EDITORIAL

GESCHICRTEN,
GESCHICHTEN

Biicher erzihlen Geschichten. Spiele erzihlen ebenfalls
Geschichten. Und Spiele erzihlen ihre Geschichten
sogar jedes Mal wieder neu und anders. Abhingig von
den Mitspielern, abhingig vom Spielausgang.

Eine naheliegende und dennoch ausgesprochen

gute Idee besteht deshalb darin, Buch und Spiel zu
verschmelzen, also eine bekannte literarische Vorlage
in eine spannende Spielhandlung zu iibertragen. Man
nennt dies ,Literaturverspielung, und von DER HERR
DER RINGE iiber D1E SAULEN DER ERDE bis hin zu

RoBINSON CRUSOE gibt es viele herausragende Beispiele.

Einen dhnlichen Weg ist nun der Thriller-Autor Sebastian
Fitzek gemeinsam mit dem Spieleautor Marco Teubner gegangen.
SAFEHOUSE heift ihr Spiel. In unserem groflen Interview erzihlt

Auch der
Sebastian Fitzek von seinen spielerischen Erfahrungen, seinen neuen Ein- Chefredakteur kann
blicken in die Spielewelt und wie SAFEHOUSE von der Idee zum Spiel Gestalt annahm. Literaturverspielung

Originellerweise ist SAFEHOUSE iibrigens kein Spiel zum Buch, sondern das Spiel zu einer
Buchidee. Allen Nachwuchsautoren, die bislang noch kein Buch fertigbekommen haben, mag

dies Hoffnung machen: Es konnte trotzdem schon mal ein Spiel dazu erscheinen.

Spiele erzihlen auch von ihrer Herkuntt, spiegeln die Geschichte und Mentalitit ihres Landes.
In einer neuen Serie widmen wir uns der Spielkultur anderer Linder. Den Anfang machen Spiele
aus und iiber Frankreich.

Spiele schreiben — wenn es gut lauft — Erfolgsgeschichten. Das Elektronik-

Brettspiel WER WAR’s? ist auf dem besten Wege zum Kinderzimmer-
Klassiker. Gemeinsam mit Autor Reiner Knizia blicken wir

zuriick auf die Entwicklung dieses Meisterwerks.

Weil Spiele Menschen zusammenbringen, werden Spiel-
geschichten Teil einer gemeinsamen Geschichte.
Das macht das Spielen so einzigartig. Wenn nun aber
sieben, acht oder noch mehr Menschen zusammentref-
fen: Was spielt man dann? Unsere Charts mit den besten
Spielen fir viele geben Antwort.

Und wie immer haben wir gespielt, gespielt, gespielt, um
aus dem riesigen Angebot besonders pfiffige, spannende,
taktische, lustige oder actionreiche Spiele auszuwihlen,
die auch Sie hoffentlich viele schéne Geschichten erleben

lassen.
Viel Spaf3 beim Lesen und spiter beim Spielen!

Udo Bartsch

... schon war’s
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,EIN SPIELER IST EINE GENIALE FIGUR"

Sebastian Fitzek ist ein Meister der Spannung. Seine Psychothriller landen
regelmifig in den Bestsellerlisten. Seit vergangenem Herbst prangt sein Name
nun auch erstmals auf einem Spiel: SEBASTIAN FITZEK — SAFEHOUSE.
Wie kam es dazu? Gibt es demnichst ein zweites Spiel?

Und wann wird ein Spieler mal Protagonist in einem seiner Biicher?
Ein Interview von Karsten Grosser.
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& Herr Fitzek, welche neuen Erfahrungen haben Sie
mit dem Eintauchen in die Spieleszene gemacht?

! Ich bin iiberwiltigt von dem Boom, den Brettspiele ge-
rade erleben; das war bislang an mir vorbeigegangen. Dabei
bin ich jemand, der gerne spielt. Wobei sich das veridndert
hat, seitdem ich dreifacher Papa bin. Ich spiele weniger TRI-
VIAL PURSUIT oder DAS SPIEL DES LEBENS, sondern
eher Lotri KAROTrI und andere Kinderspiele.

& Im vergangenen Oktober waren Sie zum ersten Mal
auf der Messe SPIEL in Essen.

! Das war sehr interessant. In einigen Hallen war es voller als
auf der Leipziger Buchmesse. Vor allem die Begeisterung der
Spieler und die Méglichkeit, vor Ort alles testen zu kénnen,
waren neu fiir mich. Spielen ist ja etwas Gemeinschaftliches.
Wohingegen das Buch, sowohl das Schreiben als auch das Le-
sen, in der Regel ein sehr einsamer Prozess ist.

& Gibt es Gemeinsamkeiten von Buch und Spiel?

! Ich finde den Schritt richtig, dass immer mehr Buch-
handlungen Spiele mit in ihr Repertoire aufnehmen. Jedes
Spiel erzihlt eine Geschichte, man taucht ein in eine neue
Welt. So ist es auch beim Buch. Deshalb ist es nur folgerich-
tig, dass diese Welten zusammenfinden.

& Esist in der Tat ein Trend, dass immer mehr Spiele
Geschichten erzihlen.

! Das finde ich natiirlich schon als jemand, der gerne Ge-
schichten erzihlt, aber auch als jemand, der gerne Geschich-
ten konsumiert. Sei es in Form eines Spiels, eines Films oder
eines Buches. Eine gute Geschichte findet ihren Weg. Es
gibt Geschichten, die besser in einem Spiel erzihlt werden
kénnen. Diese Geschichten unterscheiden sich aber von der
Art von Biichern, die ich schreibe.

& Inwiefern?

! Wenn man durch die Geschichte eines meiner Biicher
durch ist, hat sich der Held verindert. Ein grofler Fan liest
das Buch vielleicht ein zweites Mal. Aber nicht immer und
immer wieder. Eine Geschichte, die man immer und immer
wieder erzahlen kann, ist aber die grofle Herausforderung
bei einem Spiel. Deshalb bin ich Marco Teubner sehr dank-
bar, der als professioneller Spieleautor bei SAFEHOUSE
aus der Grundidee und den losen Ansitzen ein Erlebnis ge-
macht hat, das man wiederholen kann.

& Wann kam Ihnen die erste Idee zu SAFEHOUSE?

! Ich hatte mit meinen Kindern DAs SPIEL DES LEBENS
in der Juniorversion gespielt, was ja eine Reise ist. Und weil
ich damals fiir eine Buchidee zu Zeugenschutzprogrammen
recherchierte, kam mir der Gedanke, dass die Flucht in ein
Safehouse ein gutes Krimispiel wire.

& Sie sind es ja gewohnt allein zu schreiben - und nun
gab es ein Tandem.

! Ich bin es zwar gewohnt, allein zu schreiben. Aber wer
die Danksagungen in meinen Biichern liest, weif3, dass es
keine One-Man-Show ist. Das Schreiben des ersten Ent-
wurfs vielleicht noch, aber spitestens dann stellt das Lekto-
rat Fragen. Bei SAFEHOUSE war noch etwas mehr Lektorat
notig. Ich hatte zusammen mit dem befreundeten Illustrator
Jorn Stollmann zwar bereits eine stimmige Spielwelt entwi-
ckelt. Aber dann kam es, dass der Moses-Verlag, auf den ich
zugegangen bin, weil er meine geliebten BLACK STORIES
herausbringt, fragte, ob wir nicht noch jemanden drauf-
gucken lassen sollten, der sich auskennt. Klar, das war bei
meinem ersten Buch auch nicht anders.

& Wie war die Zusammenarbeit mit Marco Teubner?
! Marco hat erst einmal viele meiner Biicher gelesen und
dann festgestellt, dass dem Spiel noch ein ganz wichtiges
Element fehlte: der Zeitdruck. Den hatten wir tatsichlich
nicht so eingeplant. Er wollte dieses Element, das man beim
Lesen meiner Biicher hiufig verspiirt, weil der Held unter
Druckist, sehr gerne einbauen. Da sagte ich: Das ist ja grof3-
artig. Dann hat Marco das Spiel quasi umgekrempelt. Das ist
wie bei einem guten Brainstorming: Man darf sich nicht mit
der ersten Idee zufriedengeben. Marco hat dafiir gesorgt,
dass aus der Idee ein konkretes Spiel wurde.

& Der optionale herunterladbare Soundtrack vermit-
telt den Zeitdruck sehr gut.

! Das war eine Idee, die wir schon mitgebracht haben.
Nach Veréffentlichung von DAs PAKET war ich mit einer
Band auf Tour, die einen Soundtrack wihrend meiner Le-
sungen gespielt hat. Daraus stammt das Stiick. Das Kuriose
aber ist, dass man manchmal den Wald vor lauter Biumen
nicht sieht. Ich finde es fast naheliegend, dass das Spielbrett
ein Buch ist, wenn es das Spiel eines Buchautors ist. Aber
das war nicht meine Idee. Das war die Idee des Verlages, das
so aufzuarbeiten. Sie sehen: Es war eine total uneitle Zu-
sammenarbeit, bei der sich am Ende einfach die beste Idee
durchgesetzt hat. Wir wollten nicht, dass Fitzek draufsteht
und es einfach nur ein Abklatsch von einem Buch ist. Wir
wollten, dass es auch Leuten gefillt, die mit meinen Biichern
nichts anfangen kénnen. Am Ende waren wir sehr froh, als
die Testspieler gesagt haben: Damit konnen wir etwas an-
fangen. Das war mir tibrigens auch neu, dass es fast einen
Beruf gibt (lacht), bei dem Menschen professionell spielen.

& SAFEHOUSE setzt den Erfolg kooperativer Spiele
fort. Welche kooperativen Spiele kannten Sie vorher
schon?

! Keines, was ich aktiv gespielt habe. Mein erster Entwurf
war auch gar nicht kooperativ, sondern ging davon aus, dass




