In Zeiten von Internet, Kickstarter
und Schwarmfinanzierung schie-
Ben die Verlage wie Pilze aus dem
mittlerweile gut geackerten Bo-
den und bieten ihre entstehenden

Spiele mit Stretchgoal hier und Bo-
nus da fiir investitionsbereite, Risi-
ko nicht scheuende Spiele-Freaks
an. Aber wer steht hinter solch
einem Kleinstverlag? In unserer
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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 kénnen,
wollen wir uns zundchst zwei,,Dino-
sauriern”in diesem Bereich widmen
und anfangs das Rad der Zeit ein
wenig zuriickdrehen.

Ein Blick zuriick
Frither 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 zuriickblicken.

Wie definiert sich ein Kleinstverlag
tiberhaupt? 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 Maidchen
fiir alles. Matthias Kumpernaf3
und Karsten Adlung machen
in Personalunion die Show
und sind auch das Médchen.
Beide sind schon lange im
Geschift. Karsten griindete
seinen Verlag am 1. Juli 1990,
Dr. Ferdinand Hein den seinen
— damals als ,Dr. Ferdinand
Hein Spiele“ — schon im Jahr
davor. Griinderzeit, sozusagen.

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

Fiir beide Verlage gab es schon recht
frih richtungsweisende Ereignisse.
Fur F-Hein war es der Entschluss,
nur mehr quadratische Plittchen
in Memory-GrofSe zu verwenden,
eventuell mit etwas Zusatzmaterial.
Mein Gecko Ballett erschien 2017
und dauerte von ,ja, das machen
wir im Juli bis zur Verfiigbarkeit
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 ldnger dauern kénnen und
reifen miissen, erkannte ich bei der
Entwicklung von Der Zaubergarten
bei F-Hein-Spiele. Es erscheint etwa
zeitgleich mit diesem Heft, dauerte
aber ein paar Monate ldnger.
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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 miis-
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
Angriff 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 grofie 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
gonnen und dafiir seinem Vater
viel zusitzliche 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 fiir einen Urlaub,
der an sich der Erholung gewid-
met sein und Stress abbauend wir-

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

=) Kooperation ist sonnig

Das Internet erwies sich als die iib-
liche Fundgrube und so entdeckte
besagter Steven Rijsdijk die kleine
Nische, die der kanadische Verlag
Family Pastimes in Ubersee mit Jim
Deacoves Spielen seit Jahrzehnten
bestens ausfiillt. Eine kleine Anzahl
handverlesener Exemplare war aber
bereits damals in Holland verfiigbar,
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
holldndischen Namen ,,Zonnespel”.

Max der Kater ist genial!
Steven lernte ,Max der Kater” ken-
nen (sieche Rezension in der On-
line-Ausgabe) seiner Meinung nach
eines der besten kooperativen Spiele
fir Kindergarten-Kinder, von dem
er eine fiir den europdischen Markt
adaptierte Version herausbrachte.
Weitere Lizenzversionen folgten,
auch eigenstdndige Spiele wurden
entwickelt. Das Interesse an ko-
operativen Spielen stieg bestdndig
und Sunny Games wuchs gemiit-
lich mit. Anfang 2017 stief3 ein
weiterer, diesmal realer Max (Max
Hirschel) hinzu und aus der One-
Man-Show wurde ein Duo, das
sich aktuell zu einer schlagkréfti-
gen Truppe mit rund einem halben
Dutzend zusitzlicher 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
Verstarktsetzt Sunny Games aktuell
und in den nidchsten 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 wichst beispiels-
weise auf dem Spielplan von ,Max
der Kater” gerade ein fiir Vogel und
Eichhornchen 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
umdas Jahr 2002, dem Beginn von
Sunny Games.

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

Natiirlich soll auch die Verfiig-
barkeit der Spiele in Europa verbes-
sert werden. Dem deutschsprachi-
gen Markt gilt hierbei besondere
Aufmerksambkeit —traditionell zwar
schwer zu erobern, mit Qualitét 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 Riick-
en schaffen 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
mafiése ,family business”, manch
bduerlichen Gartenbetrieb und die
Obst- und Gemiiseldden in oft tiir-
kischer Hand kann man also solche
bezeichnen. Sogar am Sonntag und
manchmal bis Mitternacht halten
diese offen, eben solange noch je-
mand von der Familie wach ist. Das
gilt - etwas abgewandelt - auch fiir
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

Frither wurde in der Familie Musik
gemacht. Nicht Hausmusik, sondern
durchauserfolgreich deutscher Punk
als Band ,Kafer K (der Name wurde
einer Textstelle der Band Gansehaut
entliehen, Interessierte finden den
Song im Netz). Da schlackerten die
Obhren, bis es einem zu viel war und
das Musik-Business an den Nagel
gehdngt 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 geoffnet
... oder auch ,Miihle” - mit tollem
Video auf youtube zu finden.

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

Der grof3e Wurf , Belratti”
ErinnernwirunsnochandenKunst-
falscher Beltracchi? 2011 wurde er
fir 6 Jahre verurteilt, kam aber im
Janner 2016 wieder frei. Gut zwei
Jahre spiter 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 natiirlich 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
fiir 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 verfiigbar sein. Ob
und was sich daran im Vergleich
zur aktuellen Ausgabe dndert, weif3
auch Jiirgen noch nicht genau. Fest
steht jedoch, dass das Thema iiber-
arbeitet wird und das Spiel einen
anderen Titel bekommt.

Wie wird in Zukunft
geMOGELt?

,Gerne so wie bisher”, meint Jir-
gen und ergidnzt ,Auch 2019 wird
ein neues Spiel bei der SPIEL19 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
fiir 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, beschiitzt. 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 gieBen, lebt und arbeitet
Micha Reimer, Bachelor of Science
fiir Naturschutz und Landschafts-
planung, sowie Griinder und noch
alleiniger Inhaber von Gaia Games,
umweltbewusst und schadstofffrei
(,containern, Second-Hand und sel-
ber machen statt einkaufen”) — nicht
zufdllig also ist das Verlags-Logo
vom Stammbaum des Lebens inspi-
riert. Doch wie kam es (iberhaupt
zur Notwendigkeit, ein Spiel ékolo-
gisch herzustellen?

Magic sei Dank
Micha spielte gerne Magic - The
Gathering. Bei einem eher zufilli-
gen Brainstormingentstanden Spiel-
ideen fiir ein familientauglicheres
Sammelkartenspiel und ein erster
Wunsch, doch ein eigenes Spiel zu
entwickeln. Auf der Schwarmplatt-
form EcoCrowd fiir nachhaltiges
Crowdfunding platzierte er sein
kooperatives Projekt ECOGON mit
dem Finanzierungsziel von 8.000
Euro. Mit 10.000 wurde das Ziel deu-
tlich iberschritten, weil aber Anfan-
gerfehler in der Branche durchaus
normal sind, kam die finanzielle

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

Bohnanza einmal anders
Weil echte Bohnen statt Markern
verwendet werden (das gab es
frither schon mal bei Coccinella
von Reinhold Wittig bei Perlhuhn),
muss auch Mutti als Arbeitskraft
herhalten. Sie zéhlt und konfektio-
niert die Bohnen. Frither wurde bei
Dallas gebiigelt, nun werden Hiil-
senfriichte sortiert. So dndern sich
die Zeiten. Bei Packparties werden
dieweiteren Produktionstatigkeiten
erledigt. Es macht schon einen we-
sentlichen Unterschied, ob grofle
Stanzbogen in tibergrofie Kartons
verstaut oder die Hex-Plédttchen aus
den Bogen gedriickt und platzspa-
rend in kleine Schachteln verpackt
werden. Damit wirkt die Box von
ECOGON zwar nicht spektakulédr
grof3, dafiir hat sie aber ein hohes
spezifisches Gewicht.

Weil diese Packparties durch Musik
unterstiitzt und nach getaner Ar-
beit mit einer gemiitlichen Runde
Bier auch ausklingen, kommen
gerne Freunde vorbei und helfen
mit. Um Packfehler zu minimie-
ren, herrscht wiahrend der Arbeit
natiirlich 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 fiir sich oder kom-
biniert mit dem Original spielbar.
Wéhrend 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 entldsst sie zuriick 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

. Tt

Kopf herum. Hochfliegende Pline,
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-
pe 4, 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 Fiirchten gelehrt. Als
besonders verspielt wird der Dachs-
hund nicht beschrieben, statistische
Erhebungen iiber die verspielten
Vorlieben von Dackelhaltern sind
mir nicht bekannt. Dennoch besteht
hier ein méglicher Zusammenhang,
zumindest hat DACHSHUND Games
bereits mit dem Namen ein Allein-
stellungsmerkmal in der verspielten
Szene.

Sabrina, Hanno und
Leia sei Dank

Leiaist nichtder Sprossling von S&H
vC, sondern das kleine Dachshund-
weibchen der Familie. IThr Name
wurde von der ALL-bekannten Star
Wars Prinzessin inspiriert wie der
Verlagsname von ihrer Rasse. Nicht
genug damit, stand Leia auch Mod-
ell fir das Verlagslogo. Es bleibt
zu hoffen, 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-Abdriicke auf Spielpldnen. 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 Vollkérperkondom
erlaubt ist — in Corona-Zeiten kein
unrealistisches ~ Szenario mehr?
Moglicherweise wird nach Verlas-
sen der Spielhélle sogar mit Gan-
zkorperscanner nach irrtiimlich
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
zuftigen!” lockt keinen Dachshund
hinter dem Ofen hervor. Geht es um
die eigene Sammlung, dann bleibt
diese — wenn moglich — unter her-
metischem Verschluss.

Uber ihr erstes Spiel sagen
S&H: ,Mint Condition ist
unsere Liebeserkldrung
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 fiir schlechte Spiele

zweiter Hund
zweites Spiel

2020 wird, so scheint es, ein Jahr
der Wiederholungen. 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 Verlagsgriinder auf (in
Essen 2020 soll ihr kooperatives
Wiirfel-Horror-Spiel HEIMWEG
erscheinen), doch sie haben auch
Fremdautoren im Visier und es ist
keinesfalls ausgeschlossen, dass
DACHSHUND Games in den néach-
sten Jahren auch Prototypen pub-
lizieren, die beispielsweise beim
Gottinger Autorentreffen gesichtet
werden. Wenn S&H ihren Leit-
spruch ,Das Leben ist zu kurz fir
schlechte Spiele“ so ernst nehmen
wie sie ihren ersten Auftritt auf der
Spiel 2019 in Essen gestaltet und
absolviert haben, dann konnen wir
noch einiges vom tiirkis-pinken
Dackel erwarten.

Wir wiinschen 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 ziah, wider-
standsfahig, werden alt
und bleiben verspielt.

online'Zl



Die Geschichte kleiner Spielverlage 25

Kleinst, aber feinst

Wir stellen vor: Kleinstverlage in der Spielebranche - Teil 6
notiert von Jorg Domberger

JGames

JohnJ. N. Coveyou, Griinder und CEO
von Genius Games, liebt die Wissen-
schaft. ,llove science!”, meinte John
Joseph Norbert wéhrend der Spiel
19 in Essen zu mir. Was er jedoch gar
nicht leiden konnte - speziell auch in
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, spalSbefreite 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, Ion,
Covalence oder auch Cytosis, das
spielerisch und optisch hochsten
Anspriichen geniigende Spiel rund
um Zellen und deren Innenleben.
Niemals zuvor kreuzte der Golgi-
Apparat meinen Weg, nun weif3
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 schliefSen.

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 heiflt, aber sonst vermittelt
das Spiel viel Schones rund um die
Chemie unserer Welt.

Und wer hitte gedacht, dass Darm-
stadtium kein Virus ist, sondern ein
kiinstlich 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 getitigten 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 fithlen. Natiirlich ,men-
schelt” es bei diesen Spielen starker
als bei jenen von Genius Coveyou,
doch wie Puzzlestiicke fiigt sich
alles zu einem grofien 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 wire.
Natiirlich 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 namlich 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 Néichte 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 Wiederholungstaiter, sein
erster Verlag war Soylent Games mit
zwei eigenen Spielen) das Licht der
Spielewelt erblicken durfte. Auf der
Shortlist fand sich auch der Feathery
Fox, der jedoch letztlich wegen der
zu groBBen Néhe zum Fuchs von Pe-
ter Eggert vom listigen Drachen Kin
aus dem Feld gerdiumt wurde.

Internationalitat ist wichtig

Damit der Verlagsname auch in-
ternational klingt und trotzdem im
weltweiten Datennetz noch zu fin-
den ist - Drachengold oder Drachen-
hort wird leider extrem inflationdr
verwendet - wurden weitere Néchte
zur Namensfindung verbracht. Mit
Wyrm, der altenglischen Bezeich-
nung fiir 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 langjahrige
Partnerschaft von Alexander mit
Uwe Rosenberg ermoglichte 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 fiir die Ver-
lagsgriindung aufgebracht werden.
Man konnte die jadhrliche Mit-
Griindung eines neuen Kleinver-
lags fast als rosenbergsches Hobby
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bezeichnen. Ich glaube, er mag das
sehr und er stellt sein spielerisches
Potential und seine Kreativitdt im-
mer wieder mit tollen Spielen in
den Dienst der Sache. Danke an
dieser Stelle fiir die Artenvielfalt
im Spielekosmos.

Das zweite Spiel bei WYRMGOLD
nennt sich Drachensachen von
CarstenLauberund RockyBogdans-
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-

ziert zu sein“ (= die Verlagsmax-
ime) und ist wirklich sehr niedlich
illustriert.

Dezentral und online

Die Verlagsmitglieder sind iiber
ganz Deutschland verstreut. Illus-
tratorin Maren Gutt sitzt in Berlin,
Salesmanager Andreas Fuchs in
Hebertsfelden, Holger Herrmann
kitmmert sich in Dortmund um die
Logistik und der hauptberufliche
Verlagschef — neben-
her ist er noch mit der
Firma Digidiced im Be-
reich Brettspieldigitali-
sierung tdtig — wohnt
in Meine. Die Corona-
- Krise mit dem Credo
»Abstand halten“warbei
einer Luftlinie von mini-
mal 235 km zwischen
den Akteuren also kein
Problem. Die Verlagsar-
beit passiert hauptsidchlich 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  Moglichkeiten  begegnet
werden: Ich personlich finde Robin
von Locksley sehr gelungen und
spiele es immer wieder gerne. Also
bitte bleibt motiviert. Mit dem bei
Kickstarter geplanten Living Card
Game fir 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 Bdrten. Auch BBA waren drei, Alina wur-
de aber nicht wegen Bartlosigkeit gefeuert, sondern dnderte ihre berufliche Orien-
tierung. Schade, war sie doch durch die Anforderung, fiir ihre Masterarbeit im Jahr
2015 eine Firma zu griinden, letztlich Ausléser fiir BBA. Als Frau von Bas blieb sie der
schwarzen Kiste aber trotzdem treu.

Kein Geld,
viel Enthusiasmus

Bas hatte ein Grundkonzept fiir ein
Spiel, aber keine finanziellen Mit-
tel. Ohne Budget blieb nur Crowd-
funding als moglicher Weg zur
Veroftentlichung. Viel Zeit wurde
investiert und schliefllich 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 Moglichkeiten und
man kniipfte 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-Kampagne finalisiert
und hoffentlich 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 wéhrend 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 niitzte 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 fiir 2021 wieder auf
Kickstarter vorgesehen. So nichts
dazwischen kommt. Die zweite Co-
rona-Welle rollt ja bekanntlich ...

Denken
,youtside of the box”

Die langjdhrigen 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 Barttriger wie die
Kinder, die sie ja auch irgendwie ge-
blieben sind. Und hoffentlich noch
lange bleiben.

* Primatenart aus der Familie
der Krallenaffen
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Wir stellen vor: Kleinstverlage in der Spielebranche - Teil 9
notiert von Jorg Domberger

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 Griindung
dem Motto seines fiir kooperative
Spiele geplanten Verlags untreu und
verlegte sich auf die Fertigung von
Crokinole-Brettern. Aus der One-
Man-Show wurde ein kleines, ge-
miitliches Family Business mit Frau
und Tochter und unter dem Label
SWoodestic“ 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 ungewo6hnli-
che Idee wurde leider nicht zum er-
hofften Renner, nicht zuletzt wegen
etwas unausgereifter Abldaufe und
Mingel 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 ©

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 Windmiihlen oder
die vermeintlich ihnen innewoh-
nenden Riesen.

Das bisher kleinste Spiel ist aber der
bisher grofite 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 iber-
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-

COGITATE GAMES Crokinole ist nicht Carrom

...und weil das so ist, ist Cogitate Games eben auch nicht QUEEN Games. Obwohl der
Weg irgendwie fiir beide Verlage das Ziel ist und dieser fiihrte in beiden Fdillen iiber
ein traditionelles Geschicklichkeitsspiel aus Holz. Wann Carrom entstanden ist, Idisst
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.

kiindigt 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 tber 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-dhnlichen Firma. Die
Nachfrage kann kaum befriedigt
werden.

Dennoch wurde 2019 auch ein
Spiel in Zusammenarbeit mit ei-
nem ungarischen Kinderbuch-
autor entwickelt und fiir 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
fiir 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 fiir ihre beiden S6hne Alexander und Leonard vorstel-
len, werden sie 2019 aktiv und griinden kurzer Hand ihren eigenen Verlag. Der Verlagsname hat weder mit Sergeys
Familiennamen Alexikov noch mit dem franzésischen, gefliigelten Wort in der Uberschrift zu tun. ALLEOVS ergibt
sich aus den Vornamen: AL und LEO sowie V und S. Die Familie steht fiir den Verlag, der Verlag fiir die Familie.

Selbst ist die Frau

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

Drachenbattle
Gleich zwei Spiele stecken in der
Uberschrift: Das Mathematik-Spiel
Math-Batt (nachzulesen auf un-
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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-
dern einen Drachen aus sechs Teilen
zusammenzubauen. Ein Paar ergibt
sich hier aus zwei aneinanderpas-
senden Teilen des eigenen Drachen.
Puzzles mit sechs Teilen sind iibli-
cherweise keine Herausforderung,
hier jedoch ist die Teilebeschaffung
der Reiz und wird durch sehr nette
Bilder von acht freundlichen Dra-
chen belohnt. Die Phantasie der
Kinder hat sicher keine Probleme,
Namen fiir die bunten Fabeltiere zu
finden. Als erster Erfolg fiir den Ver-
lag wurde dafiir die Auszeichnung
»spiel gut® vom Arbeitsausschuss
Kinderspiel + Spielzeug verliehen.

Einen kurzen Vorgeschmack auf
den Math-Batt (Abkiirzung fiir Ma-
thematical Battle) mochte 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, natiirlich in neu-
er, moderner Form. Am Start sind
zusitzlich die ABC Arena und ganz
neu die beiden Mathemeister, eines
fir die Addition, das andere fiir die
Subtraktion.

Mit Spielspald lernen
Dieses Credo hat sich ALLEOVS
ins Stammbuch geschrieben. Oft
wird unterschitzt, wie wichtig das
Spiel fiir 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 iiber-
zeugen. Dann muss von Mama und
Papa noch nachgebessert werden.
Kleine Fehler konnen durch die Eu-
phorie {iber ein neues Spiel auch ins
fertige Produkt rutschen. Das ist
menschlich, ldsst aber die Seele in
den Spielen spiiren 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 #dndern
wiirde. ©
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notiert von Jorg Domberger

NANO plus X = NANOX Games

Osterreich ist bekanntlich und viel besungen das Land der Berge, das Land
der Spieleverlage ist es aber ganz sicher nicht. Eigentlich gibt es nur das
Flaggschiff Piatnik, dieses musste aber bisher zumeist alleine die Spielemeere
durchkreuzen und hatte nicht einmal ein kleines Beiboot. Das hat sich durch
Tino Jokic, Griinder und Inhaber von NANOX Games, gedindert. Bereits Anno
Corona 2019 gegriindet, konnte er sich in Ruhe - weil gezwungenermal3en
ohne Messestress - mit dem Erstling des Verlags beschdftigen und im Herbst
2020 war das Spiel - unter ,,produk-
tiver” Mithilfe von Reiner Stockhau-

sen von dlp games - fertig.

Sonnige Zukunft!

Tino wollte gleich grof3 starten. Mit
kréftiger Unterstiitzung durch die
Spieleagentur White Castle wur-
den Kontakte gekniipft und letztlich
kristallisierte sich unter Nutzung
der von Anita Landgraf angebote-
nen Stammtischtermine zum Test
frischer Prototypen das Spiel "Die
Phantominseln" — so hief$ der Pro-
totyp damals und das Thema ist
noch deutlich erkennbar — als erstes
Verlagsprojekt heraus.

Natturlich weiff man nie, ob ein fer-
tiges Produkt aus den Startlochern
schiefit oder einen Fehlstart pro-
duziert, mit CloudAge (das wurde
aus den Phantominseln) von mei-
nen Freunden Alex Pfister und
Arno Steinwender hat Tino jedoch
prinzipiell alles richtig gemacht und
meiner Einschitzung nach kom-
men trotz des umwolkten Titels
ziemlich sicher sonnige Zeiten auf
den neuen Verlag zu. Es ist iibrigens
die erste Zusammenarbeit zwisch-
en Alex und Arno, den beiden re-
nommiertesten Spieleautoren, die
Osterreich aktuell hat. Die beiden
haben ziemlich unterschiedliche
spielerische Wurzeln, Experten-
spiele mit ausgekliigelten Ablaufen
und ausbalancierten Optionen hier
und Quizspiele, Wissensspiele und

Der Spielbericht zu CloudAge ist
auf unserer Webseite abrufbar.

Zockerspiele mit Gimmicks da. In
CloudAge treffen sie sich irgendwo
in der Mitte und wir Spieler bekom-
men ,the best of both worlds!“ ser-
viert. Die Spielmechanik ldsst die
Handschrift von Alex durchaus gut
erkennen, die wolkenverhangenen
Kartenhiillen hingegen deuten
eher auf den Einfluss von Arno hin.
Wie die thematische Einbettung
zustande kam, kann nur vermutet
werden. Die Luftschiffe, mit denen
wir tiber die ausgetrockneten Land-
striche fahren und nach Ressourcen
suchen, die Cloud-Milizen bekdamp-
fen und so manches Stiick Land
wieder mit Jungpflanzen begriinen,
sind auf jeden Fall wichtige Zutat
einer starken Geschichte.

Gekommen, um zu bleiben
Tino — was er im wirklichen Leben
arbeitet, will er nicht verraten — hat
nicht nur den Verlagsstart mit

4

Pauken und Trompeten und einem
tollen Spiel geplant, sondern er ist
auch clever genug, um den grofien
Erfolg des ersten Verlagsspiels
richtig einzuschidtzen. Nun heifSt
es: nachlegen! Es darf aber bereits
verraten werden, was 2022 aus Bad
Voslau auf uns zukommt. Das ak-
tuell in Arbeit befindliche zweite
Spiel des Verlags mit dem Arbeits-
titel ,SENEA” ist erneut in der Welt
von CloudAge angesiedelt und wird
wieder mit Unterstiitzung von
White Castle entwickelt. Was weif3
man iber den Spieleautor? Nicht
sehr viel, aber: Es handelt sich wie-
derum um eine Koproduktion von
zwei Autoren — es sind allerdings
andere als die von CloudAge. Man
darf gespannt sein.

Kleiner Nachsatz:

Der Name NANOX leitet sich von
Tinos kleinem Sohn Adriano ab.
Er wollte seine Eltern immer ins
»,Nano Zimmer“ zum Spielen ho-
len. Mit dem X hintendran wird
das ganze priagnanter, meint Tino.
Und das Logo? Das stellt Karten
hinter Bergen dar. Natiirlich sind
es keine Wanderkarten, sondern
Spielkarten, weil sie einfach allge-
genwirtig sind. Und Berge mit ihrer
Ruhe bedeuten einfach Heimat und
tiben schon immer grofie Anziehu-
ng auf Tino aus. So gesehen lebt er
also komplett richtig im Land der
Berge ...



14 Die Geschichte kleiner Spielverlage

Der Spielbericht zu Riftforce ist auf unserer Webseite abrufbar.

/ ﬁ webseite/spielber‘ichtelz

Kleinst, aber feinst
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notiert von Jorg Domberger

»Do it again, Sam!” - 1 More Time Games

Sam steht hier als Synonym fiir Roman Rybiczka und Julian Steindorfer,
den beiden Masterminds hinter dem zweiten neuen Verlag in Osterreich.
Und es geht auch nicht um die Wiederholung eines Klavierstiicks, sondern
um eine Partie Riftforce und noch eine und noch eine und noch eine. Rift-
force ist genauso ein Game, das man,, 1 More Time” spielen will.

Kann ein Rift das
Fundament sein?

Ein Rift ist ein Spalt, ein grofler
Graben wie bei Asterix, der sich
in der Erde auftut und links und
rechts sowie hier und dort in hiiben
und driiben voneinander trennt.
Spielerisch natiirlich nur. Dort darf
dann jeder mit seinen vier Gilden
schalten und walten und dem Geg-
ner auf der anderen (also falschen)
Seite das Leben so schwer wie
moglich machen. Weil die Gilden-
zusammenstellung gedraftet wird,
steckt viel Varianz im Spiel. Und
auch wenn man denkt, die eine
oder die andere Gilde sei sehr stark
und in Kombination wiren manche
Gilden fast unschlagbar, erschliefit
sich doch immer wieder ein Weg zu
einem erfolgreichen Gegenschlag.
Dass mehr als 1 % Jahre in der Ent-
wicklung des eigentlich kleinen
Spiels steckt, spiirt man einfach.
Bemerkt und honoriert wurde der
hohe Spielreiz und das tolle Layout
mit der genialen Grafik von Miguel

Coimbra auch von diversen Pri-
mierungsgremien. Riftforce ist ein
toller Erstlingserfolg, der selbst fiir
die legendére , Kosmos-fiir-2” Reihe
eine Zier gewesen wire.

Zwei Zauberlehrlinge
Roman und Julian héitten sich quasi
in der Sandkiste kennenlernen kon-
nen, besuchten sie doch dieselbe
Volksschule und gingen ins selbe
Gymnasium. Wéhrend der Nach-
mittagsbetreuung lernten sie sich
bei Magic kennen. Seither sind sie
Freunde und Spielen ist Teil ihrer
Freundschaft und ihres Lebens. So
kam Roman nach ersten Erfahrun-
gen durch die Mitarbeit bei White
Castle als Freelancer bei verschie-
denen Verlagen auch zur Edition
Spielwiese, wo Julian nach seinem
Umzug nach Berlin tiber den Um-
weg Marketing in die Redaktion
gerutscht war und bereits als Redak-
teur arbeitete. In kleinen Verlagen
setzt sich jeder mehrere Hiite auf,
je nach Notwendigkeit. So bearbei-
teten sie gemeinsam rund 15 Spiele
- auch von Uwe Rosenberg, Wolf-
gang Warsch und Carlo Bortolini -
und wuchsen als Team immer mehr
zusammen. 2019 feierte dieses
Zweipersonen-Team quasi den ad-
dierten 60sten Geburtstag und sie
stellten sich die Frage: ,Entweder
weiterhin fiir andere arbeiten oder
unsere eigene Firma griinden und
wirklich volle Freiheit in der Ge-
staltung unsere Spiele haben?“ Eine
Entscheidung musste her. Wir ken-
nen die Antwort und so sprangen

1MORE
TIME
GAMES

die beiden mit dem Riftforce-Pro-
totyp von Carlo, zu dem mittler-
weile eine innige freundschaftliche
Beziehung aufgebaut wurde, im
Gepick ins kalte Wasser der Spiele-
branche, griindeten 1 More Time
Games und die 0Osterreichische
Kleinverlags-Success-Story wurde
nach NANOX Games um ein wei-
teres Kapitel bereichert.

Schon wieder
White Castle ©

Auf Lorbeeren ausruhen wie César
— falls die Gallier es erlauben - ist
schon und gut, kommt aber fiir
Roman und Julian nicht in Frage.
Daher suchten sie natiirlich zeit-
gerecht nach einem addquaten Fol-
geprodukt, um das Portfolio des
kleinen Verlags um einen weiteren
Bestseller aufzustocken. Fiindig
wurden sie im reichhaltigen Pro-
totypangebot von Anita Landgraf
bei White Castle Games. Beide
sind von einem Spiel tiberzeugt,
das Johannes Krenner und Markus
Slawitscheck gemeinsam dort ent-
wickeln. Statt nur zwei Personen
spielen allerdings bis zu acht mit,
trotzdem ist es kein Party- sondern
ein Team Management Spiel. Jeder
ist Manager seines Sportler-Teams
und misst sich in Duellen mit wech-
selnden Gegnern. Wer am Ende
des Matches im Ballbesitz ist, zieht
Fans auf seine Seite. Im finalen
Duell spielen — denn wir kimpfen
nicht — die beiden mit den meisten
Fans um den Titel des besten Un-
derdogs. Auf den Markt kommen
soll das Spiel mit eben diesem Na-
men 2022. Wie dieser dann darauf
reagiert, ldsst sich nicht steuern.
Wir hoffen jedoch auf ein weiteres
Highlight aus Osterreich.
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notiert von Jorg Domberger

One woman, no cry - Parameter B

Miss Marple, Hercule Poirot, Sherlock Holmes und sein unverzicht-
barer Kollege Watson reichen schon aus, um ein von Lisa Birrenko-
ven angerichtetes 4-Personen-Krimi-Dinner durchzuspielen. Das ist
genau die kleine Marktliicke, in die Lisa mit ihrem Verlag Parameter
B und den Krimispielen, die nur vier Personen benédtigen, im Mdrz

2020 hauptberufiich schliipfte.

Zwei Parchen sind auch in durch Co-
rona beschrankten Zeiten fiir einen
Abend an einen Tisch zu bringen
— so die Annahme fiir den Business
Case. Und so wurde aus der studier-
ten Mathematikerin — Parameter
ist damit klar eine Reminiszenz an
die Vergangenheit - eine Kochin von
nachspielbaren Dinner-Krimis, oder
schmackhaften Krimi-Dinners. Um
zu erkennen, dass das ,,B“ von Bir-
renkoven kommt, muss man kein
Columbo sein. Ein Parameter ist
eine leere Hiille, der Inhalt bestimmt
seine Bedeutung und seinen Wert.
So gesehen stellt auch die Schach-
tel im Verlagslogo den Parameter
dar, der von Lisa mit Inhalt gefiillt
wird und dann als Krimidinner auf
den Tisch kommt. Und Lisa meint:
»Die gedffnete Box deutet auf den
gelosten Fall hin. Und Spiele kom-
men in Schachteln daher. Das passt
doppelt gut.”

A-Be-Bu,
der Morder bist Du

Auf die Frage nach der Motivation,
selbst als Autorin in Erscheinung
zu treten, meinte Lisa: ,Zu Sil-
vester 2015 suchte ich ein Krimi-
Dinner fiur 4 Personen. Ich wurde
nicht fiindig. Also habe ich einfach
eins selbst geschrieben. Das war
mein erster Fall Der Morder ist
immer der Gdrtuner.” Dieser Fall,
Erstling und Initialziindung fiir
den eigenen Verlag, spielt im Ver-
ein ,Gartner mit Herz und Seele

eV.* und damit in einem Klein-
gartenmilieu, wie es wohl in jeder
Wiener  Schrebergartensiedlung
anzutreffen ist. Vereinsmeier trifft
auf G’schaftlhuberin, Unkrautver-
nichter auf Beikréauterfreundin. Das
beinahe = mathematisch-logische
Ergebnis: Mord! Konkret ermitteln
im nachgespielten Gértner-Drama
Eva Klein (die Frau des Toten), Die-
ter Breuling (Vereinsmitglied und
Nachbar des Opfers), Aurora (gute
Seele des Vereins) und Hermann
GrofSwind (angehender Partner bei
bauNeues, einem Bautrdger, der
bereits 80% der Garten zur Verbau-
ung gekauft hat). Das ,Ermittlungs-
protokoll” ist auf unserer Webseite
nachzulesen.

Erster, zweiter, dritter ...
Friss oder stirb. Sport ist Mord. Nur
der Tod trdumt nicht. Dein letzter
Coup. Die Titel der bisherigen fiinf
Falle sind reiflerisch und vollmun-
dig, eben in bester Krimi-Manier.
Die Qualitidt des Konzepts und der
Félle erkannte auch Pegasus und
nahm alle funf Dinner-Krimis in
ihren Vertriebskanal auf. Verkaufs-
highlight ist mit bisher rund 7000
verkauften Stiick der Girtner, ge-
folgt vom Sport mit rund 3000 Stiick;
Zahlen, die sich sehen lassen konnen!
Aktuell arbeitet Lisa an Fall 6. Er

konnte mit dem Thema Apotheke
zu tun haben oder mit Weltraum

oder mit der Zeit oder mit etwas
ganz anderem. Der Produkttest
wird — so wie bisher — von den zwolf
verschiedenen Testgruppen erledigt.
In den ersten vier bis fiinf Runden
spielt Lisa mit. Testende Neulinge
sind ihr dabei ebenso wichtig wie
die alten Hasen — manche auch
Mathematikerlnnen — die eventuell
vorhandene Logikfehler aufspiiren.

Auf alle Fadlle

Lisa ist Mutter von den zwei
Tochtern Frieda (6 Jahre) und Jule
(3 Jahre). Wie sie mir verraten hat,
sind weitere Kinder nicht geplant.
Sie ist also mit ihrem Mann Da-
niel und den beiden Kindern selbst
genau die angepeilte 4-Personen-
Zielgruppe. Sie wird aber noch 13
Jahre warten missen, bis auch die
kleinere Tochter das fiir die Krimi-
dinner empfohlene Alter von 16
Jahren erreicht hat. Vielleicht wird
aber schon frither das Brettspiel mit
Krimiflair, das aktuell nur als Idee
in Lisas Kopf steckt — viel besser als
eine Astschere im Kopf des Opfers
— fertig und eignet sich moglich-
erweise auch fiir jingere Spieler.
Oder sie entwickelt ein Krimidin-
ner fiir die Puppenkiiche. Wer weif
das schon ...
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notiert von Jérg Domberger

Mehr als bildschon: biwo Spiele

Der Verlagsname biwo setzt sich aus ,,bildschén” und ,Wortspiele” zusam-
men. Wer kommt denn auf sowas? Ganz einfach, Karin und Otmatr. Bereits
2007 - beide sind um die fiinfzig - griindeten sie fiir den Vertrieb ihres Erst-
lings Bildschone Wortspiele den Verlag und nannten ihn abgekiirzt nach
dem einzigen Grund fiir dessen Entstehung, eben biwo - Spiele.

Bei diesem Wortspiel handelte es
sich — oder handelt es sich, das Spiel
gibt es namlich noch immer — um
eine Zusammenstellung pfiffiger
Spielideen rund um Worte und
Bilder. Es entstand an einem Win-
terabend 2005 in einem Grofsraum-
abteil des ICE von Miinchen nach
Mannheim. Da kam doch glatt ein
riesiger Mensch mit Rauschebart
durch die Verbindungstiir zum an-
deren Wagen — ein Kerl wie ein Bar.
Direkt hinter ihm folgte einer mit
gestreiftem Pulli — aha, ein Tiger.
Schwupp wurde daraus ein Bér-
Tiger. KirchTurm, WainterNacht,
MondLicht und BaumKrone folg-
ten. BiWo war geboren, der Bartige
stand Pate.

Was kochen zwei
Linguistiker?
Linguini! © Die beiden Verlagsin-
haber Karin Herrmann und Otmar
Bettscheider lernten sich wéhrend
des Studiums kennen und lieben.
Die gemeinsame Liebe zum ge-
schriebenen und gesprochenen
Wort blieb, die eigenen Familienna-
men nach der Heirat auch. Was
ebenso blieb, ist die wiahrend des
Studiums etablierte Beschaftigung
mit Gesellschaftsspielen und dem
gemeinsamen Spielen und Kochen
mit Freunden. Die Spieleabende
wurden zur Tradition, die noch
immer gepflegt wird. Mittlerweile
werden die Eingeladenen aber wohl
auch hin und wieder missbraucht.

Spiele miissen getestet werden. Wer
brav testet, wird auch verkostigt. Es
miissen nicht unbedingt Linguini
sein.

So entstanden 2010 Teekessel im
Quadratund 2013 die Sprichbilder.
Die dafiir nétigen Bilder wurden
nach und nach mafigeschneidert fiir
die Spielziele selbst fotografiert und
gestaltet. Das Motto aller dieser drei
Spiele war und ist: SmS, ,,Spaf§ mit
Sprache”. 2018 war es dann Zeit fiir
Anarchie.

biwo, biwii oder buwii?

Mit dem Spiel Impossum wurde
ein Bluffspiel rund um seltsame
Tiere  veroffentlicht. ,Rotkopf-
Feuertrogon®, Schwarzes L‘, Ekua-
dor-Spitzmaus-Opossum®,  ,Son-
nenburnist, ,,Schwarzohrbulbul®,
,Ohrensardine® und ,Unechter
Glithkohlenfisch® kommen darin
vor. Nur ein Tiername dieser Liste
ist gemogelt — welcher? Mit Impos-
sum wurde auch gleich das Verlags-
Logo angepasst. Ein zweikopfiges,
rotes Fabeltier — ich kenne es unter
Stofimich-Ziehdich — mit spitzen
Zahnen und drei Beinen etablierte
sich auf der Schachtel. Wer ist nun
Karin und wer Otmar? Es gibt nur
einen Hinweis: Der linke Kopf hat
einen Zahn mehr!

Mittlerweile gibt es weitere Apfel,
die ein gehoriges Stiick weit vom
Verlagsstamm gefallen sind. Mit
Capio (siehe rechte Seite) erschien

|
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2017 ein Wiirfelspiel, das aber trotz-
dem passt. Der Titel capio ist nim-
lich ein Wortspiel, bedeutet doch
das lateinische capio zugleich ,be-
greifen” im Sinne von verstehen und
sergreifen” im Sinne von sich etwas
schnappen. So passt das schnelle
Wiirfelspiel als Wortspiel im unei-
gentlichen Sinn zu biwo, auch wenn
es ein biwil ist.

Mit FiNi! und Calcool wird das
fortgesetzt. Und weil aktuell gar drei
weitere Wiirfelspiele mit bunten
Wiirfeln in Arbeit sind, kann man
ruhig schon von der Reihe buwii —
man ahnt schon, es steht fir ,Bunte
Wiirfelspiele” — sprechen.

Abspecken?

Immer gerne, wenn es sich um das
Kartenspiel mit Wiirfeln von biwo
handelt. Karten werden nach Wiir-
felvorgabe abgelegt, ein Farbwiirfel
verbietet eine Farbe und schon hat
man ein kleines Spielchen fiir die
spielende Familie. (siehe Spielberi-
cht online).

Zur Spiel 2021 in
Essen wurde Ab-
specken um einen
Schweinchen-
Wiirfel erweitert.
Welche Aus-
wirkungen der
hat? Schaut auf
www.biwo-spiele.de

oder besucht den Verlag in Essen
2022, sofern Corona es erlaubt.

ABspecken
O
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Timo oder Ren, wer ist der Chef?
DRAGON DAWN PRODUCTIONS

Es war einmal im Jahr 1999, als Timo Multamdki mit dem Plan, eine spezi-
elle Software (SW) zu entwickeln und zu vertreiben, die Firma Dragon Dawn
Productions griindete. Weil der Drache fiir seine Familie ein wichtiges Sym-
bol darstellt, musste er sowohl in den Firmennamen wie auch in das Logo,

das Drache, Sonne und Feuer enthdlt und mittlerweile wohl schon in fiinf

verschiedenen Versionen existiert. Schon nach einem Jahr war klar, dass
die finanziellen Mittel nicht ausreichen, um die SW zu realisieren. Was zu
versilbern war, wurde verkauft und Timo wechselte zu den fiir ihn interes-
santen Dingen des Lebens: Spiele, Pyrotechnik und kulturelle Events. Ne-
benher arbeitete er weiterhin im Bereich Software-Management.

Seit 2008 zumindest
ein Spiel pro Jahr

Das erste Spiel des Verlags — Fir-
menname und Logo passen wun-
derbar zum neuen Schaffensgebiet
— war Zanziar von Timo selbst. Wie
er selbst sagt, war es ein Projekt,
bei dem jeder nur mogliche Fehler
gemacht und jede Menge Lehrgeld
bezahlt wurde. Das Spiel selbst aber
funktionierte und motivierte zu
mehr.

Seither  erschienen  durchaus
beachtete Werke wie Black Hat
und Darwinning!, beides sind Stich-
spiele mit einigen Extras, das tak-
tische Dungeon-Crawler Perdition’s
Mouth: Abyssal Rift oder das ein-
fachere Dwarf (siehe Online-Spiel-
bericht), bei dem in einer leichter
zugdnglichen Hohle nach Rohstof-
fen geschiirft wird. Als grofiten Er-
folg bisher bezeichnet Timo sein The
Phantom League — ein an den PC-
Klassiker Elite angelehntes Spiel, das
aber in einer von ihm erschaffenen
Welt ablauft. Aktuell sind drei weit-
ere Spiele kurz vor Fertigstellung,
mit dabei auch White Hat, eine
neue Version vom schwarzen Hut;
die Spiel’22 in Essen nennt Timo als
Zieltermin fiir die Veroffentlichung
dieser Neuentwicklungen.

Die Arctic Union ab 2011

In den Anfangsjahren von DDP
gab es Kooperationen mit anderen
Verlagen wie etwa Tuonela von
Jussi Autio oder auch mit Revision
Games and Playmore Games. Diese
vier Verlage bildeten auch die Basis
der verspielten Arctic Union. Der
Vorteil dieser lockeren Gemein-
schaft nordischer Spieleverlage war
vor allem der gemeinsame Auftritt
geballter Wikingerpower. Durch
die Kostenteilung von Standge-
bithren hatten auch kleine Verlage
die Chance auf einen grofSen Mes-
seauftritt. Leider blieb die Arbeit
innerhalb der Union sehr ungleich
verteilt und es gab auch ein stidndi-
ges Kommen und leider noch mehr
Gehen kleiner Publisher. Tuonela
schlitterte nach einem erfolglosen
Ausflug in die Welt der digitalen

Spiele in den Bankrott und Jussi
ging in die Politik (ob er noch im-
mer dort aktiv ist, kann ich nicht
sagen), andere verloren den Spaf}
an der Sache oder setzten zu viel
Geld in den Sand. Aktuell ist DDP
daher den organisatorischen, ark-
tischen Ballast und Timo seit etwa
vier Jahren auch die SW los. Spiele
und Events, damit geht sich das
Leben des 48-jihrigen samt Fami-
lie finanziell trotzdem aus.

Friiher Kickstarter,

jetzt Gamefound
Die Vor-Finanzierung von Spielen
war immer eine heikle Sache. In
den letzten 10 Jahren wurde aus-
schliefllich Kickstarter als Crowd-
funding-Plattform genutzt, doch
die zunehmenden Probleme damit,
sowie die restriktive und Kunden-
unfreundliche Projektabwicklung
machten eine Verdnderung notig.
Gamefound ist Timo auch von der
Philosophie dahinter néher. Eine
Riickkehr zu Kickstarter schliefst er
aber trotzdem nicht aus.

Friiher Timo, jetzt Ren

In Finnland ist es nach Vollendung
des 18. Lebensjahres erlaubt, einen
beliebigen Vornamen anzunehm-
en. Daher nennt sich Timo nun
Ren. Sein Hauptgrund: Timo ist
im Norden sooooo weit verbreitet,
dass jeder Timo sowieso automa-
tisch einen Spitznamen bekommt.
Er selbst entschied sich eben kurz
und knapp fiir Ren - mit einem rol-
lenden, starken ,R"!

23

‘l ﬁ webseite/spielber‘ichtem



14 Die Geschichte kleiner Spielverlage

Kleinst, aber feinst

Wir stellen vor: Kleinstverlage in der Spielebranche - Teil 16
notiert von Jorg Domberger

&7» Ma, Ma, Ma, Ma - MATOGA

Wer die Disco-Zeit der 1970er und 80er Jahre miterlebt hat, ist sicher auch
mit Boney M., der seltsamen Gesangsgruppe, vertraut und weil3, dass
nach ,Ma, Ma, Ma, Ma” natiirlich ,Ma Baker” kommt und nicht MATOGA
und dass der Song 1977 ein richtiger Hit war. Sei’s drum, schlieB8lich wurde
sowieso beim vierten ,Ma” schon geschummelt. Der Verlagsname ergibt
sich ndmlich aus den Vornamen der Schwestern Marina und Magdalena
und jener ihrer Mdnner, Martin und Tobias. Das GA hintendran steht fiir

Games, eh klar.

Gegriindet wurde der Verlag mit
der Verlagsadresse Margeritengasse
— hoppla, da haben wir das vierte
»Ma“ ja doch noch gefunden — weil
die Vier so nach und nach ein Spiel
entwickelt hatten, es toll funktio-
nierte und sie es schliefllich ,ma-
chen” wollten. Nach einer Auszeit
von Magdalena und Martin starten
sie voll durch, mit diesen beiden
Ausgeruhten als Full-Time-Verleger.
Sie wollen voll und ganz fiir den
Verlag, in dessen Fokus neben den
Spielen das Wohl aller Lebewesen
und speziell der Tiere liegt, da sein.

Erstlinge miissen ziinden:
»sunder BEEt them!”

Der Schritt zum eigenen Verlag ist
durchaus gewagt, noch dazu, wenn
geplant ist, den Lebensunterhalt
durch dessen Ertrag zu bestreiten.
Dazu miissen — langfristig gedacht
— immer wieder gute und sehr gute
Spiele in das Portfolio aufgenom-
men werden. Besonders wichtig ist
bekanntlich der erste Eindruck, der
erste Auftritt des neuen Verlags. Ist
es Liebe auf den ersten Blick?

Die Liebe zum Verlag fillt leicht.
Auf www.matoga.at finden sich ne-
ben umfangreichen Informationen
zum Thema Bienen auch Schlag-
worte wie Nachhaltigkeit, Tierwohl
und Familie. Was steckt dahinter?

fg 4/2022

Kein Plastik, Papierschleifen und die
Kooperation mit umliegenden Part-
nern sowie das Versprechen, pro
verkauftem Spiel einen Betrag an
gemeinniitzige Organisationen, die
sich dem Artenschutz verschrieben
haben, weiterzugeben. Der Erstling
hilft den Bienen — Spieltitel und -de-
sign sowie die homepage machen das
klar. Wer genau mit einer Unterstiit-
zungrechnen darf, istdortallerdings
noch nicht zu lesen. Doch nach eini-
gen Gespriachen mit Imkern und in
Frage kommenden Organisationen
gibt es intern schon Tendenzen.
Jedenfalls werden Spendenbetrag
und Begiinstigte Ende des Jahres
auf der iberarbeiteten homepage
genannt. Weil von den 1500 Stiick
der Erstauflage seit Verkaufsbeginn
am 13. September schon ungeféhr
150 tiber den Ladentisch wanderten
(manche nattrlich auch als Rezen-
sionsexemplar, danke!), diirfen die

Bienen optimistisch auf weitere Un-
terstiitzung hoffen. Da der Verkauf
in der Vorweihnachtszeit auch auf
den Christkindlmérkten der Umge-
bung geplant ist, wird sogar dann
Geld in die Bienenkasse gespiilt,
wenn die Bienen selbst in der Win-
terruhe im Stock sitzen und auf den
Frithling warten..

One, two, BEE!

Das in Honiggelb gehaltene ,,under-
BEEt them” ist ein typisches Fami-
lienspiel mit sehr geringer Ein-
stiegshiirde und iiberschaubaren
Moglichkeiten. Gefragt sind Merk-
fahigkeit und manchmal etwas
Risikobereitschaft. Eine Rezension
mit weiteren Details findet sich im
Heft.

Das einfache Spielprinzip deutet
wohl schon an, in welche Rich-
tung es mit dem Verlag gehen wird.
Strategiespiele fiir Freaks oder tip-
pig ausgestattete Expertenspiele
sind wohl nicht zu erwarten. Was
halt die Zukunft fiir MATOGA be-
reit? Wie ich bereits erfahren habe,
sind weitere tierisch-verspielte The-
men geplant.

Dass die vier von MATOGA viel
von guter Planung verstehen, zeigt
sich nicht zuletzt auch im aktuellen
Alter der vier. Einer hat seinen
30er bereits hinter sich, die
anderen drei sind gestaffelt je
l.0 cin Jahr jiinger. Die Daltons in
88 Jahren, quasi. Das heifit, neben
d4] den Verlagserfolgen konnen
% in den nichsten drei Jahren
d runde Geburtstage gefeiert
werden. Wir wiitnschen schon
jetzt alles Gute, natiirlich auch
dem Verlag, der dann einfach

qu_________.h_.‘ m\_,'}"" @ 0 jedes Jahr mitfeiern kann.
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