Analoge Computerspiele in Essen

BRETT STATT BILDSCHIRM

Immer mehr Computerspielhits
werden aufs Brett iibersetzt. Ist
der Grenziibertritt vielfaltig? Oder
dominieren platte Monopoly-Vari-
anten die Landschaft? von jan sojaryn

Adam Sblendorio kennt die Beschwerde:
»0h, noch ein Monopoly mit Spielelizenz.
Wie viele wollen sie davon denn noch ma-
chen?« Er lachelt miide. Er macht keine Mo-
nopoly-Ausgaben mit Lizenz. Aber erist
Creative Director einer Firma, der man es
zutrauen wiirde. Cryptozoic Entertainment
haben sich 2010 mit dem Sammelkarten-
spiel zu World of Warcraft etabliert. Seitdem

schmiicken sie immer wieder auch alte Spie-

le mit neuen Marken. Cryptozoic haben Love
Letter, ein populdres Kartenspiel um Ritter
und Prinzessinnen, mit Batman-Branding
neu aufgelegt. Dieses Jahr verlegen sie das
offizielle Portal-Brettspiel. Und so findet
Sblendorio einen interessanten Vergleich,
um auch Monopoly mit Fallout- oder Mass-
Effect-Thema zu verteidigen. »Viele Sport-
fans haben eine Kaffeetasse mit dem Logo
ihrer Lieblingsmannschaft. Da hab ich noch
niemanden sagen héren: Oh, noch eine
Kaffeetasse mit Lizenz! Wie viele wollen sie
davon noch machen?«

Ja, wie viele eigentlich? Computerspiele
gibt es schon lange, Brettspiele noch viel
langer. Seit Jahrzehnten werden Titel von
der einen auf die andere Seite libersetzt.
Das ist manchmal sinnvoll, oft nicht. Ab-
seits von Lizenzmiill scheint es in den letz-

Was in Essen auf der SPIEL als Gedrédnge gilt, ringt Gamescom-Besuchern nur ein miides Lacheln ab.

ten Jahren immer mehr Grenzganger zu ge-
ben; Spielefirmen wie Fantasy Flight Games
und Cryptozoic hauen uns die lizensierten
Brettspiele nur so um die Ohren. Aber muss
man das mogen? Kann ein Brettspiel zu Por-
tal gut sein? Eines zu M.U.L.E. zeitgemaR?
Eines zu Crysis kurzweilig?

Essen hat die Antwort

Das kann man in langen Spieleabenden mit
sich selbst ausmachen. Ein gutes Stim-
mungsbild aber bekommt man jahrlich in
Essen, auf der weltgrofiten Publikumsmes-
se flir Brettspiele. Auf der SPIEL kann man
die Titel ausprobieren, Fans in die vielleicht
begeisterten Augen schauen und Entwickler
fragen. Das haben wir gemacht. Wir wollten
wissen, ob es wirklich einen neuen Trend

Die MONOPOLY: Fallout Collector’s Edition wird tatsachlich online im Bethesda Store verkauft.

gibt oder nur ein paar neue Firmen, die eine
Masche perfektionieren.

Wiéhrend Bildschirme die Menschen an-
derswo magisch anziehen, haben sie in den
Messehallen der SPIEL eher den entgegen-
gesetzten Effekt. Tablets bleiben oft liegen,
Héandler fiir Videospiele schauen sich hung-
rig nach Kunden um. Belagert werden statt-
dessen die Spieltische. Wildfremde Men-
schen setzen sich um neue Titel zusammen,
schitteln sich die Hand und duzen sich. Der
Umgang ist fast irritierend freundlich. Und
so lange das Spiel auf dem Brett bleibt, sind
auch Videospiellizenzen offenbar willkom-
men. Gleich am Morgen sind etwa beim Hei-
delberger Spieleverlag die Spieltische fiir
das XCOM-Brettspiel und das Witcher Ad-
venture Game besetzt; andere Tische am
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M.U.L.E.-Designer Heikki Harju grinst beschei-
den. Er ist erst das zweite Mal in Essen.

Stand sind da noch leer. Die starken PC-Vor-
lagen wecken ganz offenkundig das Interes-
se der Fans. Es gibt eine Schnittmenge zwi-
schen den Fans von Video- und Brettspielen.
Adam Sblendorio lebt von dieser Schnitt-
menge. Aber er wehrt sich gegen den Vor-
wurf, er wiirde Fans lieblose Lizenzkost
vorsetzen. Etwa bei Love Letter: Im urspriing-
lichen Spiel muss ein heikler Liebesbrief
ausgeliefert werden. In der Batman-Version
ist es der Joker, der geschnappt werden
muss. Beides passt dhnlich gut zu der abs-
trakten Spielmechanik, bei der Spieler reih-
um eine Karte ziehen und eine abwerfen.

Valve war’s

In dem Brettspiel zu Portal erkennt Sblendo-
rio sogar ein Paradebeispiel flir eine gute
Lizenz. »Valve haben das Spiel selbst ent-
wickelt. Wir waren nur fiir die optische Ge-
staltung zustandig, stellt er gleich klar, als
das Gesprach auf das Spiel kommt. Und Por-
tal versucht gar nicht, die Actionpuzzles des
Originals aufs Brett zu {ibertragen. Wie soll-
te das auch gehen? »Wenn du Portal spielen
willst, schalte den PC ein! Spiel Portal!«, fin-
det auch Sblendorio. Das Brettspiel soll eine
neue Erfahrung bieten. Die kiinstlich ange-
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staubte, abgegriffene Schachtel soll ausse-
hen wie ein Fundstiick aus den Aperture
Science Labs, in dem Testsubjekte einst ge-
qualt wurden. Jeder Spieler muss ein Team
von Probanden klug durch Testrdume ziehen,
um Kuchenstiicke zu erobern; das Brettspiel
ist also vollig anders. Und doch ein Spiel, das
mit blankem Zynismus, viel Humor und scho-
nem Design den Geist des Originals einfangt.
So kann ein Brettspiel seine Vorlage noch be-
reichern, statt sie nur zu kopieren. Wer nicht
nur das digitale Portal liebt, sondern auch die
Welt dahinter, der mag vielleicht auch das
Brettspiel. Wo immer Portal bisher in Deutsch-
land aufgetaucht ist, lieBen sich Fans der Se-
rie nicht lange bitten und kauften blind.
Natdirlich gibt es aber auch Versuche, ein
Spielgefiihl méglichst nah am Original aufs
Brett zu holen. Ein neues Beispiel ist etwa
M.U.L.E. The Board Game. Historiker und
GroReltern kennen noch das Original: Der
Urvater moderner Strategietitel erschien
1983 fiir Atari-Konsolen, wurde kurz darauf
auch auf dem Cé4 erfolgreich. M.U.L.E. ist
eine futuristische Wirtschaftssimulation fiir
vier Spieler. Weil sich aber heute kaum noch
jemand zu viert vor den Atari setzt, wird das
Original kaum noch gespielt. Der finnische
Designer Heikki Harju hat es ziemlich origi-
nalgetreu aufs Brett libersetzt. Vier Spieler
sitzen am Tisch, handeln mit Ressourcen,
die sie erbeuten, und versuchen dabei, die
Marktpreise zu manipulieren. »Fiir mich hat
sich M.U.L.E. schon immer wie ein Brettspiel
angefiihlt«, erklart er. Nun hat er den Titel
zwar modifiziert, aber er bleibt ganz im Sin-
ne des Originals. Das ist praktisch: An den
gut besetzten Spieltischen sitzen viele dlte-
re Menschen, denen Harju nicht mehr erkla-
ren muss, worum es im Spiel geht. Dass er
jetzt in einen Trend passt, hat einen gewis-
sen Witz. Die ersten Ideen zum Brettspiel
hatte er schon 2001: »Fiir mich ist das ein
Hobby, kein Beruf. Also konnte ich mir Zeit
lassen.« Die Suche nach den Rechteinha-
bern hat lang gedauert, dann ging sein ers-
ter Publisher Pleite. Aber die Zeit hat Harju
in die Karten gespielt: »In den letzten Jahren

Schon 1980 erschien das PAC-MAN Game als Brettspiel, ein Jahr spater folgten Frogger und die Space Invaders.

Fiinf Brettspiele mit
Computervorbild

yptozoic Entertainment

Portal: The Uncooperative Cake
Acquisition Game

Quelle: Cn

Entwickler: Cryptozoic Entertainment

Spieler lotsen ein Probanden durch Testrau-
me. Hier geht es nicht um die Schicksale der
Menschen, sondern um Kuchenstiicke.

XCOM: Das Brettspiel
Entwickler: Fantasy Flight Games /
Heidelberger Spieleverlag

Das XCOM-Brettspiel funktioniert nur mit
App. Jeder Spieler leitet einen Teilbereich
der geheimen Behdrde, alle zusammen
missen die Invasion der Aliens abhalten -
oft unter Zeitdruck.

Crysis Analogue Edition: The Board Game

Quelle: Frame6

Entwickler: Frame6

Simuliert werden Multiplayerschlachten mit
Nanosuit, nah am Originalspiel. Neuerdings
ist auch ein Kampagnenmodus in Planung.

The Witcher Adventure Game

Entwickler: CD Projekt RED, Fantasy
Flight Games / Heidelberger Spieleverlag

Geralt, Triss, Yarpen und Dandelion ziehen
in diesem Spiel ins Abenteuer. Das eher
leichte und etwas langwierige Abenteuer
setzt auf lange Stimmungstexte, um die
Welt des Witchers zum Leben zu erwecken.

M.U.L.E. The Board Game

Entwickler: Lautapelit.fi
In der besonders werktreuen Umsetzung
des uralten Strategiehits besiedeln vier

Spieler einen Planeten, produzieren und
verkaufen Giiter.
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Quelle: Asmadi Games

Quelle: Z-Man Games

Fiinf Computerspielgenres auf
dem Brett

“o.v e % - Fps
Tower Defense: Castle Panic
Entwickler: Fireside Games/
Pegasus Spiele

Spieler miissen gemeinsam die Burganlagen
in der Mitte aufbauen und Monster erschla-
gen, die aus allen Richtungen heranstiirmen.

i 7 O
Jump&Run: Looney Quest
Entwickler: Libellud

In der Mitte liegt der Level. Unter Zeitdruck
miissen alle Spieler ihren Wunschpfad auf
Klarsichtfolie zeichnen. Erst am Schluss
wird die Folie aufgelegt. Macht Spal3, hat
aber wenig mit dem Genre zu tun.

Arcade Racer: Rush & Bash
Entwickler: Red Glove

Das Kartrennen tiber wechselnd zusammen-
gestiickelte Strecken wird mit Karten ausge-
spielt. Spezialfertigkeiten und das Rubber
Banding erinnern stark an Mario Kart.

Entwickler: Asmadi Games
Ein oder zwei Spieler bauen ihre Charaktere
mit jedem Monster und jeder Falle weiter
auf. So entstehen mit jeder Partie sehr ver-
schiedene Helden.

Shoot ’em Up:

The Battle at Kemble’s Cascade

Entwickler: Z-Man Games
Bis zu fiinf Spieler fliegen gleichzeitig durch
das scrollende Spielfeld, ballern Asteroiden
und Monster aus dem Weg oder schiel3en
aufeinander.
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Adam Sblendorio tragt auch privat seine
Aperture-Labs-Jacke.

kann man kleine Auflagen viel besser produ-

zieren. Das macht es moglich, originellere
Spiele herauszubringen.«

Kickstart fiir Brettspiele

Harju spricht einen der Griinde dafiir an,
dass es immer mehr Brettspiele zu Ni-
schenthemen gibt: Spielemacher kénnen
persoénliche Herzensprojekte heute einfa-
cher auf den Markt bekommen als noch
vor zehn Jahren. Die Herstellung ist billiger,
die Finanzierung einfacher. Viel Geld ver-
dienen solche Spiele nicht unbedingt, aber
das ist bei Brettspielen schon immer der
Normalfall gewesen. Die Szene wird von
Fans und Nebenberuflern gepragt. Wer die
Spieltage in Essen besucht, der trifft auf
viele Autoren mit eigenen Ideen, aber ohne
Verlag, er findet viele kleine Verlage, die
sich gerade so iiber Wasser halten. Die
Gruppe der namhaften, wohlbekannten Au-
toren, die wirklich von Brettspielen leben,
bleibt dagegen iiberschaubar klein.

Auch Sebastian Kreutz, der maBgeblich
hinter der Crysis Analogue Edition steht,
setzt seine Existenz nicht aufs Brettspiel.
Sein Studio Frame6 entwickelt vor allem

Computerspiele. Fragt man ihn, ob er nach
einer gescheiterten Kickstarter-Kampagne,
langen Uberarbeitungen und viel Herzblut
bald wieder ein Brettspiel machen wird,
dann lacht er erstmal. Und sagt: »Das miis-

Die Messe Spiel’'15 hat Spiele von liber 910 Ausstellern gezeigt. 162.000 Besucher waren da.

Quelle: Adam Sblendorio

In Eclipse wird das Wiirfelchenschieben zur Arbeit.

So sieht die Portal-Spiele-
schachtel auch schon aus,
wenn sie noch neu ist.

sen wir sehen.« An der Crysis-Umsetzung
kann man gut ablesen, warum heute immer
mehr Brettspiele mit klarem Digitalbezug er-
scheinen; aber auch, was fiir Probleme es
dabei geben kann. Dank Internet konnten
Frame6 Aufmerksamkeit fiir das Crysis-Spiel
wecken. Und dank Kickstarter hatten sie
auch eine kleine Auflage finanzieren kon-
nen. Hatten — wenn es denn geklappt hétte.
»Frustrierend« fand Kreutz die Erfahrung mit
seiner Kampagne. Die scheiterte — vor allem
am hohen Preis fiir das Brettspiel. Von dem
Spiel selbst ist er nach Jahren des Testens
mit Brettspielern und Shooterfans tiberzeugt.
»Wir haben gemerkt, dass Kickstarter fiir In-
dies nicht mehr gut funktioniert, weil Pub-
lisher den Markt kaputt gemacht haben, er-
klart Kreutz. Firmen wie Cryptozoic nutzen
die Plattform, kalkulieren aber mit viel gro-
Beren Auflagen und bringen das Spiel nach-
herauch in den normalen Spielehandel. Sie
missen mit den Einnahmen einer Kampag-
ne also nicht alle Kosten wieder hereinspie-
len. Frame6 mussten das bei Crysis schon.
Und die potenziellen Kadufer verstanden
nicht, warum die Crysis Analogue Edition so
viel teurer sein sollte als andere Brettspiele.
Sblendorio schaut betroffen, wenn man
ihn auf solche Beispiele anspricht. »Ich hof-
fe, dass Kickstarter auch eine Plattform fur
die Kleinen bleiben kann, sagt er. Er gibt
sich tiberzeugt, dass der Kuchen wachst.
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yptozoic Entertainment

Quelle: Cr

(Quelle: Lautapelit.fi)



Dass Brettspiele in den kommenden Jahren
populdrer werden. Kein Wunder: Beim Inter-
view leuchten ihm die Augen. Er ist das ers-
te Mal aus den USA nach Essen gekommen
und ist elektrisiert von der regen, bunt ge-
mischten Szene hier. Brettspielfans aller Al-
ters- und Gesellschaftsschichten tummeln
sich in den Messehallen. In den USA, erzdhlt
er, stofle erimmer wieder auf ahnungslose
Erwachsene, die erst von ihren Kindern zum
Brettspielen tiberredet werden miissen. Da
kdnnen populdre Themen ein guter Tiiréffner
sein. Auch Videospiele.

Hauptsache Spiel

Sehr kreativ greift Loony Quest das Thema
auf. Das Spiel sieht nach Jump&Run aus und
prasentiert den Spielern kleine Levels. Aber
dann muss der Weg hindurch gezeichnet wer-
den, nicht gehiift. Naher am Original bleibt
dagegen Rush & Bash. Das italienische Spiel
erinnert stark an Arcade-Racer wie Mario
Kart. »Genau das war der Auftrag, erklart
Designer Erik Burigo. Er hat die Vorlagen
analysiert und gemerkt, dass es hier nicht
nur um Skill geht: »Ich habe festgestellt,
dass Rubber-Banding eine durchaus legiti-
me DesignmaBnahme ist, um die Spannung
hochzuhalten.« Wer in Rush & Bash zuriick-
liegt, darf von einem besseren Kartenstapel
nachziehen als die filhrenden Spieler. Und
tatsdchlich: Beim Anspielen in Essen ent-
eilt ein Auto anfangs, nur um mit dem letz-

ten Zug doch noch eingeholt zu werden.
Mitspieler am Tisch jaulen auf, als sich der
abgeschlagene Wagen am halben Feld vor-
bei nach vorne schiebt. Das fiihlt sich unfair
an! Mario wére stolz auf Erik.

Auch Erik sieht den Trend zu Brettspielen
mit Computervorlagen positiv: »Beide Seiten
konnen sich doch gute Designideen vonein-
ander abschaueng, hofft er. Man miisse nur
einen Blick darauf behalten, was am Spiel-
tisch funktioniere und was ein Computer

besser konne — am Brett die Interaktion zwi-

schen Spielern, am Bildschirm komplexere
Regeln und Mechanismen, die analog viel
Zeit fressen wiirden. Spieldesigner profitie-
ren davon, beide Welten zu kennen. Daran
erinnert auch M.U.L.E.-Macher Heikki Harju.

Monopoly. Das gibt’s natiirlich
und vor allem mit Star Wars!

Quelle: Hasbro

Das Interview mit ihm findet vor einem riesi-
gen Poster des finnischen Brettspielhits Ec-
lipse statt. In dem epischen 4X-Aufbauspiel
treten Alien-Zivilisationen gegeneinander an.
Am Spieltisch ist das Ganze eine wiiste Wiir-
felchen-Schieberei voller Markern, Spielkar-
ten und Plattchen. Es gibt aber auch eine Ta-
blet-Version. Und die macht aus dem Spiel
eine leichte, schnellere Variante klassischer
Civilization-Spiele — gegen Kl-Gegner ist eine
Partie in einer Stunde vorbei. Der Designer
von Eclipse, Touko Tahkokallio, arbeitet als
Game Designer bei Supercell, dem Clash-of-
Clans-Studio. Auch, wenn einige Fans von
Brett- und Computerspielen eine Grenze zwi-
schen den Medien ziehen — viele der Macher
sehen keine. Sie machen einfach Spiele. %

Brett und Bildschirm

Schon in den 1980ern gab es erste Brettspiele mit Videokassette. Ein
Jahrzehnt spater kamen die unnachahmlichen Gruselspiele der At-
mosfear-Serie. Parallel zum Spiel lief immer dasselbe Video, in dem
ein Mann mit Kapuze gruselig krachzte, dass beispielsweise Blau eine
Runde aussetzen musste.

Seitdem glauben viele Spieler, Multimedia auf Spielbrettern sei im-
mer ein Gimmick. Aber die Grundidee ist bei uns geblieben. In den
letzten Jahren haben sich Spiele mit App-Ergdnzung etabliert. Viele
davon sind gut; das XCOM-Brettspiel etwa bringt per App Zeitdruck
in die Team-Entscheidungen.

Eine handvoll Spielemacher gehen bereits weiter. Sie wollen, dass die
Spielmaterialien wirklich mit der App interagieren. Die Shadowrun-
Erfinder von Harebrained Schemes haben etwa Golem Arcana entwi-
ckelt. Das Tabletop bekommt mit Infrarot-Stift und App eine smarte
Komponente. Die groBen Kampfmaschinen stehen als bemalte Plas-
tikfiguren auf dem Spielbrett. Tippen Spieler mit einem Infrarotstift
auf die Basis einer Figur, und auf ein Zielfeld, dann wickelt die App die

In Golem Arcana stellt ein Infrarotstift mit Bluetooth-Modul die Ver-
bindung zwischen Brett und Tablet her. (Quelle: Pegasus Spiele)

Bewegung oder den Angriff ab. Sie weist auf Zugregeln hin, zihlt Ak-
tionspunkte und ziickt gelegentlich Uberraschungen, etwa Zufallsbe-
gegnungen wie in einem Computerspiel.

Fast ohne Spielbrett kommen Lords-of-the-Fallen-Studio Deck 13 und
Ravensburger aus. Sie verdffentlichen mit Space Hawk ein Augmen-
ted-Reality-Spielzeug. In der dicken Brettspielschachtel sind nur ein
paar Hefte, Wiirfel und kleine Pappbretter; und ein riesiges Plastik-
raumschiff, in das Science-Fiction-Nerds ihr Smartphone einstecken
sollen. Dann werden die Spielmaterialien im Kinderzimmer ausge-
legt und die Space Hawk geht auf interaktive Mission. Statt Wiirfel
einfach zu rollen, kénnen Kinder sie aus dem Raumschiff abwerfen
und sich auf dem Bildschirm anschauen, wie die sechsseitigen »Ac-
tion-Roboter« im Missionsareal einschlagen. Zwischendurch muss
das Raumschiff sogar Asteroiden ausweichen - dafiir wird es wirklich
in die Hohe gehalten, hin- und hergeschwungen. Das mag albern sein,
funktioniert aber gut. Und es zeigt, dass mit der Verbindung aus Brett
und Computer ganz neue Spiele moglich werden.

In Space Hawk werden aus Plastik, Pappe und Wiirfel Raumschiffe,
Planeten und Roboter. (Quelle: Ravensburger Spieleverlag)

96 Monopoly hieB urspriinglich »The Landlord Game« und wurde 1904 von Erfinderin Elizabeth Magie zum Patent eingereicht.
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