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Spielwelten —
der Traum vom eigenen Spiel

‘ x ’er sich héufig am Spieltisch aufhalt
und zahlreiche Spieleabende hinter
sich gebracht hat, wird ihn frither oder
spéter auch schon gelebt haben: Den Traum vom
eigenen Spiel! Gerade einfachste Spielmecha-
nismen animieren zu ei-
nem: «Das kann ich aber
auch!» Bei einem Klassi-
ker wie Monopoly kursie-
ren schliesslich auf den
heimischen Spieltischen
unterschiedlichste Haus-
regeln. Wer spielt Mono-
poly schon komplett nach
den vorgegebenen Re-
geln?

Und so wachsen manche
Traume in den Himmel.
Spielsysteme werden ge-
boren: Neuartige, revolutionére, noch nie da ge-
wesene. «Ich habe ein Brettspiel erfunden. Allen
in meiner Familie gefdllt es sehr gut. Sie raten
mir nun, das Spiel zu veroffentlichen.» Mal ab-
gesehen davon, ob die eigene Familie der per-
fekte Kritiker in solchen Angelegenheiten ist,
Spielverlage erhalten jedes Jahr zahlreiche Vor-
schldge fiir neue Spiele. Doch deren Redaktio-
nen sind klein, die Auswahl rigoros und nur ein

«Spielsysteme
werden geboren:
Neuartige, revolu-
tiondre, noch nie
da gewesene.»

Bruchteil aller Einsendungen findet den Weg ins
Spieleregal. Kiirzlich erst schrieb ein Verlag auf
seine Webseite: «Spielautoren diirfen uns gerne
ihre Werke zur Priifung schicken. An der x-ten
Variante von UNO sind wir allerdings nicht in-
teressiert.» Selbst diese Aussage wurde von ei-
nem jungen Ostschweizer Verlag widerlegt, der
mit seinem frechen Kartenspiel «Frantic» die
Schweiz eindeckt. Es ist, man ahnt es, ein UNO-
Klon.

Den Spieleerfindern bleibt ein neuer Weg. Uber
Crowdfounding (Beispiel Kickstarter) l4sst sich
Geld sammeln, um eigene Projekte zu verwirk-
lichen. Doch das will gut geplant sein. Auf die-
sem Weg bleibt alles am Erfinder hdngen: Pro-
duktion, Vertrieb, Marketing. Nicht zu unter-
schitzende Aufgaben, die sonst ein Verlag tiber-
nimmt. Bei einer Neuheitenflut von tiber 1000
Spielen jahrlich wartet eben niemand auf die ei-
gene Erfindung. Trotzdem haben in den letzten
Jahren einige Schweizer diesen Weg eingeschla-
gen — und erfolgreich abgeschlossen. Doch man
muss realistisch bleiben. Eine Geschichte, wie
sie Klaus Teuber mit
seinem Spiel «Siedler
von Catany erfuhr, das
sich bis heute welt-
weit liber 22 Millio-
nen Mal verkauft hat,
wiederholt sich im
grossen  Brettspiel-
markt kaum mehr.

Es bleiben die Idealis-
ten, die aus allem ein
Spiel kreieren. «Ich
hitte da eine Spieli-
dee, die sie kostenlos
verwenden konnen. Sie benétigen einfach ein
Fremdworterbuch dazu.» Und schon beginnt
man am Tisch iiber Begriffe zu raten, zu disku-
tieren und denkt sich die lustigsten Geschichten
aus. So einfach geht es manchmal mit dem Er-
finden eigener Spiele. Auch wenn am Ende nie
der eigene Name auf der Spielschachtel steht,
wer im kleinen Rahmen denkt, zaubert ebenfalls
Spielperlen auf den Tisch. @
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