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Thomas Bronder: Spiel, Zufall und Kommerz - Theorie
und Praxis des Spiels um Geld zwischen Mathematik,
Recht und Realitit, Springer Verlag, 2. Auflage 2020, ISBN
978-3-662-60601-8, eBook ISBN 978-3-662-60602-5

Nach nur vier Jahren ist Bronders interdisziplindre und
detailreiche Ubersicht zum Thema Spiel und Zufall nun
erfreulicherweise in einer Neuauflage erschienen. Der um
ein Viertel vergroBerte Umfang und diverse Verdnderungen
rechtfertigen, ergénzend zur bereits in dieser Zeitschrift
erschienenen Rezension,' eine erneute Besprechung.

Die erste Erweiterung betrifft die Klassifikation von Spie-
len, wobei es Bronder primir um die rechtlich relevante
Messung des Zufallsanteils in einem Spiel geht. Wie schon
in der 1. Auflage hélt er ,eine rechtlich zutreffende Einord-
nung” ,durch eine Analyse und Bewertung typischer Ei-
genschaften, die an allen Spielarten auszumachen sind -
also ohne aufwendige statistische Untersuchungen mit
Spielern® fiir moglich, da die Spieltheorie dafiir Werkzeuge
liefere (Seite 51).

Im Detail ergeben sich allerdings zur 1. Auflage deutliche
und teilweise sogar iiberraschende Unterschiede, selbst im
optisch kaum verdnderten Diagramm der Abb. 2.18, das
nun eine Klassifikation von Ziigen und nicht mehr von
Spielen darstellt. Die in Tab. 2.6 aufgelisteten ,Parameter
zur Einordnung von Spielen“ wurden um die Eigenschaft
erweitert, ob eine Symmetrie bei Austausch der Plitze be-
steht. Bei solchen Spielen ist namlich der Nachweis eines
erfolgreichen Spielens einfacher moglich,” was Laustetter
in seiner rechtswissenschaftlichen Dissertation zur Detek-
tierung von Geschicklichkeit genutzt hat.?

Die groBte Anderung findet sich in Tab. 2.7: Das beginnt
damit, dass dort der spieltheoretische Begriff der imperfek-
ten Information nicht mehr enthalten ist, auf dessen fehler-
haften Gebrauch bei Wiirfelspielen wie Backgammon* der
Rezensent den Autor im Mirz 2016 hinweisen konnte. Un-

ter Verzicht auf den vormals zur Abgrenzung verwendeten
snformationsumfang jedes Spielers“ erweitert Bronder
seine in Tab. 2.7 dargestellte Spielklassifikation von den
vormals drei Klassen ,reines Zufallsspiel — reines Geschick-
lichkeitsspiel - gemischtes Spiel“ auf nun fiinf Klassen,
niamlich ,reines Zufallsspiel - reines Geschicklichkeits-
spiel — reines Willkiirspiel - mit Zufallsspielziigen gemisch-
tes Geschicklichkeitsspiel — mit Zufallsspielziigen gemisch-
tes Willkiirspiel“.

Die neue Klassifikation hatte Bronder bereits in einem Bei-
trag dieser Zeitschrift angedeutet, als er auf Spiele hinwies,
»in denen der Spieler seine Entscheidung in allen person-
lichen Spielziigen ohne Information tiiber die Situation des
Gegners willkiirlich treffen muss.“> Demgemaf nennt Bron-
der solche Spiele nun, wie erstmals in einem weiteren Zeit-
schriftenbeitrag,® Willkiirspiele bzw. gemischte Willkiir-
spiele im Fall zusitzlicher Zufallselemente (Seite 87 ff.).
Schere-Stein-Papier gilt nun als reines Willkiirspiel
(Tab. 2.7), wihrend Bronder es zuvor als ,potenzielles Ge-
schicklichkeitsspiel” einstufte, dessen Charakter als Ge-
schicklichkeitsspiel er allerdings an eine mehrfache Wie-
derholung und weitere Bedingungen kntipfte (1. Aufl., Sei-
te 76 ff.).

Zu den gemischten Willkiirspielen z&hlt Bronder Poker,
hingegen stuft er Backgammon, aber auch Skat als ge-
mischtes Geschicklichkeitsspiel ein (Tab. 2.7). Den Unter-
schied, selbst zu Skat, sieht er darin, dass bei Poker ,die

1 Reeckmann, ZfWG, 2016, 281.

2 Bewersdorff; Gliick, Logik und Bluff, 72018, 346 ff. Bewersdorff, in:
Spiele entwickeln 2008 (Preprint: tinyurl.com/sxxlnac), Vortragsfo-
lien: tinyurl.com/vph8cje

3 Laustetter, Grenzen des Gliicksspielstrafrechts, 2011, 146 ff.; Laustet-
ter, JR, 2012, 507, 510f.; vgl. Bronder, 2. Aufl., 350. Verallgemeine-
rung in Bewersdorff (Fn. 2, 2018), 374 ff.

4 Siehe nebst Tab. 2.7 auch Seite 65 der 1. Aufl.

5  Bronder, ZfWG, 2018, 219, 226.

6  Bronder, GewArch 2019, 373, 375.
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Leitsitze

Spieler [nie] sachliche Informationen iiber die tatsichliche
Spielsituation (die verdeckten Karten) der anderen [erhal-
ten], die geeignet wiren, den Spielverlauf und -ausgang
ohne Risiko zu eigenen Gunsten zu beeinflussen“ (Sei-
te 113). Damit blendet Bronder bewusst diejenigen Infor-
mationsteile aus, die sich auf die Gebote der Mitspieler
beziehen, da Schlussfolgerungen daraus ,.allein auf Vermu-
tungen iiber die mogliche Wiederholung eines bei den Mit-
spielern beobachteten Verhaltensmusters in vergleichbaren
Spielphasen” beruhten (Seite 104).

Allerdings bricht diese subjektive, letztlich sogar nur rein
spekulativ begriindete, Vorselektion mit dem vo6llig objek-
tiven Grundprinzip der Spieltheorie auf Basis minimaler
Voraussetzungen. Demgemé&B werden keine Informations-
anteile oder Entscheidungsmoglichkeiten bereits a priori
ausgefiltert, noch wird eine mehrfache Spieldurchfiihrung
bei der stochastischen Wirkungsanalyse von Entscheidun-
gen vorausgesetzt. Angenommen wird lediglich, dass ein
Spieler stets auf Basis exakt jener Informationen agieren
muss, die ihm aktuell zuginglich sind, ob eigene Karten,
offene Karten oder zuvor abgegebene Gebote der Mitspie-
ler. Unberiicksichtigt bleiben selbstverstdndlich gegneri-
sche Karten ebenso wie Vermutungen iiber gegnerisches
Verhalten. Trotz dieser minimalen Voraussetzungen gibt
es bei zwei Mitspielern, beim Poker nicht anders als im
Backgammon, eine absolut optimale Spielweise, die bei
symmetrischen Spielregeln objektiv dadurch verifizierbar
ist, dass sie sicher vor negativen Gewinnchancen’ schiitzt.
Je mehr ein Spieler seine Entscheidungen, sei es durch Er-
fahrung, Intuition oder analytische Uberlegung, an diesem
Optimum orientiert, desto besser werden seine Chancen,
selbst in einer einzelnen Partie, gegeniiber einem Kontra-
henten, dem dies weniger gut gelingt.

Im Gegensatz dazu resiimiert Bronder seine Analyse des
Poker auf Basis der von ihm bewusst vorgenommenen Aus-
blendung von Informationsteilen (Seite 117): ,Jede Wett-
runde stellt somit eine vollstindige Partie eines reinen

Gliicksspiels dar und die aus mehreren Runden bestehende
Folge ebenfalls.” Bronder weist darauf hin, dass seine Ein-
stufung als reines Gliicksspiel mit den Ergebnissen des Re-
zensenten kollidiert.®

Neu in der 2. Auflage ist der 18-seitige Uberblick in Kapitel
4.3.5 iiber ,,Online-Spiele im Internet”. Natiirlich sind diese
Informationen ebenso in diversen, als Referenzen aufgelis-
teten Publikationen zu finden. Aber gerade deshalb ist die
kompakte Einfithrung zu Themen wie IP-, Geo- und Pay-
ment-Blocking, Lootboxen, Wetten auf Lotto-Ergebnisse
und die Problematik des Veranstaltungsortes eines Online-
Spiels hilfreich beim Einstieg in die vielfaltige Materie. An-
gesichts des technischen Fokus des Buchs wire eine ergén-
zende Beriicksichtigung des einflussreichen Standards
GLI-19 wiinschenswert gewesen.’

Trotz dieser einzelnen Liicken und der bewusst nur rudi-
mentidren Verwendung spieltheoretischer Methodik bleibt
das Werk auf jeden Fall ein ,praxistaugliches Basis- und
Nachschlagewerk zu den mathematischen und technischen
Grundlagen des Gliicksspiels“.” Daher hitte nicht nur die
dynamische Weiterentwicklung des Online-Spiels den Au-
tor sicher dazu veranlasst, in wenigen Jahren eine weitere
Auflage seines akribisch zusammengestellten Werkes zu
prasentieren. Leider aber ist Dr. Thomas Bronder 77-jahrig
am 29.3.2020 verstorben, nur finf Wochen nach Erschei-
nen der Zweitauflage.

Dr. rer. nat. Jorg Bewersdorff, Limburg*

Auf Seite III erfahren Sie mehr iiber den Autor.
7 Im Sinne eines negativen Erwartungswertes beim Gewinn, vgl. Be-
wersdorff (Fn. 2, 2018), 255 ff.
8 Vgl. Bewersdorff, ZEWG, 2019, 13. Die Zitierung Bronders auf Sei-
te 105 ist allerdings unprézise.
9 Gaming Laboratories International, GLI-19: Interaktive Spielsysteme,
Ver. 2.0, 2013, tinyurl.com/rx2rufp.
10 Reeckmann, ZfWG, 2016, 281, 282.





