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us der brikettgrofien Truhe auf
Adem Wohnzimmertisch scheppert

ein Gong, und eine schneidende
Stimme verkiindet: ,Ich bin der Zaube-
rer — ihr werdet den Schatz nie finden!
Um sechs Uhr gehore das Konigreich
mir.“ Die Kinder werfen bange Blicke.
Entweder sie kdnnen in den nichsten Mi-
nuten dem Esel, dem Pfau oder irgendei-
nem anderen sprechenden Tier im Schloss
den richtigen Tipp entlocken und den
Riuber des magischen Rings entlarven —
oder sie haben allesamt verloren. Da fleht
das jiingste Midchen im Kreis der Spieler:
»Du Papa, ich muss aussetzen, mein Herz
klopft so!*

Es ist die siebenjihrige Tochter von
Bernhard Lohlein, Mitglied der Jury
,Spiel des Jahres“. Dem wird in diesem
Moment klar: ,Wer war’s? ist ein ver-
dammt spannendes Spiel — es hat den
Preis ,,Kinderspiel des Jahres* wirklich ver-
dient. Lohlein, Rundfunkjournalist und
dreifacher Vater, testet Neuerscheinungen
in einer Spielegruppe, aber gerne auch im
Kreise seiner Familie — und befreite sich in
diesem Fall von letzten leisen Zweifeln,
mit denen er versuchsweise die begeister-
ten Jury-Kollegen traktiert hatte. Vom
chrlichen Urrteil eines leidenschaftlichen
Spielers wie ihm hiingt es eben ab, ob sich
ein neues Spiel in Deutschland wie iiblich
nur zehn- bis 30 000-mal verkauft oder
ob es als Kassenschlager mindestens zehn-
mal so oft iiber die Theke geht. Kein
Klacks bei 500 neuen Titeln allein im ver-
gangenen Jahr.

Elektronik und Tradition
2008 war im Urteil des Jury-Sprechers
Lohlein ,ein besonders guter Jahrgang".
Von den nominierten Spielen ,hitten in
anderen Jahren alle den Preis gewonnen®.
Noch keines allerdings habe Elektronik
derart geschickt mit traditionellem Brett-
spiel verbunden wie ,Wer war’s?“. Der
hauptberufliche Spiele-Autor Reiner Kni-
zia, derzeit der Erfolgreichste seiner Gilde,
programmierte einen Chip so, dass die
jungen und ilteren Spieler stindig ge-
meinsam vor neuen Herausforderungen
stehen. Der Ravensburger Verlag serzte
seine Idee mithilfe von Schauspielern um,
die simtliche Texte aller Fabelwesen biih-
nengerecht sprachen. Was der Jury be-
sonders gefiel: Der Mechanismus ermég-
licht ein kooperatives Spielprinzip, alle
gegen einen — den bosen Zauberer. Knizia
ist sicher: ,Das schweifft zusammen®
(siehe Interview Seite 97).

Derzeit versprechen sich die groffen
Verlage auch viel von Romanstoffen: So

FAMILIE+FREIZEIT

hat Autor Stefan Feld Umberto Ecos Best-
seller ,Der Name der Rose” in ein schau-
rig-spannendes Spiel verwandelt, das Ju-
gendbuch , Tintenherz" ist gar aufs Brett
gewandert, bevor der Film im Dezember
dazu in die Kinos kam. Lohlein lobt: ,Da
wird nicht nur mal schnell was abverkauft,
diese Sachen sind richtig toll gemacht.”
Monatelange intensive Entwicklungs-
arbeit lohnt sich fiir die Produzenten: 430
Millionen Euro haben die Deutschen L. 10
2007 fiir Spiele und Puzz- & eTh“%ke“e
les ausgegeben, nir- ‘st
gendwo sonst auf S?\e\e
der Welt finden sich Gx
so viele Spieleerfin-
der, Hersteller und Slcq
Kiufer. 150 000 Men-
schen haben im vergangenen Ok-
tober allein die Spielemesse in Essen
besucht — die grofite weltweit.
Warum ausgerechnet Deutschland
zum Paradies der Gesellschaftsspiele
wurde, liegt dem Spicleforscher Rainer
Buland von der Universitit Salzburg zu-

folge nicht etwa an einer Art ,Spiele-
Gen®“. Die Erfolgsgeschichte sei auf den
Preis ,,Spiel des Jahres® zuriickzufiihren.
Den rief 1979 der Journalist Tom Wer-
neck mit Kollegen ins Leben. Klassische
Werbung hatte bis dahin kaum gefruch-
tet, nun aber verkaufte sich das jeweilige
Siegerspiel wie verriickt. Die Verlage in-
vestierten in immer ausgefeiltere Produkte.
Der Turbo fiir den Spielemarkt war 1995
Klaus Teubers ,Die Siedler von Catan®,
ein Welterfolg, der bis heute iiber zehn
Millionen Mal iiber den Ladentisch ging.

Klassiker wie Domino, Backgammon,
Miihle oder auch Scrabble, von dem es
155 Millionen Exemplare gibt, haben von
den sogenannten Autorenspiclen nichts
zu fiirchten. Auch memory® nicht. Das
Merkspiel wird in diesem Jahr 50, Her-
steller Ravensburger gibt zum Jubilium
eine , Zeitreise“-Edition heraus. Die Paare
zeigen nicht identische Motive, sondern
etwa den VW-Kifer von 1959 und das
Auto 2009 — das eine Bild schwarz-weifs,
das andere in Farbe. Unter den vielen Ver-
sionen, die zum Verkauf von 55 Millio-
nen Exemplaren in iiber 80 Lindern bei-
trugen, gehore auch das kniffligste: ein
memory®, bei dem sogar die Riickseiten
der Kirtchen mit Motiven bedrucke sind.

Diplomarbeit iiber Merkspiel

Was kindlich anmutet, hat Millionen
durchaus erwachsene Fans. Einer davon
ist der Berliner Erik Ecker. Er griinde-
te 1983 zusammen mit Kumpels die ,,Ge-
sellschaft der Freunde des Memory-Spiels®
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und richtete deutsche Meisterschaften aus
- Qualifikation zur EM. Der Statistiker
Uwe Rosenberg schrieb gar seine Di-
plomarbeit in Mathematik iiber ,die letzte
Unbekannte beim 8 x 8 angeordneten
Memory-Spiel* (siche Tipps auf Seite
98). Doch selbst die Kenntnis der Wahr-
scheinlichkeitstheorie verhalf Rosenberg
nicht zum Titel. Der machte sich nichts
daraus, sondern startete mit dem Karten-
spiel ,Bohnanza®“ eine sagenhafte Er-
finderkarriere. Sein ,Agricola“ bekam
2008 den Deurtschen Spiclepreis sowie
von Léhlein & Co. den ,Sonderpreis
komplexes Spiel®.

Mitspieler im Internet gesucht
Das Internet verschafft mehr und mehr
Menschen neue Spiellust. Dort kursieren
Gesuche nach Mitspielern wie einst Hei-
ratsannoncen oder Wohnungsanzeigen:
Auf ,spielbox.de” schreibt ,,Bananen Wil-
Ii’s Frau® aus Elmshorn: ,Hallo, suchen
nette Leute, die am Wochenende gerne
Caran, Carcassonne, das verriickte Laby-
rinth spiclen. Lassen uns auch neue Spiele
zeigen.” Auf den Homepages ,.catan.com*
oder ,siedeln.de” diskutiert man die neu-
esten Strategietipps und verabredet sich
an festen Orten oder zu kontinentiiber-
greifenden Online-Partien, wenn der eine
Spieler eben zufillig in Rio sitzt und nicht
in Regensburg.

Gerade im Ausland wichst die Lust auf
»German Games*, wie der Kélner Spiel-
padagoge Udo Schmitz vom Leipziger
Felsenweg-Institut kiirzlich wieder selbst
erlebte: Auf einer Weltreise in Sachen
Spiele machte er im November ein paar
Tage Halr in Hongkong — und ver-
gniigte sich einen Abend lang im , Jolly-
Thinkers“-Café mit ein paar der iiber

100 ,German Games®. Auch in Pe-

king, Tokio und Seoul zahlt man

Eintritt und lisst sich
zu Brause oder Bier

. ‘“ﬁ% von ,Agricola® bis

. 0y E“h S. ,Zicke-Zacke-Hiih-

dl ¥ Lebe“ nerkacke” alles ser-

otWeBE ]: cheo \ehrer ¢ ;

. \'\S‘“ {\SC“‘ K“Cbe“ vieren, was ein

S?le 1nes me nan® and Brett hat. Und was
€

das Personal erkliren kann oder
in der Landessprache nachzulesen ist.
Genau das tun die Deutschen nicht
mehr gern. Schmitz stellt immer 6fter fest:
Kaum jemand will noch Regeln lesen,
schon gar nicht lange und komplizierte.
Ein Grund, warum manche Verlage ihren
Spielen schon eine DVD beilegen. Als
Erstes begann Kosmos mit ,Catan® da-
mit. Auf der Homepage ,.catan.com® spie-
len Comicfiguren das Spiel interaktiv vor.
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Dass Spielen alles andere als Kinder-
kram ist, merkt Schmitz auch daran, dass
Firmen nach gecigneten Spielen fiir Ma-
nagerschulungen suchen. Japanische Un-
ternchmen schicken kiinfrige Fithrungs-
personen lingst auf Go-Schulen — auf dass
das weisheitsvolle Urspiel sie Selbstbe-
herrschung und besonnenes Verhalten
lehre. Spieleforscher Rainer Buland ist
tiberzeugt, dass Spiele manches miihsame
Einstellungsverfahren eriibrigen wiirden:
s+Man findet in kurzer Zeit die wichtigs-
ten Charakrereigenschaften heraus.“

Ungeduldige Selbstherrlichkeit etwa
diirfte den frithen Spielern fremd gewe-
sen sein — schon weil es in den Spielen von
frither gar nicht ums Gewinnen ging. Sie
dienten dazu, Ewigkeit und Schénheit zu
erfahren. Beim Go etwa drehte sich einst
alles um die Mitte des Himmels, den das
Spielfeld symbolisierte. Buland zufolge
wurden die weiffen und schwarzen Steine
am Ende nicht ausgezihlt. Auch das ver-
loren gegangene mitrelalterliche Kloster-
spiel ,Rhythmomachia“ sollte die voll-
kommene Zahlenharmonie im Univer-
sum greifbar machen. Es wurde im 17.
Jahrhundert durch das absolut auf den
Kénig abgestellte Schach verdringt.

Spiele als Spiegel der Zeit
Beim indischen Laufspiel ,Pachisi® ging
es symboltrichtig um den Ursprung allen
Lebens: Die gleichwertigen Figuren ka-
men aus der Mitte des Spielfeldes und
mussten dort auch wieder hinein — die
Wiedergeburt in Brettspielform. Ein
kommerzieller Welterfolg wurde es erst in
der simpleren Form des ,Mensch drgere
dich nicht*. Da ging es aber nur noch
ums Rauswerfen. In den USA heifit es
daher auch , Frustration“. Buland sagt:
»Spiele sind Spiegel der jeweiligen Zeit*.
Den Geist der Zeit zu treffen, das war
2004 auch Reiner Knizias erklirtes Ziel
mit seinem Kartenspiel ,,Blue Moon*“. Die
Handlung, dic er iiber fiinf Jahre hinweg
austiiftelte, besteht in einem Kriftemes-
sen der Vertreter verschiedener Vélker.
Wichtig ist dem Mann aber die Legende:
Die heilige Stadt des Gottes Blue Moon
wurde zerstdrt, es begann eine dunkle
Zeit. Auf die Frage, ob ein Kampfspiel wie
dieses politisch korrekr sei, antwortet Kni-
zia: ,Alle Vélker sehnen sich danach, den
Frieden wiederherzustellen und zuriick zu
ihrem Gott, Blue Moon, zu finden.“ Nur
er als Erfinder wisse, wie die Geschichte
ausgehen kénne. ,Vielleicht®, so der Spiele-
Zeus, ,finden die Vélker ja ihren Frieden
eher in ciner groferen Vélkergemein-
schaft als in ihrer isolierten Welt.*
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,Lieber knapp verlieren als

haushoch gewinnen®

Reiner Knizia ist einer der erfolgreichsten Spiele-Autoren
der Welt. Er hat tiber 500 Spiele veréffentlicht, von
denen rund zehn Millionen verkauft und

Dutzende pramiert wurden.
2008 hat der 51-Jahrige aus
lllertissen bei Ulm alle
begehrten Preise gewonnen

DiD: Auf lhrer Visitenkarte steht das
Motto: ,Bringing enjoyment to the people*
— den Leuten SpaB bringen. Sie haben
Hunderte von Spielen erfunden und leben
langst ausschlieBlich davon. Bringt das bei
so viel Routine auch lhnen noch SpaB?
Knizia: Natirlich. Ich lebe zwar von den
Spielen, aber das Erfinden ist fiir mich
nicht Arbeit. Es kommt aus dem Herzen.
Ich stehe jeden Morgen auf und sage mir:
Ich mache genau das, was ich will. Den
meisten Menschen geht es leider nicht so.

DiD: Was fasziniert Sie so sehr an Gesell-
schaftsspielen?

Knizia: Ich halte das Spielen miteinander
fir unheimlich wertvoll. Spiele bringen
Menschen zusammen, egal, ob sie acht
oder 80 Jahre sind, schwarz oder weiB.
Sie verbinden und schaffen Toleranz.

DiD: Mit dem Spiel ,Der Herr der Ringe"
oder nun auch mit dem Kinderspiel ,Wer
war's?" spielt man miteinander statt ge-
geneinander. Scheinbar geht es auch ganz
ohne Konkurrenz.

Khnizia: Das Prinzip Kooperation schafft
noch mehr Zusammengehdrigkeitsgefiihl.
Und wenn das Spiel interessant gemacht
ist, konnen sogar jiingere Kinder problem-
los einsteigen. Der Feind von auBen, der
bése Zauberer etwa, dem man bei der
Suche nach dem Schatz gemeinsam zuvor-
kommen muss - so etwas schweiBt zu-
sammen.

DiD: Das Neue an diesem Spiel ist ein
elektronischer Chip, der den Verlauf
steuert und Tiere und Wesen sprechen
lasst. Manche sehen in der Elektronik
eine Gefahr fir die Kultur des geselligen
Brettspiels.

Knizia: Diese Angst verstehe ich nicht. Es
gibt viele hervorragende Gesellschafts-
spiele und weniger gute — und ebenso gibt
es heute auch sehr intelligente elektroni-
sche Spiele. Die Elektronik ist aus unserer
Welt nicht mehr wegzudenken. Und doch
ist es wie eh und je: Wir sitzen um einen
Tisch herum und spielen miteinander. Wir
sind eben auf Gemeinschaft angelegte
Wesen. Durch die Elektronik in ,Wer
war's?" hat man schlicht ganz neue Mog-
lichkeiten.

DiD: Sie haben in den USA studiert und
sind nun schon seit einigen Jahren daheim
in England. Spielt Ihr Zuhause in lllertissen
noch eine Rolle?

Knizia: Meine Eltern leben noch dort, und
ich fiihle mich dort nach wie vor sehr wohl.
Ich habe eine sehr gute Verbindung zur
Uni Ulm. Die Bibliothek von lllertissen hat
an die 300 Spiele von mir. Ich schenke ihr
immer das neueste.

DiD: Und wenn Sie mal zu Hause bei Ih-
ren Eltern sind, spielen Sie dann auch im-
mer lhre eigenen Sachen?

Knizia: Meistens spielen wir das Spiel,
das ich gerade entwickle. Aber am liebs-
ten spielen wir Karten. Schafkopf, Skat
und so. Man hat doch gerade zu diesen
gewachsenen historischen Spielen eine
besondere emotionale Beziehung.

DiD: Und Sie als Profi gewinnen standig,
stimmt's?

Knizia: Nein, nein, ganz und gar nicht! Ich
liebe Spannung und verliere lieber knapp,
als haushoch zu gewinnen. cs

Spieleerfinder Reiner Knizia hat seiner
Heimatbibliothek 300 Spiele geschenkt
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Stellen Sie sich vor, unter Threm Quadrat
aus acht mal acht Karten befinde sich eine
Weltkarte. Ordnen Sie gedanklich jedem
Feld ein bestimmtes Land zu. Vielleicht
wird der Apfel in Frankreich geerntet, das
Dreirad kurvt durch den Urwald von Bra-
silien. Je verriickter die Zusammenhinge,
desto besser.

Ach ja: Gut méglich, dass Sie sich in
aufeinanderfolgenden Spielen aus Verse-
hen an alte Verkniipfungen erinnern und
durcheinanderkommen. Profis empfehlen
in diesem Fall: Legen Sie sich unter-
schiedliche Merksysteme zu. Die Felder
kénnten ja auch jeweils einer Person ent-
sprechen. Wie wir’s mit Obama, Gott-
schalk, dem Papst oder Tante Elfriede? Es
kénnten auch die Zimmer und Dinge in
der eigenen Wohnung sein. Wenn die Kir-
che im Kiihlfach Reif ansetzt und der Ko-
nig auf der Gardinenstange tinzelt, wer-
den Sie ganz nebenbei noch Meister im
Geschichtenerfinden.

Wie Sie
memo.ry®
garantiert
gewinnen

Mit den Merktechniken
der Profis schockt

Sie kein vorwitziger
Merkzwerg mehr

Die Alt-alt-Strategie
Wenn Sie sich alles gut gemerke haben,
haben Sie natiirlich noch lange nicht ge-
wonnen. Auch auf die Reihenfolge, in der
Sie die Karten aufdecken, kommt’s an.
Kinder probieren es zumeist mit der Kom-
bination neu-neu, das heifit, sie versu-
chen, zu einer schon bekannten Karte per
Zufall die Zwillingskarte zu entdecken,
indem sie in ihrem Zug zwei neue Karten
aufdecken. Fortgeschrittene legen neu-alt!
Sie verzichten also freiwillig auf die — er-
wiesenermaflen — geringe Chance, per Zu-
fall die passende Karte zu erwischen — und
vermeiden die Gefahr, den Mitspielern
ungewollt einen Zwilling vorzulegen.
Profis wenden sogar die Alt-alt-Stra-
tegie an — dann nimlich, wenn nur noch
zwei Karten nicht bekannt sind. Indem
sie zwei bekannte Karten aufdecken, pas-
sen sie. Damit verhindern sie, dass der
Gegner die passende alte Karte zu der ei-
nen neuen aufdeckt und dann komplett
abriumen kann. Dumm natiirlich, wenn
auch der Gegner in dieser Phase kneift.
Dann heifit es: Und wenn sie nicht ge-
storben sind, ...

Genaueres dazu finden Sie auf der Inter-
netseite des Miinchner Informatikers Peter
Risler (www.p-roesler.de). AufSerdem: Za-
ckige Tipps fiir die richtige Strategie beim
Kultspiel , Die Siedler von Catan® im In-
ternet unter: www.catanien.delsiedler. ca

[
Rekorde rund
ums Spielen

Auf der Spielemesse in Essen
2008, der gréBten Publikumsmesse
fur Spielfreunde weltweit, wurden
500 Neuheiten vorgestellt — so viele wie nie zuvor und
wie nirgendwo sonst. Das deutsche Spielearchiv in
Marburg hat mittlerweile etwa 35 000 Spiele auf Lager.

Rund 430 Millionen Euro haben die Deutschen allein
im Jahr 2007 in Gesellschaftsspiele und Puzzles ge-
steckt — Weltrekord.

Der Renner schlechthin ist memory®. Bis zu seinem
50. Geburtstag im Friihjahr 2009 hat es sich 55 Millio-
nen Mal verkauft. Wiirde man alle Bildkartchen aneinan-
derlegen, kénnte man damit fiinfmal die Erde umrunden.
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Am besten von allen Gesellschaftsspielen
verkaufen sich Puzzles. Markfiihrer ist Ra-
vensburger. Der Renner unter den Autoren-
spielen ist nach wie vor ,Die Siedler von
Catan* von Klaus Teuber. Der Kosmosverlag hat davon
rund zehn Millionen Stiick in allen Varianten verkauft.
Zum 60. Geburtstag der Bundesrepublik Deutschland
kommt 2009 eine Deutschland-Edition heraus.

Mathematikstudenten der Uni Saarbriicken haben im
Rahmen einer EM in 18,56 Stunden ein memory® aus
1200 Teilen fertig gespielt. Das ist Weltrekord.

Der Marktanteil der Gesellschaftsspiele am gesamten
deutschen Spielemarkt ist 2008 auf 16 Prozent gestie-
gen. Den gréBten Teil des Umsatzes machen nach
Angaben der Spielwaren-Industrie Konsolen und Soft-
ware aus. ce




