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s sind bewegte und bedrohliche
Zeiten. Die Welt um uns he-
rum ist im radikalen Wan-
del - und wie gut die Mensch-
heit dem gewachsen sein wird,
muss sich herausstellen. Dem
Spielen sagt man nach, es hel-
fe, flexibles Denken anzuregen
und Problemlésungsstrategien
zu entwickeln. Wir spielen, um
uns die Welt begreiflich zu machen.
Aber haben wir wirklich schon genug
begriffen? Oder hitten wir noch viel mehr
spielen sollen?

Zweifellos hat die Spielewelt einiges, das unsin der realen
Welt helfen konnte. Die internationale Zusammenarbeit
und das gemeinschaftliche Weiterdenken guter Ideen bei-
spielsweise. Sybille Whitehill zeigt in ihrem Artikel iber
Spielen in Japan, wie moderne westliche Brettspiele sich in
Fernost durchgesetzt haben und wie nun umgekehrt Spiele
aus Japan uns bereichern. Ein positiver Ping-Pong-Eftekt.

Fabian Ziehe erzahlt die Geschichte von 7 WONDERS.
Das Spiel des Franzosen Antoine Bauza hat dem Draft-

Im Glanz
der Lagune

EDITORIAL

Mechanismus zu seinem Durchbruch
verholfen. Autorinnen und Autoren

aus aller Welt haben ihn aufgegrif-

fen und damit weitergespielt.

~ (DrRAGONDRAFT und DIE
f INSEL DER KATZEN sind in

diesem Heft zwei Beispiele
dafiir.) Ideen befruchten ein-

ander und iber Lindergrenzen

hinweg zu unser aller Vorteil —
wenn wir es zulassen.
Und noch etwas anderes lehrt das
Spielen: Wir sind stirker, als wir glauben!
Gemeinsam. Die Schauspielerin Deborah Ann
Woll sagt im Interview mit Christoph Schlewinski: Spielen
zeige, dass wir unheimliche Monster besiegen, Schwache
und Unschuldige schiitzen und die Tyrannen stiirzen kén-
nen. Kurzum: dass wir zu moralisch richtigen Entscheidun-
gen fihig sind. Und dieser Gedanke, so finde ich, gibt durch-
aus Hoflnung.

Viel Spaf3 beim Lesen und spéter beim Spielen!
Udo Bartsch
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LNACHGEFRAGT_J
BESSER SPIELEN

er glaubt, SPIEL DOCH! diene ausschliefllich Unterhaltungszwecken, hat sich aber mal so richtig ge-
tauscht! Regelmiflig werfen wir auch die ganz groflen philosophischen Fragen auf ... und suchen uns
dann andere, die sie beantworten sollen. Diesmal: ,Brettspielen ist toll. Aber was wiirde es noch toller

machen?“ Gefragt haben wir sieben Redakteurinnen und Redakteure. Weil es ihr Job ist, aus Prototypen tolle Spiele

zu zaubern, sollten sie so etwas ja wohl wissen.
© Natterer

© Greiner
.
i I

er:innen ist das ja immer so einie

-

Sich selbst klonen zu kinnen! Denn mit den lieben Mitspiel o ein
Sache: Die eine sagt spontan ab, der andere hat heute keine Lust auf ,was Komplexes". Bei

der Regelerklirung hort niemand zu, und schlechte Verlierer sind auch im‘mer"mit am Tisch.
Da kiime eine stets willige und motivierte Klon-Armee gelegen. Andere}rsezts konnte -das ;
schnell langweilig werden: immer nur dieselben Lieblingsspiele, die gleichen Strategte.n, u;;
wer gewinnt, stiinde von Anfang an fest. Die Antwort lautet also doch eher.: Offenheit un

| Daniel Greiner, Redakteur ECHOES, Seite 48

Das Spielen selbst finde ich schon super, das
muss man gar nicht toller machen. Aber
was mich stort, ist das Regellesen und der
Auf- und Abbau. Da kénnte in jeder sieb-
dev ten Schachtel ein Mini-Johannes Abhi
Dive Me fisch! schaffen, der das alles aut{)matisch erlfc}lliléf:
Der ist auch ganz pflegeleicht, versprochen! |
Johannes Natterer, Redakteur
PALEO, Seite 36 ’

© Stallmann

Noch mehr Vielfalt und Zuginglichkeit!

In Brettspielen konnen wir bereits unheimlich vie-

le verschiedene Welten erkunden. Toll ist es, wenn

dabei wirklich alle mit an Bord geholt werden,

- beispielsweise durch vielfiltige Charaktere, die
keine Rollenklischees erfiillen, oder Anredefor-

 men, bei denen sich niemand ausgeschlossen fiihlt.
Auch Symbole, die bei Farbsehschwiichen unter-

stiitzen, helfen, das Hobby fiir alle zugdnglicher

zumachen. |

Veronika Stallmann, Redakteurin Mra

LonNpon und FABELWELTEN, Seite 54

reapes

& |
[M,,'].,tifw'M E

3D
¥3LVMY¥IANN

T ssiion]

b




© Sieber-Baskal

Fiir mich gern mit mehr Abenteuer! Oder doch .mehr Story?
Vielleicht ja sogar kompakt und auch in der freien Natur
spielbar? Derzeit passiert ja so viel bei den Brettspielen, und
das ist gut so! | Michael Sieber-Baskal, Redakteur

ADVENTURE GAMES, Seite 44

Wenn man beim Spielen auch mal zwischen
super! Aber vor allem wiire ich, froh, wenn di
rumgehen wiirde ... Wey schafft es schon,
Spieletag vorbereitet wurden,
so wenig Zeit! | Kaddy Are

wi
an diesem Tag

tel

durch liegen kénnte — das wire

ndt, Redakteurin MICROMACRO, Seite 35

Immer geniigend Zip-Beu-

Nicht gut: ,Hmmm, keine
Zip-Beutel mehr — schmeift
einfach alles in die Schach-
te
densein natiirlich die Wil-
lenskraft, auch alles schon
zu verstauen. Nicht besser:

Vor drei Jahren hiitte ich gesagt, ohne das stiindige Regel-
lesen wiire Brettspielen noch toller. Als Redaktor habe ich das
Regel-Handwerk aber lieben gelernt. Das ging so weit, dass
Regelhefte zeitweise sogar zu meinen Klo-Lektiiren wurden,
Mein Verstindnis fiirs Handwerk stieg, das Verstéindnis mei-
ner Mitbewohner mir gegeniiber entwickelte sich kontriir. |

Rico Gadola, Redaktor CHAKRA, Seite 52
Vi

v
¥ 4

A

© Gadola

e Zeit beim Spielen nicht so schnell
rklich alle Spicle, die fiir einen
auch zu spielen?! So viel Spiel und

vorritig zu haben!

11“ ... Und bei Vorhan-

,20 Minuten haben wir
noch — das reicht fiir einen
kleinen Filler, werft alles
rein, ich sortiere spiiter.” |
Markus Singer, Redak-
teur DRAGONDRAFT,

Seite 51

© Arendt

© Singer




