Phinomen Spiel
in gleicher Weise in drei Dimensionen
existiert. Da ist zunichst das Spiel als
materielle Dimension. Wenn Spiele
im Museum ausgestellt oder in einem
kulturgeschichtlichen Werk beschrie-
ben werden, dann steht diese Dimen-
sion im Vordergrund.

Weiterhin haben wir die Spielregeln und
Regelsitze als inhaltliche Dimension.
Eigentlich meinen wir, wenn wir vom
Schachspiel sprechen, zunichst diese
Dimension, also das Spiel, das nach die-
sen bestimmten Regeln gespielt wird,
egal mit welchen Spielfiguren.

Und drittens haben wir noch das
Spielen selbst, das konkrete Spiel. Die
Geschichte des Schachspiels ist vor
allem eine Geschichte der tatsichlich
gespielten Spiele, die analysiert und
kommentiert werden.
Zusammenfassend konnen wir es auch
anders ausdriicken: Die ersten zwei
Dimensionen stellen gleichsam die
hard-und die software dar. Beide sind in
meinem Computer bereits vorhanden,
bevor ich ihn einschalte. So richtig
wird die Sache aber erst, wenn Strom
dazu kommt und die bard- und die soft-
ware in Aktion treten.

Im Spiel ist diese dritte Dimension,
die das Spiel erst eigentlich in Aktion
setzt, der Spieler, der aufgrund sei-
ner Entscheidungsméglichkeiten und
seiner Entscheidungsfreiheit im Spiel
tatsdchlich Entscheidungen fillt. In
Zug-Spielen entsteht aus den Ent-
scheidungen eine Strategie und das
auch dann, wenn diese Strategie ledig-
lich minimal, schlecht oder kontrapro-
duktiv ist.”

Machen wir nun wieder die Probe:
Was ist das fiir ein Spiel, wenn zwei
Schachcomputer gegeneinander spie-
len? Dabei gibt es keine Entscheidun-
gen eines Spielers. Weil Rechenma-
schinen keine Entscheidungsfreiheit
haben, sondern genau die Algorith-
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men berechnen, die programmiert
worden sind, findet das eigentliche
Spiel zwischen den beiden Program-
mierteams statt.

Spannend witrd es in Zukunft, wenn
die sogenannte kiinstliche Intelligenz
KI tatsichlich lernfihig ist und ihre
eigenen Programmierer mit selbstin-
digen Entscheidungen iiberrascht. Wit
kénnen also sagen: Die KI wird dann
ihren wirklichen Durchbruch erleben,
wenn die Roboter tatsichlich spielen
kénnen. Es wird dann allerdings so sein,
dass die Menschen keine brauchbaren
Spielpartner mehr darstellen, weil die
KI jedem Menschen strategisch tibetle-
gen ist. Die Menschen werden sich also
in der Spielform der Zug-Spiele auf die
Spiele mit Zufallsoperationen zuriick-
ziehen oder die Roboter von Turnieren
ausschlieBen miissen. Die Diskussion
tber die ethischen und juristischen
Probleme, die im Zusammenhang mit
Robotern und KI aufkommen, beginnt
erst und wird uns lange beschiftigen.
Doch das nur nebenbei.

Die kleinsten Einheiten in den
drei Spieldimensionen: Ludem,
Text, Aktion

Zur besseren Ubersicht hier die drei
Dimensionen und jeweils ihre kleins-
ten Einheiten in Auflistung:

- Die materielle Dimension (das Spiel-
material) mit der kleinsten Einheit Lu-
dem.

- Die inhaltlich-textliche Dimension
(Spielregeln und Spieltexte) mit der
kleinsten Einheit Wort.

- Die aktive-ausfiihrende Dimension
(Spielen, Spielztige) mit der kleinsten
Einheit Aktion.

Sehen wit uns nun die drei Grund-
bausteine genauer an.
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Ludem - Begriffsgeschichte
und Herleitung

Wer sich nicht dafir interessiert, wie
der Terminus /Judem (engl.) argumenta-
tiv zu begrinden ist, kann gleich zum
nichsten Kapitel, dem Ergebnis die-
ser Argumentation, springen.

Die Erfindung und erste Entwicklung
des Begriffes ist zunichst im engli-
schen Sprachraum erfolgt. Weil der
Begriff nicht klar und systematisch
entwickelt worden ist, wird dieses Ka-
pitel etwas kompliziert. Ich kann hier
aus Platzgrinden nur Andeutungen
zur Begriffsgeschichte machen und
werde mich vor allem auf die Syste-
matik des Begriffes konzentrieren.

In der Linguistik wird die &/einste selb-
standige bedeutungstragende Einbeit Mot-
phem’ genannt.* Analog dazu wurde
in etwa seit dem Jahr 1970 die &/eins-
te spielrelevante Einbeit als Ludem be-
zeichnet.” Dabei wurde jedoch nicht
klar umrissen, was die kleinste spielre-
levante Einbeit ist. Wissenschaftstheo-
retisch gesprochen: Ein Wort wurde
erfunden, aber der Begriff dazu nicht
systematisch entfaltet.

Eine Umschreibung des Begriffes
durch David Parlett zeigt eine undif-
ferenzierte Mehrdeutigkeit:

WA ludeme is an element of play,
comparable to, but distinct
from, a game component
or instrument of play. Kings,
queens, bishops, knights,
rooks, pawns, and a cheg-
vered board, all constitute
the instruments of play or the
components of the game of
Chess. Ludemes are the con-
ceptual elements of the game,
most typically equivalent to
its ‘rules’ of play. For example,
whereas the material piece
shaped like a horse and desig-
nated ‘knight’ is a component
of the game, the distinctively
skewed move of a knight is
a ludeme of the class ‘rule of
movement’. But other types

of ludemes also exist. For
example, the name, refer-
end and associated conno-
tations of ‘knight’ - those of
a chivalric courtier - may be
said to constitute a thematic
ludeme."®

Es werden von Parlett keine Angaben
dariiber gemacht, wie viele Typen von
Ludemen existieren, lediglich ,,(...)
other types of ludemes also exist®.
Ebenso ist die inhaltliche Bestimmung
mehrdeutig. Sehen wir uns dies im
Detail an: Die Spielfiguren im Schach
werden ,,components of the game
of Chess* genannt. Ludeme sind je-
doch die ,,conceptual elements®, die
wiederum mit den Spielregeln zusam-
menhingen. Im nichsten Satz wird
jedoch der konkrete Spielzug eines
Springer als Ludem angesprochen:
»»(...) the distinctively skewed move of
a knight is a ludeme of the class ‘rule
of movement’.” Offenbar gibt es ver-
schiedene Klassen von Ludemen.

Lange habe ich iberlegt, wie wir zu
einem eindeutigen und fiir die Wis-
senschaft brauchbaren Begriff kom-
men kénnten. Das Hrgebnis meiner
Uberlegungen scheint zunichst den
Umschreibungen von David Parlett
diametral zu widersprechen. Hinem
mehrdeutigen Begriff ecindeutig zu
widersprechen ist an sich nicht mog-
lich, aber Patlett bestimmte zumin-
dest genau, was cin Ludem nicht ist:
es ist kein ,,game component®. Das
Spielmaterial, die Spielfiguren sind
also kein Ludem.

Ich dagegen kam in meinen Uberlegun-
gen zu dem Schluss, wir sollten gerade
die kleinsten materiellen Einheiten des
Spiels, die Spielfiguren und das Spiel-
material, als Ludeme bezeichnen.

Was zunidchst als Widerspruch er-
scheint, 16st sich bei genauerer Be-
trachtung auf.

Die Spielfigur ist ndmlich nicht nur
und nicht in erster Linie ein materi-
elles Objekt, sondern sie ist wesent-
lich ein Zeichen. Priziser formuliert:

Sie ist auf einer Ebene auch cin Zei-
chen.” Hier zwei Argumente fiir die
Zeichenhaftigkeit der Spielfiguren:
Erstens ist es z.B. fir das Schachspiel
zwar hilfreich, aber nicht notwendig,
tatsdchlich Schachfiguren auf einem
Brett zu verwenden. Es ist ausrei-
chend, wenn sich zwei Schachspieler
das Spiel im Geiste vorstellen und
sich jeweils ihren Zug mitteilen. So
wird in sogenannten Blind-Spielen
verfahren. Das Wesentliche ist also
nicht die materielle Seite, sondern die
Zeichenbedeutung.

Zweitens haben wir in der sich rasch
vergrofiernden Welt der virtuellen
Spiele gar keine materiellen Artefakte
mehr vor uns, sondern nutr noch iko-
nische Zeichen, wenn wir z.B. Schach
am Computerbildschirm spielen.
Interessanterweise landen wir ebenso
bei der Zeichenhaftigkeit von Spielfi-
guren, wenn David Parletts Ansatz zu
Ende denken: ,,Ludemes are the con-
ceptual elements of the game.” Diese
Konzepte werden in der Spielregel
dargelegt und ausgefiihrt. Denken
wir dies nun weiter: In der Spielregel
stehen also ein oder mehrere Sitze,
die das Konzept einer Spielfigur dar-
legen, also beschreiben wie z.B. die
Schachfigur Springer (engl. knight) ge-
zogen wird, springt und schligt. Fra-
gen wir nun weiter nach der kleinsten
Einheit, die dieses Konzept beinhaltet
und darstellt, dann kommen wir nicht
umhin, dass in irgend einer Weise das
Zeichen fiir die Spielfigur Springer in
unseren Kopfen entsteht. In einem
analog durchgefiihrten Schachspiel
ist dann die materielle Spielfigur des
Pferdes der Triger des Konzeptes
Springer im Schachspiel. Die kleinste
spielrelevante Einheit ist also das Kon-
zept, das in einem Spielzeichen gefasst
ist und durch eine bestimmte materielle
Spielfigur im Spiel vertreten wird. Ge-
nau das ist ein Ludem.



Ludeme - inhaltliche Bestimmung,
Klassen und Ebenen

Wie ich im vorigen Kapitel ausgefiihrt
habe, bezeichnet Tudem die kleinste
spielrelevante Einheit des Spiels. Verein-
facht gesprochen konnten wir sagen: Lu-
deme sind das Spiel-Material, das in der
Schachtel ist.” Jedoch ist nicht die materi-
elle Seite der Spielfiguren, des Spielbrettes
und des anderen Spielmaterials entschei-
dend, sondern die Tatsache, dass dies
Zeichen sind. Es ist zB. moglich, wenn
auch nicht einfach, ein Schachspiel ledig-
lich im Geiste zu spielen. Dabei stellt man
sich das Schachbrett und die Symbole der
Figuren vor. Es ist jedoch nicht mdoglich
ein Schachspiel mit Material zu spielen,
das nicht die verschiedenen Spielfiguren
(Konig, Dame, Bauer usw:) differenziert
reprasentiert. Das Entscheidende ist also,
dass die Spielfiguren als Zeichen fungie-
ren.

Oder anders herum formuliert: Als
Zeichen sind Ludeme Triger eines
Konzeptes, das in der Spielregel darge-
legt ist, und kénnen so im Spiel agieren.
Was genau meine ich nun mit Konzeps?
Die Spielregel gibt an, was eine be-
stimmte Figur kann, beschreibt also
ihr Potenzial. Spielrelevant ist nicht ein
irgendwie geartetes allgemeines Kon-
zept, sondern allein die Frage, was eine
Spielfigur kann. Das Wort Potenzial ist
cine genauere Bestimmung von Kon-
zept und ich werde daher nicht mehr
von einem Konzept, sondern vom Po-
tengial einer Spielfigur sprechen.

Hier sei noch erwihnt, dass die Spiel-
regel mehr enthilt als die Beschrei-
bung des Potenzials der Figuren.

Wir haben der Einfachheit halber
bisher lediglich von den Spielfiguren
gesprochen, aber es gibt noch drei
weitere Klassen von Ludemen. Hier
die Ubersicht:

Die vier Klassen von LLudemen:

- Spieler-Ludeme
- Zufalls-Ludeme
- Ressourcen-Ludeme
- Topos-Ludeme

Kurzvorstellung der vier Ludem-Klassen:

- Spieler-Ludeme sind diejenigen Figu-
ren, Spielkarten und dergleichen, mit
denen der Spieler im Spiel spielt.

- Zufalls-Ludeme sind diejenigen Spiel-
gerite (Wirfel, Zahlenkreisel, Akti-
onskarten), mit denen der Zufall als
Quasi-Mitspieler eingefiihrt wird. Der
Zufall kann in dem Sinne als Mitspieler
aufgefasst werden, als er spielrelevante
Entscheidungen trifft.

- Ressourcen-Ludeme sind diejenigen
Karten und Objekte, die fiir den Spieler
eine Ressource darstellen, die et im wei-
teren Spiel einsetzen kann (Spielgeld,
Stirke-Karten und dergleichen).

- Topos-Ludeme sind diejenigen Ob-
jekte und Zeichen-Systeme, die das
zwei- oder dreidimensionale Spielfeld
strukturieren. Das sind meist Spiel-
bretter, aber es konnen auch einzelne
Kirtchen sein, die erst nach und nach
zu einem Spielfeld zusammen gelegt
werden wie bei Siedler von Catan. Die
zugehorige wissenschaftliche Teildis-
ziplin ist die Topologie.

Sehen wir uns nun die erste Klasse, die
Spieler-Ludeme, genauer an.

Die drei Ebenen der Spieler-Ludeme

Wie oben bereits angedeutet, sind die
Spieler-Ludeme, das sind die Spielfi-
guren und im Falle des Kartenspiels
die Spielkarten, mehrschichtig. Sie
haben drei Ebenen. Dies miissen wir
genau beachten, damit wir wissen,
worliber wir sprechen.

1. Ebene: Ein Spieler-Ludem ist ein in-
dexalisches und intentionales Zeichen,
das ecinen Spieler oder ein Team und
seine Entscheidungen denotiert.

Die Spielfigur reprisentiert einen Spie-
ler oder ein Team in einem Spiel. Wie
ein Higenname als Index ein Indivi-
duum denotiert, so sind Spielfiguren
und Spielkarten indexikalische Zeichen
fiir den Spieler innerhalb eines Spiels.
Ich betone dies deswegen mehrfach,
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weil diese Funktion fiir den Spieler so
selbstverstindlich ist, dass es in der
Forschung selten eigens erwahnt wird.
Das Spieler-Ludem reprisentiert den
Willen des Spielers in der Auseinander-
setzung mit dem oder den Mitspielern.
Das Spieler-Ludem ist indexalisch, das
heilit: Der Spieler spielt mit diesen und
genau diesen Spielfiguren oder Spielkar-
ten. Ein Schachspieler, der sehmary spielt,
kann wahrend des Spiels nicht einfach
sagen: ,,S0, jetzt spiele ich einmal einen
Spielzug mit einer wesfien Figur.*

Das Spieler-Ludem ist auf dieser Ebene
auch intentional, das heif3t: Die Spielfi-
gur zeigt die Intentionen, die getroffe-
nen Entscheidungen eines bestimmten
Spielers an. Intentional ist hier nicht psy-
chologisch gemeint. Ein Schachspieler
kann z.B. einen Fehler machen und sich
mit der Hand auf die Stirn schlagen:
»Das war jetzt eigentlich nicht meine
Intention! Infentional ist systematisch
gemeint: Jeder Zug einer Spielfigur
zeigt die Entscheidung eines Spielers
an, egal ob dieser Zug gut, schlecht
oder eigentlich ein Fehler ist.

Wir kénnen diese erste Ebene formal
so beschreiben:

Die  Spieler-Ludeme  (Spielfiguren,
Spielkarten) mit denen ich in ein Spiel
einsteige, sind indexalisch, indem sie
mich (Eigenname) als Mitspieler im
Spiel denotieren und sie sind intentio-
nal, indem sie meine Entscheidungen
im Spiel anzeigen.

2. Ebene: Ein Spieler-Ludem ist ein
nicht-intentionaler und konventioneller
Index fur Potentialitit.

In einer zweiten Ebene sind die Spiel-
figuren und Spielkarten ein nicht-inten-
tionaler Index fiir eine ganz bestimmte
Potentialitit. Diese wird in der Spielre-
gel dargelegt. Beispiele: Die Dame beim
Schach datf auf diese und jene Weise
ziehen und schlagen. Die Dame im
Kartenspiel wird vom Kénig geschla-
gen, schligt jedoch den Buben. Dies
ist nicht-intentional. Kein Spieler kann
wihrend des Spiels eine Behauptung
aufstellen wie: ,,Meine Dame darf in
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diesem Zug wie ein Springer zichen.
Ein derartiger Zug koénnte jedoch zur
Konvention werden. Im Mittelalter
war die Dame eine der schwichsten
Figuren und konnte nur sechr einge-
schrinkt zichen. In der Neuzeit ist sie
die stirkste Figur geworden.

Was meint konventionell genau? Kon-
ventionell heilit, es ist weder naturge-
setzlich noch logisch, dass Schachfigu-
renin bestimmter Art und Weise ziehen,
sondern es ist eine Ubereinkunft, die
von einer ganzen Gesellschaft oder zu-
mindest von einer Spielgesellschaft be-
folgt wird, eben eine Konvention.

Wenn wir die ersten beiden Ebenen
so betrachten, fillt auf, dass wir gesagt
haben, das Spieler-Ludem sei einerseits
intentional und andererseit nicht-inten-
tional, sondern konventionell. Dabei
zeigt sich, wie wichtig die genaue Be-
trachtung ist. Das Spieler-Ludem ist
beides gleichzeitig, es kommt nur auf
die betrachtete Ebene an.

Wer diese doch etwas abstrakte Vorstel-
lung von Ebenen nicht mitvollziehen will,
dem kann ich auch eine andere Beschrei-
bung anbieten, vom Spiel her gedacht:
Der Turm in dem Schachspiel vor mir
zeigt mir an, dass ich mit dieser Figur
ausschlieBlich gerade vorriicken und
schlagen kann. Die Figur Turm beinhal-
tet ein Potenzial, was ich mit dem Turm
machen kann. Gleichzeitig ist dieser
Turm meine Spielfigur, mit der ich
nach meiner freien Entscheidung im
Rahmen der Spielregel und der Méog-
lichkeiten am Brett fahren dasf. Und
wenn ich den Turm fahre, dann zeigt
seine neue Stellung, welche Entschei-
dung ich getroffen habe.

3. Ebene: Ein Spieler-Ludem ist ein
ikonisches Zeichen innerhalb eines
Narrativs.

Darauf spielt David Patlett an, wenn er
schreibt: ,,A characteristic property of
ludemes is their propensity to propa-
gate by passing not only from one game
to another but even between games
of entirely different classes. Thus the

thematic ludeme of a knightly figure
is not unique to Chess but also occurs
in card games.”” Wir sehen in diesem
Zitat, dass Parlett die Auffassung, ein
Ludem sei ein Konzept, verlassen hat
und zur Auffassung ibergeht, ein Lu-
dem sei ein Zeichen. Das Konzept des
Springers/Pferdes/Ritters/Reiters ist
im Schach ginzlich verschieden von
jenem im Kartenspiel. Das Zeichen
ist auf der ikonischen Ebene jedoch
dhnlich und kann verglichen werden.
Interessant wire hier noch zu diffe-
renzieren zwischen materiellen Spiel-
figuren, ihrer Benennung und den
Assoziationen, die damit verbunden
sind. Parlett nennt unreflektiert die
Spielfigur, wie im Englischen iblich,
knight. Meist wird die Spielfigur jedoch
als Pferd dargestellt, dem der Ritter, ja
selbst ein einfacher Reiter fehlt. Die
Benennungen, die damit verbunden
sind, kennzeichnen mehr den Sprach-
raum als dass sie noch irgendetwas mit
der Spielfigur &night zu tun hitten, so
nennen wir z.B. die Zugweise und die
damit verbundenen Problemstellun-
gen im Deutschen Résslsprung.

Aber kommen wir nun zur Frage: Was
bedeutet ikonisches Zeichen genau?

Nach Charles R. Peirce ist ein Ikon ein
Zeichen, das seinen Gegenstand mittels
einer Ubetcinstimmung in wahrnehm-
baren Merkmalen denotiert. Der Kénig
im Schachspiel zeigt Merkmale eines
Koénigs. Auf den Koénig-Spielkarten
in den vier Farben sind Konige darge-
stellt. So hidufig dies auch vorkommt,
so ist dies doch konventionell beliebig
und im Finzelfall mehr oder weniger
deutlich. In arabischen Schachspielen,
die figiirliche Darstellungen ablehnen,
sind die Figuren abstrakt gehalten und
damit kein ikonisches Zeichen. Wie in
diesem Fall die zugehorigen Assoziati-
onen aussehen, wirde mich interessie-
ren, schlieBlich bleibt die Hierarchie der
Spielfiguren untereinander bestehen.
Ist der Konig dann der Clan-Fuhrer
ohne besonderes Rangabzeichen?

Dice ikonischen Zeichen sind cingebet-
tet in ein bestimmtes Narrativ, das auch

die Gestaltung des Spiels, das Design,
beeinflusst. Diese ikonische Ebene und
das Narrativ kénnen mehr oder wenig
ausgeprigt, umfangreich und elabotiert
sein. Bei manchen abstrakten 2-Perso-
nen-Strategie-Spielen ist das Narrativ
minimal, aber doch als Wettstreit zwi-
schen zwei Antagonisten vorhanden.
In diesen Fillen ist das Design meist re-
duziert auf formale Klarheit, aber auch
dies ist natiirlich Narration und Design.
Wir werden dazu noch in einem eige-
nen Kapitel kommen.

Die anderen drei Ludem-Klassen (Zu-
falls-, Ressourcen- und Topos-Ludeme)
kann ich hier nicht ausfiihren, das muss
einer gréB3eren Publikation vorbehalten
bleiben. Die Zufalls- und die Ressour-
cen-Ludeme sind dhnlich strukturiert
wie die Spieler-Ludeme, wihrend die
Topos-Ludeme einen der zentralen Un-
terschiede zwischen Spiel und Sprache
darstellen. Fur die Topos-Ludeme habe
ich Grundziige einer eigenstindigen
Topologie ausgearbeitet, die ich hier
lediglich kursorisch darstellen mdchte.

Die Lehre von den Topos-Ludemen:
Topologie der Spiele

Die heimliche Hoffnung hinter der
Formulierung einer eigenstindigen
Topologie der Spiele ist, eine Kultur-
geschichte der Spiele aufgrund ihrer
Strukturmerkmale verfassen zu kon-
nen.

Die Topologie der Spiele hat folgende
Grundstrukturen, hier grob geordnet
nach ihrer historischen Entwicklung
Ich méchte betonen: Dies ist lediglich
eine erste These, die einer genaueren
Ausarbeitung bedarf, dennoch finde ich
sie als Arbeitshypothese brauchbar (um
nicht zu sagen verfiihrerisch):

- Unstrukturierte Spielfliche: Orakel,
Losen und dergleichen.



- Ein-Weg-Spicle mit folgenden For-
men:

a) Spiralférmig: Das antike Schlangen-
spiel, spater das barocke Gansespiel.

b) Kreisf6rmig gegenlidufig: Mancala,
TrickTrack (Backgammon-Familie).

¢) Kreisférmig gleichlaufig: Das soge-
nannte Spharen-Schach (Sphiren-Spiel,
es hat gar nichts mit Schach zu tun) aus
dem ,,Buch der Spiele” von Konig Al-
fons dem Weisen, 13. Jahthundert.

- Plachenstruktur-Spiele: Vierschach,
Miihle, Schach, Dame, Go usw. (die
dgyptischen und altorientalischen Spie-
le, wie z.B. das Spiel von Ur, missten
hier noch eingeordnet werden).

- Unstrukturierte Spielflichen mit diffe-
renzierten Spieler-Ludemen: Die Kar-
tenspiele mit ihrer grofen Verbreitung
in Buropa seit dem 14. Jahrhundert.

- Wegspiele mit mehreren Wegen: Z.B.
das Schlangen und Leitern-Spiel. Hier-
bei miisste man noch nachpriifen, ob es
derartige Spiele vor etwa 1800 gab.

- Auktions-Spiele: Z.B. Glocke-und-Ham-
mer. Hierbei miisste noch strukturell un-
tersucht werden, ob es sich bei diesem
Spiel tatsdchlich um eine neue Spiel-
form handelt, oder ob dies eine Variati-
on z.B. der Lotterie ist.

- Dynamisch strukturierte Spielflichen:
z.B. das Kartenspiel Canasta, das erst
im Laufe des Spiels die Anlagemdglich-
keiten hervorbringt.

- Weg-Spiele mit verdndetlichen We-
gen: In dieser Gruppe kenne ich kein
Beispiel vor Labyrinth der Meister. Es
ist wohl eine Entwicklung des spiten
20. Jahrhunderts.

- Variable Flichenstruktur-Spiele: In
dieser Gruppe kenne ich kein Beispiel
vor Siedler von Catan.

Dieses grobe Raster muss hier genii-
gen, damit ich noch kurz auf die ande-
ren Dimensionen eingehen kann.

Die textliche Dimension des Spiels:
Spielregeln und andere Spieltexte mit
der kleinsten Einheit Wort

Kommen wit nun zur zweiten Dimen-
sion der Zug-Spiele, den Texten'. Es
sind dies die Spielregeln im eigentlichen
Sinne, aber auch Texte auf Ereigniskar-
ten und dergleichen. Hiufig wird dieses
Regelsystem als der eigentliche Kern
des Spiels angesehen, bleibt jedoch
ebenso haufig unbeachtet, wohl des-
halb, weil es in Ausstellungen nicht pra-
sentiert und in Bildbinden nicht abge-
bildet werden kann. So haben wir z.B.
zahlreiche wunderbar bebilderte Kata-
loge, die einen groBen Teil der Kultur-
geschichte der Spielkarten einschlie3-
lich der Kartenmacher dokumentieren,
aber die Spielregeln und vor allem die
historischen Spielregel-Texte sind au-
Berhalb von Fachkreisen praktisch un-
bekannt. Erfreulicher Weise schaffen
die neuen Publikationsmdglichkeiten
im Internet hier Abhilfe, indem ecinige
wenige Spezialisten Regelwerke schrei-
ben und diese zur Verfiigung stellen.
Die Spielregeln sind naturgemal3 Tex-
te wie Gebrauchsanweisungen oder
Gesetzestexte und kénnen mit den
tiblichen linguistischen Methoden ana-
lysiert werden. Ich habe hier als kleins-
te Einheit das Wort und seine Bedeu-
tung angegeben, wohl wissend, dass
es in der Linguistik wesentlich kleine-
re Einheiten wie z.B. Morpheme gibt.
Mir scheint es jedoch fiir die Ludistik
ausreichend, die Analysetiefe bis auf
die Ebene des Wortes voranzutreiben.
Nehmen wir als Beispiel das Wort Roch-
ade aus den Schachregeln. Es ist wichtig
zu wissen, was damit gemeint ist, also
die Bedeutung des Wortes. Es ist schon,
die Etymologie des Wortes, also die
Herkunft zu kennen. Es ist jedoch fiir
die Ludistik tiberflissig zu wissen, dass
das Ro in Rochade ein unikales Mot-
phem darstellt. Sollte sich spiter einmal
herausstellen, dass derartiges fir die
Ludistik dennoch einen Erkenntnisge-
winn bringt, kann die Analysetiefe er-
hoht werden, die linguistischen Mittel
stehen zur Verfligung,
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Weil bei Spielregeln generell die linguis-
tischen Analysemethoden angewendet
werden konnen, brauche ich dieses Ka-
pitel nicht weiter auszufithren, lediglich
ein Hinweis sei mir noch gestattet: Ich
finde es schade, dass Spielregeln nicht
als eigene Textsorte anerkannt sind. So-
wohl die Bandbreite der Texte als auch
die historische Entwicklung sind tber-
aus interessant. Ich gebe hier nur einige
Stichworter als Andeutung: Die ersten
Spielregelfragmente in mittelalterlichen
Briefen z.B. Gber die Rhythmomachia
- Volltextbeschreibungen von Schach-
spielen - Quasi-Gesetzestexte in den ba-
rocken Spielregelbiichern (Academies
des jeux) - Spiclregeln als Gebrauchs-
anweisung eines Spielmechanismus
(Eulenspiel, Ginsespiel) - Spielregeln
als Kurzinformation - Spielregeln als
Erzihlung und Immersion in eine Ge-
schichte usw.

Die dritte Dimension des Spiels:
Aktionen und Syntax

In der dritten Dimension von Spiel
haben wir die Aktionen: In der Spiel-
form der Brett- und Kartenspiele
werden aus den einzelnen Aktionen
Spielziige gebildet.

Wir kénnten Aktionen auch als Zei-
chenhandlungen auffassen, schliel3-
lich ist es ihre wichtigste Eigenschaft
im Spiel ezn Zeichen zu setzen.

Die Lehre, wie aus erlaubten Ak-
tionen ein Spielzug gemacht wird,
kénnen wir Syntax nennen. Die
strukturelle Ahnlichkeit von Aktion
und Verb, ist bereits von Johannes
Adamski beschrieben worden: , Die
Aktion ist die spzelische Entsprechung
zum sprachlichen Verb.“'" Folgende
Aktionen koénnen wir unterscheiden:
1. Entscheidungsbasierte Aktionen:
Das sind Aktionen, die von einem
Spieler entschieden werden. Ich wer-
de sie Spieler-Aktionen (SA) nennen.
Bei Brett- und Kartenspielen ist dies
der vom Spieler entschiedene Zug,
z.B. ein Schachzug, oder das Ausspie-
len einer Karte.



