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Wie erfinde ich ein (Regel-)Spiel?

Aller Anfang... - wie beginne ich am besten?

Text: Mark Weisshaupt und Kathleen Panitz
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Kreativtechniken zum Spielerfinden.

Beim Spielerfinden gibt es im Grunde zwei He-
rangehensweisen: top down oder bottom up
(Sylvester, 2007). Bei der «Top-down-Methode»
orientiert man sich an einem Thema oder einem
Setting wie «Zoo» oder «Kampf gegen Mons-
ter», das man gern im Spiel umsetzen mochte.
Anschliessend sucht man Spielmechanismen, die
zum Thema passen, einen wichtigen Aspekt des
Themas in Spielregeln fassen und es bespielbar
machen. Bei der «Bottom-up-Methode» ist das
Vorgehen umgekehrt: Man sucht zunachst eine
gute Spielmechanik und Uberlegt danach, wel-
ches Thema dazu passen kénnte oder ob man
das Spiel — wie beim Backgammon — abstrakt,
ohne Thema, gestalten mochte. Ein anderer
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Ausgangspunkt ware: «Mit welchem Material
arbeite ich gern (Papier, Holz, Steine, Spiel-
karten, Wurfel usw.)?» Dann geht man vom
Material aus und zur (Er-)Findung von passen-
den Spielmechanismen und Regeln uber.

Auf die Spielmechaniken

kommt es an!

Waurfeln und Felderlaufen ist eine klassische
Spielmechanik, die in vielen Kinderspielen vor-
kommt, wie im «Leiterlispiel» oder dem «Eile
mit Weile», wo es als weiteres Element mit dem
«Rausschmeissen» kombiniert wird. Bei der
Spielentwicklung sollte darauf geachtet wer-
den, dass die einzelnen Mechanismen an und

fur sich Spass machen und nicht nur Mittel zum
Zweck sind (z.B. zur Punktesteigerung). Was
konnte es Schoneres geben, als den Wiirfel zu
werfen und gleich zu sehen, ob einem das Gliick
hold ist? Was sonst erzeugt so diebische Freude,
wie jemanden «rauszuschmeissen»? Zudem
mussen die Spielmechanismen zueinander
passen, sie sollten sich nicht gegenseitig storen
und es sollten nicht zu viele sein.

Eine interessante Mechanik ist auch das «He-
rausfordern des Glucks» (push your luck), um
noch mehr Punkte zu ergattern, mit dem Risi-
ko, dabei auch alles auf einmal zu verlieren.
Ziehe ich noch eine Karte? Wiirfle ich wirklich
noch einmal? Weitere Mechanismen sind Ge-
bietskontrolle (wie bei «Risiko»), Bluffen oder
Schwindeln (wie bei «Meiern»), Stechen (héhe-
re Karte/mehr Wrfelaugen gewinnen), Trans-
portieren (abholen und woanders abliefern),
Rauben, Investieren oder auch etwas kinst-
lerisch darstellen (Theater, Zeichnung, ...), be-
grenzte Aktionspunkte einsetzen, unentdeckte
Felder aufdecken und viele mehr (weitere
Mechanikbeispiele siehe Linkliste).

Neben den Mechaniken ist auch die Immer-
sionsebene zu entscheiden: Auf welche Weise
sollen die Spielenden im Spiel sein? Beim Re-
gelspiel missen sie meistens strategische Ent-
scheidungen féllen (Welche Karte lege ich?).
Man kann aber auch kérperlich involviert sein,
zum Beispiel durch Geschicklichkeit wie beim
«Mikado» oder durch schnelles Denken und
Reagieren wie beim «Halli Galli». Zudem kon-
nen die Spielenden sich wie beim «Obstgarten»
narrativ Uber die Spielgeschichte ins Spiel be-
geben oder bei entsprechendem Material das
Spiel haptisch oder &sthetisch geniessen.

Merkmale von guten

Regelspielen fiir Kinder

In den letzten Dekaden hat sich im Bereich der
Entwicklung und Verfeinerung der Spiel-
mechaniken erfolgreicher Brettspiele eine Men-
ge getan. Speziell in Hinblick auf Kinder sollten
bestimmte Merkmale guter Regelspiele im Hin-



terkopf behalten werden. Die Spielenden sollten
nicht einzeln nebeneinander spielen miissen,
sondern viele Gelegenheiten zur Interaktion
haben. Das bedeutet, dass die Spielenden sehen,
was bei den anderen los ist und wie sich dies
auf den eigenen Spielstand auswirkt. Das aus-
liegende Material des Spiels bietet am besten ei-
nen schnellen Uberblick iiber den aktuellen
Stand und die eigenen Maglichkeiten im nachs-
ten Spielzug, sodass in kurzen Abstanden immer
wieder kleine, motivierende und informierte Ent-
scheidungen getroffen werden kénnen, deren
Folgen im Spielverlauf schnell wirken, worauf
neue, gegebenenfalls korrigierte Uberlegungen
notig werden (Sid Meiers «Prinzip der interes-
santen Entscheidungen»).

Ein Spieldurchgang sollte nicht zu lange dauern
(10 bis max. 25 min). Elemente wie Aussetzen
und zu langes Warten auf den eigenen Zug
lahmen den Spielfluss. Ist es allenfalls méglich,
das Regelwerk zu andern, sodass man gleichzei-
tig am Zug sein oder etwas Interessantes machen
kann? Ebenso spielhemmend ist das Ausschei-
den, da dies mit frustrierendem Warten und
langweiligem Zugucken einhergeht. Auch im
Spiel Zurtckliegende sollten eine reelle Chance
haben, wieder aufzuholen.

Spiele erfinden ist ein Spiel

Der Einstieg in den Entwicklungsprozess wird

leichter durch Gebote und Verbote (Blum,

2014). Beispiel:

1. Das Spielmaterial besteht aus jeweils 6 Wiir-
feln fir jeden Mitspieler.

2. Die Wurfel durfen nicht zum Bestimmen des
Laufens einer Spielfigur benutzt werden.
Daraus ergibt sich Kreativitat: Wozu kénnten
Wiirfel sonst verwendet werden? Man koénnte
damit: Gleiche erwiirfeln (222), Reihenfolgen er-
wirfeln (123), Punkte erwiirfeln, gewonnene
Punkte einsetzen und riskieren, eigene Wiirfel-
ergebnisse zeitweise im Becher vor anderen

Spieler verbergen drfen, Figuren bauen, ...

Hier merkt man, dass das Spielerfinden eigent-
lich selbst ein Spiel ist. Und in diesem Sinne soll-
te man es auch verstehen (WeiBhaupt & Reimer,
2016): Es ist ein Spiel, bei dem man Spielregeln
erfindet, ausprobiert, schnell merkt, ob sie funk-
tionieren, ob sie Spass machen oder nicht, und
bei dem man aufgrund dieser bisherigen Erfah-
rung neue Variationen und Uberlegungen aus-
probieren kann. Das bedeutet, dass auch viele
Ideen verworfen oder so variiert werden miissen,
dass ihre Schwachen wegfallen. Hier liegt eine
Falle: Man hat eine Idee und baut zunachst ganz
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lange am Spielmaterial, gestaltet bis zur Perfek-
tion, halt sich aber von der Einsicht fern, dass
diese Spielidee oder Regel nicht funktioniert
oder zu viele Ausnahmen erfordert. Also: Lieber
neunzehn Ideen verwerfen, auch wenn es weh-
tut, und einen Mechanismus finden, der besser
funktioniert! Die Regeln sollten einfach und klar
sein und dennoch einen Spielverlauf ermog-
lichen, der interessant, das heisst spannend und
variantenreich ist, aber nicht nur zufallig bleibt,
sondern Vermutungen und Experimente heraus-
fordert. Wenn — bei Kindern beliebte — Gliicks-
elemente dabei sind, ist zu berticksichtigen, dass
sie in einem passenden Verhaltnis zu den inte-
ressanten Entscheidungen stehen. Es macht
keinen Sinn, wenn das Spiel einladt, sich vor
den Zugen sehr viele komplexe Gedanken zu
machen, das Ergebnis des Spielverlaufs aber am
Ende zu 80 % vom Zufall abhangt. Weniger
ware in diesem Fall besser. Mit dem Zufallsgrad
lassen sich auch unterschiedliche Starken der
Spielenden etwas moderieren. Sind sowohl ein-
fache als auch komplexere Spielstrategien mog-
lich—wobei Letztere ein klein wenig, aber eben
nicht zu dominant erfolgswahrscheinlicher sein
sollten —, ist dafur gesorgt, dass im besten Falle
alle Spielenden Spass haben und Fortschritte
machen kénnen.

Kinder kénnen in diesem Prozess (ggf. in Grup-

pen) viele Rollen einnehmen, ihre Vorlieben und

Ideen einbringen und nebenbei metakognitive

Fahigkeiten Gben:

— Regeln und Mechanismen (er-)finden;

— Gebote und Verbote formulieren;

— Spielmechanismen ausprobieren und variie-
ren;

- Spielregeln aufschreiben und/oder anderen
erklaren;

— Spiele austauschen und ausprobieren;

— Geschichten zu Spielen erfinden;

- Materialien, Spielfiguren und -gegenstande
auswahlen;

— Tatigkeiten und Immersionsarten beim Spielen
festlegen und regeln (Strategie, Bewegung,
Theater, Zeichnen, Wurfeln, Schreiben usw.);

- Teile gestalten oder bauen;

Keine Schule ohne Spiel

Die oben nur exemplarisch genannten Spielme-
chanismen und Arten der Immersion bieten
grundsatzlich viele Lerngelegenheiten und
sprechen bewusst unterschiedliche und spezi-
fische Fahigkeiten an. So kénnen sie auch ge-
zielt zur Férderung einzelner Kompetenzen be-
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Variation einer b hend

1 Spielid
(Studierende der PH FHNW).

ziehungsweise Kompetenzbereiche eingesetzt

oder fur Kinder mit Einschrankungen in ein-

zelnen Entwicklungs- und Lernbereichen ent-

sprechend angepasst werden.

Einsatzmaglichkeiten in Kindergarten und Schu-

le, welche die Spielentwicklung inspirieren und

leiten konnen, sind unter anderem:

- Spiele fir einzelne Unterrichtsthemen oder
bestimmte Fachinhalte

— Spiele zu bestimmten Lerngegenstanden oder
Lerneinheiten

- Spiele, die sich fur Mehrjahrgangsklassen eig-
nen

- Bewegungsspiele

— Konzentrationsspiele

— Kooperationsspiele

— Pausenspiele

— Spiele zur Einfihrung neuer Themen

— Spiele zur Vertiefung bestimmter Lerninhalte

— Spiele zum Unterrichtsbeginn oder zum Unter-
richtsende

- Spiele fur das Klassenzimmer, Schulgebaude
oder den Aussenraum

- Spiele fur unterwegs

- schnelle und kurze oder ausdauernde und
lange Spiele

— Spiele mit Papier und Stift

— Spiele «ohne alles»

Wichtig ist immer, dass der Spielspass und da-
mit das freie und selbstmotivierte Spielen erhal-
ten bleiben.
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