In Zeiten von Internet, Kickstarter
und Schwarm nanzierung schie-
3en die Verlage wie Pilze aus dem
mittlerweile gut geackerten Bo-
den und bieten ihre entstehenden

Spiele mit Stretchgoal hier und Bo-
nus da fur investitionsbereite, Risi-
ko nicht scheuende Spiele-Freaks
an. Aber wer steht hinter solch
einem Kleinstverlag? In unserer

Kleinst, aber feinst

Wir stellen vor: Kleinstverlage in der Spielebranche - Teil 1

notiert von Jorg Domberger

Adlung Spiele | F-Hein-Spiele

Um vorweg klarzustellen, dass
Kleinstverlage keine reine Zeitgeist-
Erscheinung sind und trotz anderer
Bedingungen auch schon einige
Jahre am Buckel haben konnen,
wollen wir uns zunéachst zwei ,,Dino-
sauriernin diesem Bereich widmen
und anfangs das Rad der Zeit ein
wenig zurtckdrehen.

Ein Blick zuriick
Friher war das alles anders und
schwieriger. Tolle Spiele waren
nicht genug, ohne Mundpropa-
ganda ging damals gar nichts und
manches ging schief. Nicht sehr
viele Kleinstverlage konnen wie
Adlung und F-Hein auf eine lange
Geschichte zuruckblicken.

Wie definiert sich ein Kleinstverlag
Uberhaupt? Eine gute Frage, die Mat-
thias, nach rund 13 Jahren als Chef
seines eigenen Verlags und seit
2011 Verlagschef und Besitzer
von F-Hein-Spiele, unvermit-
teltin den Raum wirft. Die Ant-
wort ist einfach: One-Man-
Shows mit einem Médchen
fur alles. Matthias Kumpernafd
und Karsten Adlung machen
in Personalunion die Show
und sind auch das Madchen.
Beide sind schon lange im
Geschéaft. Karsten griindete
seinen Verlag am 1. Juli 1990,
Dr. Ferdinand Hein den seinen
— damals als ,,Dr. Ferdinand
Hein Spiele” — schon im Jahr
davor. Grunderzeit, sozusagen.

Damit stehen bald zwei runde Jubi-
laen an. 30 Jahre und noch immer
am Puls der Verspieltheit.

Fur beide Verlage gab es schon recht
frih richtungsweisende Ereignisse.
Fur F-Hein war es der Entschluss,
nur mehr quadratische Plattchen
in Memory-GrélRe zu verwenden,
eventuell mit etwas Zusatzmaterial.
Mein Gecko Ballett erschien 2017
und dauerte von ,ja, das machen
wir im Juli bis zur Verflgbarkeit
im Herbst auf der Spiel in Essen
nur ein paar Monate. Mut zur Ent-
scheidung aus dem Bauch heraus ist
ein Vorrecht der Verlagsalleinun-
terhalter. Dass Projekte auch ein
wenig langer dauern konnen und
reifen mussen, erkannte ich bei der
Entwicklung von Der Zaubergarten
bei F-Hein-Spiele. Es erscheint etwa
zeitgleich mit diesem Heft, dauerte
aber ein paar Monate l&nger.
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Rubrik ,Kleinst aber Feinst!* stel-
len wir sie lhnen vor und werfen
mehr als nur einen Blick hinter die
Kulissen.

Logo des Adlung Verlags

Fir Adlung war es das Spiel Speed
von Reinhard Staupe, das dem Ver-
lag angeboten wurde und nach-
haltig die Reduktion des Verlags-
programms auf Kartenspiele mit
60 Karten fixierte. Mittlerweile
erschienen 112 Spiele bei Adlung,
65 davon sind noch immer im Pro-
gramm. Erfreulicherweise mit Spot!,
Like Dice und Light Line auch drei
von mir selbst. Ganz so flexibel wie
Matthias ist Karsten — Menschen
sind eben unterschiedlich bei
der Umsetzung seiner Neuheiten
allerdings nicht. Prototypen mius-
sen bis zu einer gewissen Deadline
bei ihm sein, Tests werden bis etwa
Ostern gemeinsam mit seinem
kleinen Team erledigt und dann
wird die konkrete Umsetzung in
Angri genommen. Karsten ist Per-
fektionist. Das behauptet auch Mat-
thias von sich, allerdings mit dem
Nachsatz ,es klappt halt meistens
nur nicht ..*

Weil das Leben
wichtiger ist

Der grof3e Magier —wie Karsten
seinen Vater \Werner auch
nennt — hatte im Janner 2018
seinen 90. Geburtstag. Grund
genug, seinem Verlag ein Jahr
ohne Neuheiten und ohne Teil-
nahme an der Spiel in Essen zu
goénnen und dafuir seinem Vater
viel zusétzliche Zeit zu widmen.
Vaterkarenz sozusagen und ein
Verlag, der das verkraftet, auf
Sparflamme. Wer kann sich das
sonst schon leisten?



So also endet der Wettlauf rund
um den Globus nicht in einem hek-
tischen Finale, sondern entspannt
in Down-Under — wohl auch der
bessere Ansatz fur einen Urlaub,
der an sich der Erholung gewid-
met sein und Stress abbauend wir-

ken sollte, um beispielsweise auch
dem allgegenwartigen Konkur-
renzdruck, seien es bessere Schul-
noten, das schnellere Auto oder
mehr Follower auf Instagram, zu
ent iehen. Einen &ahnlichen Ge-
danken verfolgt Steven Rijsdijk,
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ﬁ*J Sunny Games

) Kooperation ist sonnig

Das Internet erwies sich als die tb-
liche Fundgrube und so entdeckte
besagter Steven Rijsdijk die kleine
Nische, die der kanadische Verlag
Family Pastimes in Ubersee mitJim
Deacoves Spielen seit Jahrzehnten
bestens ausfullt. Eine kleine Anzahl
handverlesener Exemplare war aber
bereits damalsinHolland verfligbar,
direkt vom Erzeuger importiert. Ste-
ven nahm mit Jim Kontakt auf und
wurde von dessen Mission ,Sozial-
kompetenz durch Kooperation* voll
vereinnahmt. 2004 griindete er Sun-
ny Games, damals noch unter dem
hollandischen Namen ,,Zonnespel”.

Max der Kater ist genial!
Steven lernte ,,Max der Kater” ken-
nen (siehe Rezension in der On-
line-Ausgabe) seiner Meinung nach
einesder besten kooperativen Spiele
fur Kindergarten-Kinder, von dem
er eine flr den européaischen Markt
adaptierte Version herausbrachte.
Weitere Lizenzversionen folgten,
auch eigenstandige Spiele wurden
entwickelt. Das Interesse an ko-
operativen Spielen stieg bestéandig
und Sunny Games wuchs gemuit-
lich mit. Anfang 2017 stiel ein
weiterer, diesmal realer Max (Max
Hirschel) hinzu und aus der One-
Man-Show wurde ein Duo, das
sich aktuell zu einer schlagkréafti-
gen Truppe mit rund einem halben
Dutzend zusatzlicher Teilzeitak-

teure verstarkt hat. So lassen sich
nun auch neue Projekte umsetzen:
2019 sind es ,,Kleiner Bar“ und ,,Die
Familie Stapel*.

Weil das Leben
wichtiger ist
Verstéarktsetzt Sunny Gamesaktuell
und in den néchsten Jahren auf die
Neuauflage der Verlags-Highlights.
Die Spiele werden mit 3D-Requi-
siten — alle mit Funktion und nicht
nur als optisches Beiwerk — ausge-
stattet, Holz wird als Material ver-
wendet. Aktuell wéachst beispiels-
weise auf dem Spielplan von ,,Max
der Kater* gerade ein fur Vogel und
Eichhdrnchen rettender Baum in
die Hohe und die neue Version des

dem das ewige ,,Besser sein“ auch
spielerisch ,reichte” und wand-
te sich von seinem Lieblingsspiel
.MAGIC — The gathering” ab hin
zu kooperativen Spielen —das war
umdasJahr2002, dem Beginnvon
Sunny Games.

~Barenspiels®, einer bereits 1983 bei
Herder Spiele erschienenen Baren-
suche von Hajo Blicken, wird sich
ebenso gegen den sonnigen Him-
mel recken.

Natudrlich soll auch die Verfig-
barkeit der Spiele in Europa verbes-
sert werden. Dem deutschsprachi-
gen Markt gilt hierbei besondere
Aufmerksamkeit—traditionell zwar
schwer zu erobern, mit Qualitat je-
doch ist vieles moglich. Und darauf
baut Sunny Games verstarkt:

Tolle Optik, kombiniert mit sehr
ansprechendem  Material und
freundlichem, kooperativem Game-
play sollen die von der Spielerge-
meinschaft mit Sunny
Games in Verbindung
gebrachten  Marken-
zeichen werden.

Mit der Sonne im Rick-
en scha en das Steven
und Max schon! ©

Steven Rijsdijk mit
seinen Spielen
(c) sunnygames.eu
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MOGEL Verlag

Eine Familie schummelt

Richtige Familienunternehmen
gibt es kaum noch. Lediglich das
ma 0Ose ,family business", manch
bauerlichen Gartenbetrieb und die
Obst- und Gemdseladen in oft tdr-
kischer Hand kann man also solche
bezeichnen. Sogar am Sonntag und
manchmal bis Mitternacht halten
diese 0 en, eben solange noch je-
mand von der Familie wach ist. Das
gilt — etwas abgewandelt — auch fur
die Familie Loth. So lange noch nicht
alle schlafen, wird gespielt. Und ent-
wickelt. Und getestet. Und illustriert.
Und verpackt. Und alle packen an.

Ratten statt Kafer
Friher wurde in der Familie Musik
gemacht. Nicht Hausmusik, sondern
durchauserfolgreich deutscher Punk
alsBand ,,Kafer K* (der Name wurde
einer Textstelle der Band Génsehaut
entliehen, Interessierte finden den
Song im Netz). Da schlackerten die
Ohren, bis es einem zu viel war und
das Musik-Business an den Nagel
gehangt wurde. Aber einmal kreativ,
immer kreativ — und Spiele waren
wohl schon immer im punkigen
Hinterkopf. Das manifestierte sich
schon damals mit Songtiteln wie
»Lego“ und der ersten Textzeile ,,Be-
hutsam den (Spiel-)Karton ged net
... oder auch ,Muhle* - mit tollem
Video auf youtube zu finden.

Erstmals au allig wurde der Ver-
lag bei seinem Debut-Auftritt bei
der SPIEL 2016 in Essen. Gleich
drei Spiele wurden préasentiert:
Tierisch bedroht!, ein koopera-
tives Tierrettungsspiel, fand trotz
hohem Zufallsfaktor viel Gefallen
bei uns. Auch Willi, der sich durch
Buchseiten fressende, kooperative
Worterwurm, macht Spal3. Kleine
Kartenspiele boomten, die Loths
boomten gleich bei ihrem Debut
mit. Auch weil sie als Familie nett,
sympathisch und enthusiastisch
uber die holzerne Verkaufstheke
riberkommen. Petra, Jirgen, Mi-
chael, Gerrit und  omas gehdren
zur verspielten Familie, die Freunde
Jorne, Dominik und Fabian helfen
tatkraftig mit.

Der grol3e Wurf ,,Belratti*
ErinnernwirunsnochandenKunst-
falscher Beltracchi? 2011 wurde er
flr 6 Jahre verurteilt, kam aber im
Janner 2016 wieder frei. Gut zwei
Jahre spater erinnern die Loths mit
ihrem Spiel Belratti thematisch an
den begnadeten Maler und sind mit
legalen Mitteln fast so erfolgreich
wie der Namensgeber des koopera-
tiven und kommunikativen Spiels,
bei dem es nattrlich um Kunst und
ihre Félschungen geht. Quasi ums
Mogeln eben. Der einfache Zugang,
gepaart mit der kreativen Heraus-
forderung, hat voll eingeschlagen

(auch bei der Spiel des Jahres-Jury,
die das mit einer Empfehlung 2019
quittierte) und auch international
far einige Aufmerksamkeit gesorgt.
Es wundert nicht, dass sich der re-
nommierte Verlag REPOS am Li-
zenz-Rennen um die weltweite
Vermarktung (Ausnahme: Spanien)
beteiligte und gewann. Ein Kom-
munikationsspiel wie Belratti passt
perfekt in dessen Portfolio. Aktuell
wird gemeinsam an einer interna-
tionalisierten Version gearbeitet.
Sie soll 2020 verfugbar sein. Ob
und was sich daran im Vergleich
zur aktuellen Ausgabe andert, weild
auch Jurgen noch nicht genau. Fest
steht jedoch, dass das  ema Uber-
arbeitet wird und das Spiel einen
anderen Titel bekommt.

Wie wird in Zukunft
geMOGELt?

»Gerne so wie bisher”, meint Jur-
gen und erganzt ,,Auch 2019 wird
ein neues Spiel bei der SPIEL'19 in
Essen vorgestellt. Es ist nicht ko-
operativ, nicht assoziativ und Af-
fen im Wilden Westen spielen mit.*
Man darf gespannt sein. Ich bin es
jedenfalls. Der Punk von , Kéfer K*
ist/war nicht so meine Sache, die
Spiele vom MOGEL Verlag sind
es. So gesehen haben die Loths
fur mich schon vieles sehr richtig
gemacht.

So stellt sich
die verspielte
Familie auf der
Verlagsseite im
Web vor.
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GAIA Games =
nachhaltig & plastikfrei

Der Organismus unserer Erde wird
von Gaia, der griechischen Erdgot-
tin, beschitzt. Damit hat sie aktuell
ordentlich zu tun, ohne Uberstun-
den ist hier nichts mehr zu retten.
Um nicht noch weiter Ol ins Klima-
feuer zu gieRRen, lebt und arbeitet
Micha Reimer, Bachelor of Science
fur Naturschutz und Landschafts-
planung, sowie Griinder und noch
alleiniger Inhaber von Gaia Games,
umweltbewusst und schadsto frei
(,containern, Second-Hand und sel-
ber machen statt einkaufen) —nicht
zuféllig also ist das Verlags-Logo
vom Stammbaum des Lebens inspi-
riert. Doch wie kam es {berhaupt
zur Notwendigkeit, ein Spiel 6kolo-
gisch herzustellen?

Magic sei Dank
Micha spielte gerne Magic - e
Gathering. Bei einem eher zufalli-
gen Brainstorming entstanden Spiel-
ideen flr ein familientauglicheres
Sammelkartenspiel und ein erster
Wunsch, doch ein eigenes Spiel zu
entwickeln. Auf der Schwarmplatt-
form EcoCrowd fUr nachhaltiges
Crowdfunding platzierte er sein
kooperatives Projekt ECOGON mit
dem Finanzierungsziel von 8.000
Euro. Mit10.000 wurde das Ziel deu-
tlich Uberschritten, weil aber Anfan-
gerfehler in der Branche durchaus
normal sind, kam die finanzielle

Unterstitzung der ANL (Akademie
fr Naturschutz und Landschaft-
splanung) mehr als gelegen. Die er-
ste Auflage von 1.000 Sttick konnte
somit bei der Ulenspiegel Druck
Gmbh in Auftrag gegeben werden.
Mittlerweile ist bereits die zweite
Auflage mit 5.000 Stick verfiigbar.

Bohnanza einmal anders
Weil echte Bohnen statt Markern
verwendet werden (das gab es
friher schon mal bei Coccinella
von Reinhold Wittig bei Perlhuhn),
muss auch Mutti als Arbeitskraft
herhalten. Sie zahlt und konfektio-
niert die Bohnen. Friher wurde bei
Dallas gebugelt, nun werden Hul-
senfriichte sortiert. So &ndern sich
die Zeiten. Bei Packparties werden
dieweiteren Produktionstatigkeiten
erledigt. Es macht schon einen we-
sentlichen Unterschied, ob grol3e
Stanzboégen in Ubergrofle Kartons
verstaut oder die Hex-Plattchen aus
den Bdgen gedriickt und platzspa-
rend in kleine Schachteln verpackt
werden. Damit wirkt die Box von
ECOGON zwar nicht spektakular
groB3, dafur hat sie aber ein hohes
spezifisches Gewicht.

Weil diese Packparties durch Musik
unterstltzt und nach getaner Ar-
beit mit einer gemutlichen Runde
Bier auch ausklingen, kommen
gerne Freunde vorbei und helfen
mit. Um Packfehler zu minimie-
ren, herrscht wahrend der Arbeit
natlrlich Alkoholverbot, wie in an-
deren Betrieben auch.

GAIiAGAM

Stille Wasser ...
... sind nicht nur tief, sondern auch

kooperativ. Stille Wasser nennt
sich die blaue Variante von ECO-
GON und ist fur sich oder kom-
biniert mit dem Original spielbar.
Wahrend der SPIEL 2019 in Essen
wurde der sympathische Verlag
nahezu permanent umlagert und
auch ein drittes Spiel, das ebenso
kooperative FISH'n’FLIPS, wurde
angeboten. Autor Kevin Luhn
rettet mit den Spielern in seinem
Kartenspiel Beifang-Fische aus
dem Schleppnetz des Fischerkahns
und entlésst sie zurick in die Weite
des blauen Ozeans.

Wenn man Micha nach seiner Zu-
kunft fragt, so hat er noch viel vor.
ECOGON soll als digitales Sam-
melkartenspiel mit GEO-caching-
Funktionen auf den Markt kommen
und auch ein Spieleautorenkollektiv
fir Spiele mit Umweltthemen und
Bildungscharakter spukt in seinem

Kopf herum. Hochfliegende Pléne,
wie ich meine, aber Micha traue
ich es zu. P.S: Einen Spielbericht
zu ECOGON findest du in unserer

Online-Ausgabe.
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Dachshund Games
Die zwei von Contzen -

DACHSHUND GAMES

¥

Der Dachshund ist eine anerkannte
deutsche Hunderasse (FCI-Grup-
pe4, Sektion1, Standard Nr.148)
und ist bei uns in Osterreich eher
als Dackel oder Teckel bekannt. Er
gilt als unerschrockener Dungeon-
Crawler und hat schon so manchen
Grimbart das Furchten gelehrt. Als
besonders verspielt wird der Dachs-
hund nicht beschrieben, statistische
Erhebungen Uber die verspielten
Vorlieben von Dackelhaltern sind
mir nicht bekannt. Dennoch besteht
hier ein moglicher Zusammenhang,
zumindest hat DACHSHUND Games
bereits mit dem Namen ein Allein-
stellungsmerkmal in der verspielten
Szene.

Sabrina, Hanno und
Leia sei Dank

Leiaistnichtder Sprosslingvon S&H
vC, sondern das kleine Dachshund-
weibchen der Familie. Ihr Name
wurde von der ALL-bekannten Star
Wars Prinzessin inspiriert wie der
Verlagsname von ihrer Rasse. Nicht
genug damit, stand Leia auch Mod-
ell fur das Verlagslogo. Es bleibt
zu ho en, dass das Arrangement
zwischen Verlag und Leia vertrag-
lich mit ausreichend Leckerlis pro
Woche auf Lebenszeit geregelt
ist. Geregelt ist im ersten Dachs-
hund-Spiel MINT CONDITION
(siehe Online-Ausgabe) jedenfalls,
wie man mit allen Arten von Ge-
sellschaftsspielen umzugehen hat

und auch genau wie nicht. Rotwein
auf dem Spielplan, Chips-Brosel
im Karton, Katzenhaare zwischen
den Spielkarten, Fettflecken auf
der Spielanleitung und Dackelpfo-
ten-Abdricke auf Spielplanen. Das
geht alles nicht und doch will man
genau das den Mitspielern antun.
Rette deine Spiele vor den vielen
Gefahren der Spieltische... und vor
deinen Mitspielern! Kann es sein,
dass Spielen bei S&H nur nach er-
folgter Desinfektion der Teilnehmer
und im sterilen Vollkdrperkondom
erlaubt ist — in Corona-Zeiten kein
unrealistisches Szenario mehr?
Mdglicherweise wird nach Verlas-
sen der Spielhélle sogar mit Gan-
zkorperscanner nach irrtimlich
eingesackten Spielteilen gefahndet.
Es sei denn, jemand bringt eines
seiner Spiele mit. Dann sind fehl-
ende, weil unter den Tisch gefall-
ene Teile — der Staubsauger erledigt
das schon — durchaus akzeptabel
und auch die Warnung ,Rauchen
kann Spielern und Spielen in ihrer
Umgebung erheblichen Schaden
zufiigen!” lockt keinen Dachshund
hinter dem Ofen hervor. Geht es um
die eigene Sammlung, dann bleibt
diese — wenn maoglich — unter her-
metischem Verschluss.

Uber ihr erstes Spiel sagen
S&H: ,,Mint Condition ist
unsere  Liebeserklarung
an das Hobby Brettspielen
und an alle Menschen,
die gerne spielen!* Vor al-
lem, wenn sie die eigenen
Spiele mitbringen.

Das Leben ist zu kurz fur schlechte Spiele

zweiter Hund
zweites Spiel

2020 wird, so scheint es, ein Jahr
der W.iederholungen. Einerseits
soll Hiindchen Leia einen Spielka-
meraden bekommen, anderseits
soll das Produktportfolio um wei-
tere Spiele bereichert werden. Die
Vorschau im Dachshund-Games-
Magazin listet zwar nur Spiele
der beiden Verlagsgrinder auf (in
Essen 2020 soll ihr kooperatives
Warfel-Horror-Spiel HEIMWEG
erscheinen), doch sie haben auch
Fremdautoren im Visier und es ist
keinesfalls ausgeschlossen, dass
DACHSHUND Games in den néch-
sten Jahren auch Prototypen pub-
lizieren, die beispielsweise beim
Gottinger Autorentre en gesichtet
werden. Wenn S&H ihren Leit-
spruch ,Das Leben ist zu kurz far
schlechte Spiele* so ernst nehmen
wie sie ihren ersten Auftritt auf der
Spiel 2019 in Essen gestaltet und
absolviert haben, dann kénnen wir
noch einiges vom tlrkis-pinken
Dackel erwarten.

Wir winschen dem Verlag DACHS-
HUND Games jedenfalls ein eben-
so langes Leben wie dem Kult-
objekt Wackeldackel und
freuen uns auf die weiteren
Spiele. Die Chancen stehen
gut! Kleine Hunde sind ja
bekanntlich zdh, wider-
standsféhig, werden alt
und bleiben verspielt.

monline
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JohnJ.N.Coveyou, Griinderund CEO
von Genius Games, liebt die Wissen-
schaft. .| love science!“, meinte John
Joseph Norbert wahrend der Spiel
"19in Essen zu mir. Was er jedoch gar
nichtleiden konnte —speziell auchin
seinem friiheren Beruf als Ingenieur
und Chemie-Instruktor —und weiter-
hin nicht leiden kann, ist die mitun-
ter breite Kluft zwischen Spiel und
Wissenschaft. Auf der einen Seite die
seriose, ernste, spal3befreite Science,
dort das kommunikative, witzige,
verbindende Spiel. Er wollte die Brii-
cke zwischen den beiden schlagen,
wollte Grenzen verschwinden las-
sen, die beiden Genres verschmel-
zen. Mit der Griindung von Genius
Games im Jahre 2011 machte er die
ersten Schritte, seit 2017 ist er Full-
Time-Autor.

Es steckt in seiner DNA

2014 entwickelte John sein erstes
Spiel mit dem Titel Linkage: A DNA
Card Game. Seither entstanden
Spiele wie Subatomic (ein Atom-
Bauspiel), Peptide, Virulence, lon,
Covalence oder auch Cytosis, das
spielerisch und optisch hdchsten
Anspriichen gentigende Spiel rund
um Zellen und deren Innenleben.
Niemals zuvor kreuzte der Golgi-
Apparat meinen Weg, nun weil3
ich, dass es sich dabei um einen
Membran-umschlossenen Reak-
tionsraum innerhalb der menschli-
chen Zelle handelt. Auch mit dem
zu Zeiten des Chemie-Unterrichts
ungeliebten Periodensystem konnte
ich dank Periodic, dem neuesten
Spiel des Verlags, Frieden schlief3en.

GENIUS Games Verspielte Wissenschaft

Die wissenschaftliche Anordnung
der Elemente nach Atomgewicht,
Energieinhalt und Kerndurchmess-
er als Spielplan zu verwenden, ist
fast genial. Ich frage mich zwar im-
mer noch, warum Wismut mit dem
chemischen Zeichen Bi im Original
Bismut heil3t, aber sonst vermittelt
das Spiel viel Schénes rund um die
Chemie unserer Welt.

PRo P

A Game of The Flements

i
<

Und wer hétte gedacht, dass Darm-
stadtium kein Virus ist, sondern ein
kinstlich erzeugtes Element aus
dem Labor? Andererseits dachten
auch alle, Corona ware ein mexi-
kanisches Bier ...

STEM steht hinter
Genius Games

.Science Technology Engineering
and Mathematics” sind die Grund-
pfeiler von Genius Games. Kam
bisher die Wissenschaft in den
Spielthemen und deren Mecha-
nismen zum Zug, so wurde mit
der erst kiirzlich getatigten Uber-
nahme des Verlags ARTANA auch
der historische, wissenschaftliche
Background ins Portfolio geholt.

Einstein: His amazing life and
incomparable science, Tesla vs.
Edison und Lovelace & Babbage
sind drei der Spiele, die damit zu
Genius Games gewandert sind und
sich unter dem neuen Verlagsdach
sicher sehr wohl und quasi wie zu
Hause fihlen. Natdrlich ,men-
schelt” es bei diesen Spielen starker
als bei jenen von Genius Coveyou,
doch wie Puzzlestliicke flgt sich
alles zu einem grolRen Ganzen
zusammen. Leider aktuell oft nur
in Englisch. Das sieht John aber als
kein wirkliches Problem. Englisch
ist die Sprache der Wissenschaft.
Der Wissenschaftler. Der Spielan-
leitungen von Genius Games.

Dennoch hat der Schwerkraft Ver-
lag die amerikanische Verlagsperle
bereits fur den deutschen Markt
entdeckt. Von Subatomic gibt
es die deutsche Version Subato-
mar, auch Periodic wurde schon
eingedeutscht. Die Version vom
Schwerkraft Verlag nennt sich EL-
EMENTe, was deutlich sprech-
ender ist als ,periodisch*, wie es die
simple deutsche Ubersetzung ware.
Naturlich setzt sich der Schriftzug
aufdem Schachteldeckel damitauch
aus anderen Elementen zusammen
als der des Originals und es musste
ofter ,,geschummelt® werden als
bei Periodic. Es sind ndmlich nur N
und Te richtige Elemente. Reine E
und L und M gibt es gar nicht.

Ein Spiel iber das Periodensystem

von John J . Coveyou
& Paul Salomon
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Viele Nachte mussten ins Land der
aufgehenden Sonne des kleinen
Drachen Kin (japanisch: Gold) zie-
hen, bevor er endlich als Maskott-
chen und Botschafter des neuen,
kleinen Verlags von Alexander Om-
mer (er ist Wiederholungstater, sein
erster Verlag war Soylent Games mit
zwei eigenen Spielen) das Licht der
Spielewelt erblicken durfte. Auf der
Shortlistfand sich auch der Feathery
Fox, der jedoch letztlich wegen der
zu grol3en Nahe zum Fuchs von Pe-
ter Eggert vom listigen Drachen Kin
aus dem Feld geraumt wurde.

Internationalitat ist wichtig

Damit der Verlagsname auch in-
ternational klingt und trotzdem im
weltweiten Datennetz noch zu fin-
denist - Drachengold oder Drachen-
hort wird leider extrem inflationar
verwendet - wurden weitere Néchte
zur Namensfindung verbracht. Mit
Wyrm, der altenglischen Bezeich-
nung flr Drache und kombiniert
mit Gold wurde der Verlag WYRM-
GOLD getauft. Der Name passt
wunderbar, kann ohne Umlaut wie
einer gesprochen und problemlos
von jedermann mit jeder PC-Tas-
tatur im Netz gefunden werden.
Alexander meint dazu: "Wyrm-
gold bezeichnet also den Schatz des
Drachen Kin und unsere Spiele sind
damit unser immerfort wachsender
Hort."

Zwei Spiele im Drachenhort

Der Verlag gab 2019 sein Debut
und das gleich mit zwei Spielen.
Die Freundschaft und langjéhrige
Partnerschaft von Alexander mit
Uwe Rosenberg ermdglichte einer-

WYRMGOLD YPSILON statt U

seits die prestigetrachtige Entwick-
lung von Robin von Locksley (den
Spielbericht des 2-Personen-Spiels
finden Sie auf unserer Webseite).
Uwes Prototyp des Spiels nannte
sich noch Missions & Money - ein-
erseits und andererseits konnte al-
leine mit dem klingenden Namen
des Autors genug Geld fir die Ver-
lagsgriindung aufgebracht werden.
Man konnte die jahrliche Mit-
Griundung eines neuen Kleinver-
lags fast als rosenbergsches Hobby

-

bezeichnen. Ich glaube, er mag das
sehr und er stellt sein spielerisches
Potential und seine Kreativitat im-
mer wieder mit tollen Spielen in
den Dienst der Sache. Danke an
dieser Stelle fur die Artenvielfalt
im Spielekosmos.

Das zweite Spiel bei WYRMGOLD
nennt sich Drachensachen von
CarstenLauberundRockyBogdans-
Ki, ist ein reines Kartenspiel und er-
innert vom Ablauf her an UNO. Es
spielt allerdings im Drachenuniver-
sum, wo dem Drachen Kin gerade
von fiesen Monstern sein ganzes
Gold aus dem Hort gestohlen wird.
Konnen wir es verhindern? Das
Spiel ist ,komplex, ohne kompli-
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ziert zu sein“ (= die Verlagsmax-
ime) und ist wirklich sehr niedlich
illustriert.

Dezentral und online

Die Verlagsmitglieder sind uber
ganz Deutschland verstreut. Illus-
tratorin Maren Gutt sitzt in Berlin,
Salesmanager Andreas Fuchs in
Hebertsfelden, Holger Herrmann
kiimmert sich in Dortmund um die
Logistik und der hauptberufliche
Verlagschef — neben-
her ist er noch mit der
Firma Digidiced im Be-
reich Brettspieldigitali-
sierung tatig — wohnt
in Meine. Die Corona-
- Krise mit dem Credo
»~Abstand halten“war bei
einer Luftlinie von mini-
mal 235 km zwischen
den Akteuren also kein
Problem. Die Verlagsar-
beit passiert hauptsachlich online.
Aber die fehlenden Spielemessen
und der Kontakt mit den Fans ,tut
sehr weh — und das nicht nur fi-
nanziell, sondern vor allem auch,
weil wenig personliches Feedback
ankommt, das uns immer stark
motiviert".

Dem kann mit meinen beschrank-
ten Mdglichkeiten begegnet
werden: Ich persdnlich finde Robin
von Locksley sehr gelungen und
spiele es immer wieder gerne. Also
bitte bleibt motiviert. Mit dem bei
Kickstarter geplanten Living Card
Game fur 2 Spieler Pagan Fate of
Roanoke wird die Geschichte ja
weitergehen ...
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BLACK BOX ADVENTURES Bas und Bart mit Bart

ZZTop sind drei Rockveteranen mit langen Barten. Auch BBA waren drei, Alina wur-
de aber nicht wegen Bartlosigkeit gefeuert, sondern anderte ihre beru iche Orien-
tierung. Schade, war sie doch durch die Anforderung, fur ihre Masterarbeit im Jahr
2015 eine Firma zu griinden, letztlich Ausléser fur BBA. Als Frau von Bas blieb sie der
schwarzen Kiste aber trotzdem treu.

Kein Geld,
viel Enthusiasmus

Bas hatte ein Grundkonzept fur ein
Spiel, aber keine finanziellen Mit-
tel. Ohne Budget blieb nur Crowd-
funding als mdoglicher Weg zur
Verd entlichung. Viel Zeit wurde
investiert und schlieRlich wurde die
Masterarbeit von Alina fertig und
Revenge of the Dictators ein er-
freuliches Kickstarter-Projekt. Die-
ser Erfolg markiert eigentlich die
Geburtsstunde von BBA. Mit einem
fertigen Spiel im Gepéck geht dann
alles leichter. Auf Spielemessen,
die gerne besucht wurden, ergaben
sich stets neue Mdglichkeiten und
man knupfte neue Kontakte. Auch
mit oftmals unbekannten Autoren,
deren Traum vom eigenen Spiel
mit BBA zur Wirklichkeit wurde.
Aktuell wird Adventures in Never-
land nach einer sehr erfolgreichen
Kickstarter-Kkampagne finalisiert
und ho entlich bald produziert. Die
»backer” freuen sich garantiert auf
weitgehend verzogerungsfreie Lief-
erung. Aktuell sind mehrere weitere
Spiele in Arbeit.

Jessys (Alp-)Traum:
Climate Oasis

2016 lernte ich wahrend der
Spielemesse in Essen Jessy Brad-
ish (USA), ihre beiden Freunde und
ihren Prototypen Climate Oasis
kennen. Kooperativ sollte die Welt
vor diversen Untergangsszenarien
gerettet werden. In der von Sunny
Games (ein hollandischer Verlag
wie auch BBA) initiierten Coop-

Night trafen sich verschiedene
Verlage und Autoren kooperativer
Spiele und so ergab sich letztlich
auch — wohl erst ein Jahr danach
— die Zusammenarbeit zwischen
Black Box und Jessy. Der Proto-
typ — er hat sich seit damals stark
verdndert und wird mittlerweile
nur mehr von Jessy alleine mit
BBA und deren ,,awesome sidekick
team” weiterentwickelt — sollte am
originalen Earth Overshoot Day
2020 (siehe Wikipedia) auf Kick-
starter gelauncht werden. Corona
kam dazwischen, Tests wurden
schwieriger, da nitzte auch die Ver-
schiebung des errechneten Over-
shoot Days in die durch den Lock-
down mit weniger Umweltsiinden
~gute Richtung” auf den 22. August
nichts. Mittlerweile liegt eine digi-
tale Testversion des Spiels vor, die
Regeln werden trotz noch geplanter
Vereinfachungen bereits verfasst,
das Artwork wurde begonnen und
der Launch ist fir 2021 wieder auf
Kickstarter vorgesehen. So nichts
dazwischen kommt. Die zweite Co-
rona-Welle rollt ja bekanntlich ...

Denken
,outside of the box“

Die langjéhrigen Freunde und
Spielefreaks Bart und Bas sind fle-

2 passionate tabletop-gamers © (c) Webseite

xibel und nicht fixiert auf The-
men, Mechanismen oder Ziel-
gruppen. Das Spiel muss ihnen
gefallen und die Zusammenarbeit
mit Autor oder Autorin muss gut
funktionieren. Das sind wichtige
Parameter im Designprozess, die
wohl auch bei der Entwicklung und
der Namensfindung von Frutti di
Mare: Veni, Vidi, Antipasti! im
Spiel waren. Und wenn, wie im Po-
sitions- und Mehrheitenspiel Itchy
Monkey — das so unschuldig und
kindgerecht daherkommt, es aber
faustdick hinter den Spielregeln hat
— auch der KaiserschnurrBART-
tamarin* vorkommt, dann freuen
sich die beiden Barttrager wie die
Kinder, die sie jaauch irgendwie ge-
blieben sind. Und hoffentlich noch
lange bleiben.

* Primatenart aus der Familie
der Krallenaffen
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COGITATE GAMES crokinole ist nicht Carrom

...und weil das so ist, ist Cogitate Games eben auch nicht QUEEN Games. Obwohl der

[ Weg irgendwie fur beide Verlage das Ziel ist und dieser fihrte in beiden Fallen tGber

Cegitate
cdmes

THINK-PLAY -ENIOY

Liebe auf den ersten Blick

2012 verliebte sich ,,Crokinole Guru*
Peter Karcagi unsterblich in das
Spiel Crokinole. Damit wurde er be-
reits knapp ein Jahr nach Grindung
dem Motto seines fur kooperative
Spiele geplanten Verlags untreu und
verlegte sich auf die Fertigung von
Crokinole-Brettern. Aus der One-
Man-Show wurde ein kleines, ge-
mutliches Family Business mit Frau
und Tochter und unter dem Label
~Woodestic* wird Crokinole weiter-
hin aus Holz gefertigt und weltweit
vertrieben. So nach und nach stellte
sich aber der Wunsch nach gespiel-
ter Kooperation wieder ein und 2016
erschien — O-Ton Peter ,with a little
help from board game enthusiasts”
— Forestaurant und wurde bei der
Spielemesse in Essen présentiert.
Das Wortspiel aus forest und res-
taurant beschreibt das Setting recht
gut. Tiere sollen im Waldrestaurant
abgespeist werden. Die ungewohnli-
che Idee wurde leider nicht zum er-
ho ten Renner, nicht zuletzt wegen
etwas unausgereifter Ablaufe und
Mangel der Spielregel. Da konnte
auch die witzige, aber leider unprak-
tische Verpackung als Lunchbox
nichts retten. Mein Erstkontakt mit

Was gibt es heute, im Forestaurant?

dem Verlag basiert auf Nachfragen
zur Regelinterpretation, die stets
freundlich beantwortet wurden. In
Essen 2019 lernte ich Peter person-
lich kennen.

Nicht (nur) auf
dem Holzweg o

2017 kam mit Tilting at Windmills
ein kleines 2-Personen-Kartenspiel
heraus. Don Quijote und sein
Knappe Sancho Pansa sind die han-
delnden Personen im Spiel. Mal ge-
steuert von diesem, mal von jenem
Spieler reiten sie aufeinander zu
und bekdmpfen Windmuhlen oder
die vermeintlich ihnen innewoh-
nenden Riesen.

Das bisher kleinste Spiel ist aber der
bisher gré3te kommerzielle Erfolg.
Grand Dog Park (siehe fg online)
ist ein Kartenspiel mit Sammelkar-
tencharakter — im Grundspiel sind
vier verschiedene Hunderassen mit
dabei, die mehr oder weniger stark
flohgebeutelt sind — und uber-
zeugt durch Grafik, Spielwitz und
die kleinen Kunststiickchen, die je
nach Hunderasse unterschiedlich
sind. Weitere Hunderassen (West
Highland Ter-
rier, Golden
Retriever) sind
bereits bei Er-
scheinen  des
Grundspiels
auf der Schach-
telseite ange-

ein traditionelles Geschicklichkeitsspiel aus Holz. Wann Carrom entstanden ist, [&sst
sich nicht mehr nachweisen; es wird gesagt, es wurde von indischen Maharadschas
erfunden. Crokinole hat seine Wurzeln im englischen shove ha'penny aus dem 17.
Jahrhundert. Cogitate Games hat die seinen in Ungarn.

kindigt und werden wohl schon
sehnsiichtig erwartet. Es kann
durchaus als Erfolg verbucht wer-
den, dass sogar auf BGG (Board
Game Geek) die Frage ,,New Dogs!
When?* gestellt wird.

Eine Video-Review
pusht Crokinole

Weil irgendjemand irgendwann im
Sommer — nein, nicht 69 —sondern
2019 ein Filmchen utber Crokinole
machte und es online stellte, gin-
gen die Anfragen bei Woodestic
durch die Decke. Seither wandelte
sich der kleine Familienbetrieb zu
einer schnell (nach)wachsenden
Start-Up-adhnlichen Firma. Die
Nachfrage kann kaum befriedigt
werden.

Dennoch wurde 2019 auch ein
Spiel in Zusammenarbeit mit ei-
nem ungarischen Kinderbuch-
autor entwickelt und fur 2020 ein
Roll'n” Write namens Dock geplant.
Corona kam leider auch hier da-
zwischen und parkte Dock bis 2021
auf dem Trockendock.

Cogitate Games — der Name steht
fir Nachdenken, Uberlegen, Grii-
beln — mit der treibenden Kraft
von Peter steht er aber nach wie vor
voll hinter ihrem Slogan

»~THINK —PLAY — ENJOY!

Und genauso soll das auch bleiben.
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ALLEOVS Allez hopp!

Weil Lernspiele nicht so sind wie es sich Victoria und Sergey fur ihre beiden S6hne Alexander und Leonard vorstel-
len, werden sie 2019 aktiv und grinden kurzer Hand ihren eigenen Verlag. Der Verlagsname hat weder mit Sergeys
Familiennamen Alexikov noch mit dem franzosischen, ge tigelten Wort in der Uberschrift zu tun. ALLEOVS ergibt
sich aus den Vornamen: AL und LEO sowie V und S. Die Familie steht fur den Verlag, der Verlag fuir die Familie.

Selbst ist die Frau
Victoria Alexikova, kreativer Kopf
des Verlags und Geschaftsfihrerin
in Personalunion, tragt das ,a“ am
Ende ihres Familiennamens, wie
es flr echte Russinnen, Sergey und
sie stammen beide aus Wolgograd,
eben traditionell sein soll. Sie leitet
das 8-kopfige Team mit Hauptsitz
in KolIn. Ihr personlicher sowie der
Verlagsanspruch sind hoch. Die
Kinder sollen Spal? mit Mathe, mit
Deutsch und mit dem Lernen im
Allgemeinen haben. ,,Unsere Spiele
mit coolen Monstern, Elfen und
Magiern sind fur moderne Kinder
gemacht. Unsere Spiele transpor-
tieren Geschichten, jeder Charak-
ter wird personalisiert und erzéhlt
seine eigene Story.“ Vier Spiele sind
mit ihren Ideen und unter ihrer Re-
gie mittlerweile entstanden, weitere
werden auf der Homepage bereits
angekundigt.

Drachenbattle
Gleich zwei Spiele stecken in der
Uberschrift: Das Mathematik-Spiel
Math-Batt (nachzulesen auf un-

m webseite/spielberichte o
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serer Webseite unter Spielberichte)
und das Memo-Spiel Drachen der
Elemente. Dabei gilt es nicht ein-
fach, Drachenpaare zu finden, son-
derneinen Drachen aus sechs Teilen
zusammenzubauen. Ein Paar ergibt
sich hier aus zwei aneinanderpas-
senden Teilen des eigenen Drachen.
Puzzles mit sechs Teilen sind Ubli-
cherweise keine Herausforderung,
hier jedoch ist die Teilebescha ung
der Reiz und wird durch sehr nette
Bilder von acht freundlichen Dra-
chen belohnt. Die Phantasie der
Kinder hat sicher keine Probleme,
Namen fur die bunten Fabeltiere zu
finden. Als erster Erfolg flr den Ver-
lag wurde daftr die Auszeichnung
~Spiel gut® vom Arbeitsausschuss
Kinderspiel + Spielzeug verliehen.

Einen kurzen Vorgeschmack auf
den Math-Batt (Abkurzung fir Ma-
thematical Battle) mdchte ich trotz-
dem geben. Es geht nicht um das
Rechnen selbst, aber um das Ergeb-
nis von Multiplikationen im Zah-
lenraum von 1x1=1 bis 9x10=90.
Jeder deckt eine Karte von seinem
Stapel auf, der hochste Wert ge-
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winnt und kassiert alle gespielten
Karten. Das funktioniert so ahn-
lich wie wir friher als Kinder mit
den Autoquartetten um PS, Hub-
raum und Hochstgeschwindigkeit
feilschten. Vielleicht kommt diese
Variante ja noch, natirlich in neu-
er, moderner Form. Am Start sind
zusétzlich die ABC Arena und ganz
neu die beiden Mathemeister, eines
fUr die Addition, das andere fiir die
Subtraktion.

Mit Spielspal’ lernen
Dieses Credo hat sich ALLEOVS
ins Stammbuch geschrieben. Oft
wird unterschatzt, wie wichtig das
Spiel fur die kindliche Entwicklung
ist. Victoria und Sergey tun das
nicht. Fordern und dabei fordern
lautet die Devise. Neuentwicklun-
gen werden dabei stets zuerst von
den beiden Cheftestern Alexander
und Leonard — 9 und 6 Jahre alt —
begutachtet. Sie sind Spiel erprobt
und von halbfertigen oder gar halb-
herzigen Produkten nicht zu Uber-
zeugen. Dann muss von Mama und
Papa noch nachgebessert werden.
Kleine Fehler kdnnen durch die Eu-
phorie Uber ein neues Spiel auch ins
fertige Produkt rutschen. Das ist
menschlich, lasst aber die Seele in
den Spielen spiren und nicht nur
das macht den Verlag sympathisch.

Ich wiinsche ALLEOVS ein langes
Verlagsleben und frage mich gleich-
zeitig, wie sich der Verlagsname
durch ein drittes Kind &ndern
wirde. ©





