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Ein paar einleitende Gedanken


Jedes Jahr erscheinen weltweit immer recht neue und teilweise äußerst komplexe Spiele, deren Regeln zunächst als sehr umfangreich empfunden werden. Wie ich selbst aus meinem eigenen Spielerumfeld weiß, gibt es einige Menschen, die zwar äußerst aufgeschlossen gegenüber einem neuen Spiel sind, aber bei einem Regelwerk von über zehn Seiten die Flinte vorschnell ins Korn werfen. Zumeist liegt das Problem darin, dass viele der neuartigen Spiele im ersten Moment durch eine unnötige Verschachtelung von Einzelaktionen, die ineinander verwoben sind, an Übersichtlichkeit verlieren.


Der Grund dafür ist oftmals leicht auszumachen. Da jedes Spiel, ob es nun im Wesentlichen auf Strategie oder Glück basiert, eine gewisse Ausgeglichenheit der Chancen für die einzelnen Spieler bieten muss, werden in bestimmten Fällen diverse Nuancen im Verlauf der Entwicklung hinzugefügt, die dann wiederum in die Geschichte, welche mit dem Spiel erzählt wird, stimmig eingepflegt werden müssen.


Eine andere beliebte Möglichkeit, ein Spiel attraktiver zu gestalten, ist, die Berechnung der am Ende erreichten Punkte jedes einzelnen Mitspielers zu einer lustigen Rateshow zu gestalten. Man hat von den gestreiften Karten neun Stück angehäuft und muss diesen Wert mit dem der zusätzlich gesammelten Gießkannen (sagen wir fünf) multiplizieren, hiervon die Quersumme bilden, davon die Wurzel ziehen. Hierzu addiert man die in der Gartenrunde gepflanzten Bäume (vielleicht vier), muss aber wiederum zwei Punkte abgeben, weil man mit seiner Spielfigur zuletzt ein gelbes Feld betreten hat. Bei einem solchen Rechenmarathon nach einem dreieinhalb Stunden währendem Spiel, welches nach Angabe des Herstellers nur zwanzig Minuten hätte andauern sollen, fragt niemand mehr danach, ob diese Wertung gerecht oder der eigenen Anstrengung entsprechend angemessen war. Man ist einfach nur noch müde, und einige in der Runde überlegen schon, wo sie ihr Auto geparkt hatten und ob es ihnen die Gastgeberin verzeihen mag, wenn sie jetzt schon ankündigen in einer Viertelstunde aufbrechen zu wollen. Ein cleverer Mitspieler freut sich derweil insgeheim, dass außer ihm niemand die Sache mit der Quersumme verstanden hatte, weshalb er am Ende glücklich um zweiundzwanzig Punkte vornliegt, was allen anderen sauer aufstößt.


In letzter Zeit sind viele Spiele auf solche Art konzipiert worden. Man darf nicht vergessen, dass eine etwas aus den Angeln gehobene Kalkulierbarkeit auch Gelüste hervorbringt, sich in einem solchen Labyrinth beweisen zu wollen, zum anderen aber auch der undurchdringbar wirkende Nebel eines eigensinnigen, fantastischen Universums eine nur allzu verständliche Anziehungskraft auf den Entdeckergeist des menschlichen Verstandes hat. So möchte man meinen, sei es nur allzu selbstverständlich, nach einer kräftezehrenden Odyssee durch den bereits erwähnten Punktesammelmarathon am Ende den Lohn seines Tuns zu erhalten. Natürlich wird auf diese Weise auch vermieden, was sonst offensichtlich wäre, nämlich, dass bereits nach der Hälfte der vertriebenen Zeit bereits eine starke Punkteverteilungstendenz auszumachen war, die den meisten Mitspielern somit bis zum Schluss oft nur erahnbar blieb.


Das Streben nach größerer Komplexität hat wiederum mehrere Ursachen und ist keineswegs eine zwingende Konsequenz aus der unüberschaubaren Fülle längst in alle Details durchgerechneter Konzeptionen, die nun in neuen Kombinationen ineinander verknüpft und, damit selbiges nicht auffällt, mit einer anderen Hintergrundgeschichte versehen werden. Nein, die Gründe hierfür haben wohl wenig mit dem Gedanken zu tun, dass alles schon da gewesen sei und man nun nach Verquickungen und Verschachtelungen diversester Ansätze suchen müsse.


So erinnere ich mich beispielsweise selbst an einen Spieleabend vor einigen Jahren, bei welchem einer der Anwesenden erklärte, dass gerade viele ältere Gesellschaftsspiele so etwas wie einen „Motor“ besäßen, freilich eine etwas unerquickliche, da technische Metapher. Wie in einem aufgeplusterten Roman tauchten hier Handlungsstränge auf, von denen manche ins Nichts abglitten und für den Ausgang keinerlei Bedeutung hatten. Erkannte man also bereits zu Beginn das Prinzip und hatte zudem noch das erforderliche Quäntchen Glück, wozu fraglos auch die strategischen Fehler der Mitspieler zählten, durfte man dann am Ende auch oftmals triumphieren.


Heute will man solche eindimensionalen Strukturen vermeiden, und so bedient man sich vor allem zweier Methoden, um dem entgegenzuwirken. Zum einen werden unterschiedlichste asymmetrische Gewinnwege zur offensichtlichen Hauptstrategie entworfen, zum anderen aber auch die Übersichtlichkeit derart eingeschränkt, dass allein alte Hasen das jeweilige Prinzip weit genug durchblicken, um Neulinge regelmäßig vorführen zu können. Die Zeit, welche man in ein solch unendlich erscheinendes Regelwerk investieren müsste, erscheint letzteren dann möglicherweise als zu kostbar, auch im Hinblick darauf, dass sie mit diesem Wissen im Alltag wenig anfangen könnten. So halten viele solcher Spielkonzepte einige Hasardeure von der erforderlichen intensiven Beschäftigung mit dem Regelwerk ab, da das Verinnerlichen der jenem innewohnenden Gesetzmäßigkeiten einer Anstrengung bedurfte, die beinahe dem geistigen Durchdringen der Syntax einer neu zu erlernenden Sprache gleichkäme.


Um wie viel nachvollziehbarer und logischer hingegen sind da doch die Regeln von so uralten Spielen wie Backgammon, Go, Mikado oder dem etwas moderneren Activity. Natürlich entführen uns diese nicht in fantastische Welten, so man die unter Umständen sciencefictionbegeisterten Activityspieler einmal beiseite lässt. Zumeist dauern diese Spiele auch nicht den halben Abend oder noch länger, so dass man hier tatsächlich dazu kommt, zwischen den einzelnen Runden beispielsweise noch eine Mahlzeit zu sich nehmen zu können. Doch wie bereits angedeutet, scheint der Reiz des Abstrakten in unseren Tagen der Spieleindustrie fremd geworden zu sein, Fabelwesen, die auf Bäumen durch die Besenkammer reiten, versprühen da schon ein ganz anderes Flair.


Dort, wo babylonische Gottheiten im Schatten der ägyptischen Pyramiden mit Weinblättern Handel treiben, wo Seeschlachten auf den Spuren Alexanders ausgefochten werden, Hyperboreaner mit Lemuriern über den Edelmetallpreis feilschen und die größten Baumeister aller Zeiten die Säulenheiligen der Antike verehren, wird der Grad des Arabesken zum Wasserstandsmesser der Güte eines Spiels, das gleich einem epischen Theaterstück zelebriert wird.


Aber wollen wir uns nicht davon täuschen lassen, hinter jedem dieser Spiele steckt letztlich eine abstrakte Idee, ein Torso, im besten Falle so weit ausgeklügelt, dass die Spieler während der abendlichen Zerstreuung nichts davon bemerken. Abgelenkt und unterhalten von verschnörkeltem Tand samt einer Verbrämung historischer Fakten oder sagenartiger Finsterlinge träumt sich der Spieler somit in die Staffage hinein, vergessend, verdrängend, dass am Ende Wurzeln aus Quersummen gezogen werden müssen.


Nun gut, in der Zwischenzeit lässt er sich von dem in solch einem Spiel steckenden geschichtlichem Hintergrund, den er sich sonst möglicherweise mühsam erarbeiten müsste, nur allzu gern begeistern. In einigen Fällen wäre es vielleicht indes ratsamer, sich in ein geeignetes Geschichtsbuch zu vertiefen, um nicht einem ironisch gebrochenen Stereotyp aufzusitzen, sagen wir, vielleicht.


Für die in diesem Büchlein vorgestellten zwei Spiele lassen wir die Welt der Märchenfiguren oder Sagengestalten allerdings komplett hinter uns und kämpfen auch nicht gegen Caesars Armeen oder erobern gar selbst fremde Länder. Stattdessen beschäftigen wir uns zunächst mit einem rein abstrakten Brettspiel, um uns dann anschließend einer entmystifizierten Abwandlung des bekannten Werwolfthemas zu widmen.
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