SPIELE
Wahre Drachensaat

Neuartige 'Gesellschaftsspiele aus
den USA sollen Phantasie und Krea-
tivitat anregen. Regeln und Wiirfel-
gliick sind dabel unwichtig.

Im Kleinstaat Aventurien ist die Hélle
los: Harmlose Biirger wie Jan Rasmus-
sen und Mara Delgado werden von blut-
rinstigen Verbrechern mit dimonischen
Kriften gejagt, Wolfsratten lauern auf
ihre Killer-Chance, krotenhafte Monster
ziehen mit Schwertern und Kriegsbeilen
eine Blutspur durch das ganze Land.

Angesichts so desolater Zustinde
kann nur iberleben, wer selbst zu List
und Tiicke greift. So schligt sich Frau
Delgado bei akuter Lebensgefahr schon
mal einen unverwundbar machenden
»Kraftgiirte]“ um die Hiiften, wihrend
Herr Rasmussen bei solcher Gelegenheit
gemn einen speziell priparierten ,,Gift-
doich“ in den Gegner bohrt und dabei
jauchzt: ,Pardauz, parbleu, Schock-
schwerenot, wer dieses spiirt, den holt
der Tod.*

In Zukunft diirfen auch interessierte
Bundesbiirger mitmetzeln. Solche, von
Kinderversen begleitete Blutbader zih-
len zuden Hohepunktender sogenannten
Phantasie-Rollenspiele, die als Branchen-
neuheit auf der diesjahrigen Nirnberger
Spielwarenmesse vorgestellt wurden.

Statt ihre Langeweile mit Joggen, Skat
. oder Fernsehen totzuschlagen, soliten
die Deutschen, so der Wunsch der Her-
steller, sich lieber einer Sucht hingeben,
der bereits Millionen von US-Biirgern
verfallen sind.

Bei den in den USA entwickelten
»Fantasy Games“ schliipft jeder der bis
zu zehn Mitspieler (empfohlenes Min-
destalter: zehn Jahre) in die Rolle eines
bestimmten Helden oder Fabelwesens,
ausgestattet jeweils mit einem Arsenal
an Vernichtungswaffen sowie unter-
schiedlich stark ausgeprigten Charakter-
eifenschaften wie Mut, Geschicklichkeit
oder Intelligenz. Eine Figur darf zau-
bern, ist aber feige, ein anderer Held hat
nur Muskeln, aber dafiir nichts im Kopf,
ein dritter bringt als pfiffiger Zwerg seine
Fihigkeiten ein.

Aussicht auf Erfolg hat die Helden-
schar nur als Gruppe; man spielt mitein-
ander, nicht gegeneinander. Gemeinsam
stolpert die Clique in eine Science-fic-
tion-Welt voller Abenteuer. So miissen
die Spieler etwa nach einem von Dra-
chen bewachten Schatz suchen oder eine
wehrlose Jungfrau aus den Klauen eines
affendhnlichen Liistlings befreien. Von
Kreativitit und schneller Reaktion der
Spieler hingt es beispielsweise ab, ob das
Midchen seine Jungfernschaft noch ein-
mal retten kann. ’

Alle Ereignisse und Gefahren werden
von einem Spielleiter anhand mitgelie-
ferter Regieanweisungen vorgegeben;

DER SPIEGEL, Nr. 7/1884

MS »Black Prince«: Kreuzfahrten,

MS »Black Prince« Fred. Olsen Lines X< Qualitiit auf See.
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00 aber allein die Phantasie der Beteiligten
) . entwickelt, ob es Stunden oder gar Tage
oo O . o - dauert und ob es spannend bleibt oder
Prazise Informationen | oo
s ¥ ’ b ¢ OO ah von Vorteil sein, spielt aber nur eine

- [ ] untergeordnete Rolle:
zu Themen der Zeit. i Sopomn bt o
sellschaftsspielen gibt es weder Gewin-

ner noch Verlierer. Noch nicht einmal
ein Spielbrett steht zur Verfigung. Auf
Millimeterpapier miissen sich die Spieler
ihre Lageskizzen selbst aufzeichnen. Auf
diese Weise sollen Kommunikation und
gruppendynamische Erlebnisse gefordert
werden.

»Da haben wir ein dickes Ding gelan-
det“, strahlte schon Ernst Pohle, Marke-
tingchef der Schmidt Spiele in Eching.
,»Die Einkidufer des Handels sind begei-
stert.“ Fiir das Phantasie-Spiel ,Das
schwarze Auge“ (Ladenpreis: 30 Mark)
sollen sich bis zum Jahresende rund
100 000 deutsche Kaufer erwdrmen.

Und damit fingt das Geschaft erst
richtig an, hoffen jedenfalls die Verkau-
fer. Denn die Spieler miissen, sofern sie
sich nicht regelméaBig selbst weitere
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Menschen — vor allem die,  sich an ihren Vergiftern. Wer etwa die Kreuzfahrt auf dem ,,Schiff
deren Immunsystem ge- : der verlorenen Seelen® heil iiberstanden
" X " hat, soll anschlieBend, durch Fernseh-
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bislang eher biedere
Unterhaltung wie
Puzzles oder den Klas-
siker ,Mensch &rgere
dich nicht“ feilbot.
Anstatt eine teure US-
Lizenz zu iberneh-
men, werteten -die
Bayern lediglich das
amerikanische Ange-
bot aus, um dann, ge-
meinsam mit dem
Miinchner Verlag
Droemer Knaur, einen
eigenen deutschen
Ableger zu entwik-
keln. Droemer soll
auch dafiir sorgen, da8
die Spiele kiinftig im
Buchhandel zu haben
sind.

Das Vorbild aller
heutigen  Phantasie-
Rollenspiele  wurde
1974 von dem Versi- .
cherungsvertreter Gary Gygax aus Illi-
nois erfunden. Nachdem etliche ameri-
kanische Spieleproduzenten die Idee als
potentiellen Flop abgelehnt hatten, fing
Gygax schlieBlich im Keller seines Hau-
ses auf eigene Kosten mit der Produktion
des Spieles ,Dungeons & Dragons®
(D&D) an. Das Grusel-Spiel machte ihn
zum Milliondr. Allein im letzten Jahr
setzte die D&D-Gruppe mehr als 30
Millionen Dollar um.

Zwischen New York und Los Angeles
gelten einige der inzwischen iiber hun-
dert verschiedenen Fantasy Games gera-
dezu als Kultspiele. Sein Einfall habe
sich ,,in den vergangenen zehn Jahren als
wahre Drachensaat entpuppt“, berichtet
Gygax stolz. Die fiir alles Phantastische
leicht zu begeisternden Amerikaner kau-
fen nicht nur immer neue Spiele, Ta-
schenbiicher und Zinnminiaturen der
D&D-Monster, sondern basteln sich
auch bereits Schlgsser und ganze Dérfer,
um so das fiktive Spielerlebnis plasti-
scher genieBen zu konnen. Zu den be-

liebtesten Abenteuer-Sujets zihlen Hor-
rorvisionen und Geschichten aus der
Welt der Raubritter.

Nachdem die schwabische Spielkar-
tenfabrik ASS die Lizenz erworben hat,
sollen die D&D-Produkte nun auch in
der Bundesrepublik vermarktet werden
~ womoglich als Bestseller. ,,Drei Millio-
nen Mark Umsatz sind bis zum Jahresen-
de drin*, kalkuliert ASS-Verkaufer
Klaus Rieken. Jeder, der Tolkiens ,,Herr
der Ringe“ oder ,Die unendliche Ge-
schichte“ von Michael Ende gelesen ha-
be, sei ein potentieller Kunde fiir das
Phantasia-Sortiment aus den USA.

Um den Spieltriecb der Bundesbiirger
anzuregen, 1aBt Rieken derzeit in deut-
schen Stadten lokale D&D-Clubs griin-
den. Zudem gibt die Firma alle drei
Monate die eigens fiir Rollenspieler kon-
zipierte Zeitschrift ,,Drachen® heraus,
die zum Stiickpreis von vier Mark in
10 000 Exemplaren erscheint. Rieken:
»Das Ding lauft so gut, das finanziert
sich von allein.“ Offensichtlich treffen

llustration aus der Spielanleltung: Kampf gegenEom»bTiAes,A Suche nach der Jungfrau
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Telinehmer beim Rollenspiel ,,Das schwarze Auge“: ,Ein dickes Ding gelandet®

. die Produzenten der Phantasie-Spiele

den aktuellen Publikumsgeschmack.

Auch die deutschen Buchhindler mel-
den seit einigen Monaten steigendes In-
teresse an neuartiger Abenteuer-Litera-
tur. Biicher wie ,,Der Hexenmeister vom
flammenden Berg“ von Steve Jackson
und Ian Livingstone bieten nicht nur
spannende Lektiire, sondermn verlangen
vom Leser, dhnlich wie bei den Phanta-
sie-Spielen, daB sie selbst den Fortgang
der Handlung mitbestimmen. Ob einer
der Romanhelden stirbt oder siegt, kann
der Leser selber auswiirfeln. Aufgrund
des unerwartet groBen Erfolges hat Au-
tor Jackson bereits ein weiteres Werk
nachgeschoben (,,Die Zitadelle des Zau-
berers*).

Noch in diesem Monat kommt zudem
ein neuer deutscher Science-fiction- Film
in die Kinos, der sich ebenfalls an die
Phantasia-Welle anhingt. Regisseur und
Drehbuchautor Roland Emmerich schil-
dert in ,,Das Arche Noah Prinzip“ die
fiktiven Probleme durch internationale

. Klima-Manipulationen: ,,Alle reden vom
* Wetter — der C.I.A. macht es“ (Werbe-
" slogan fiir den Film).

Das freie Spiel der Phantasie scheint

| auch den vorprogrammierten Spa8 auf
! dem Bildschirm zu verdriingen: Wih-

rend noch vor Jahresfrist in allen Ecken
der Spielwaren-Geschifte Video- und
Computerspiele piepsten, donnerten und
explodierten, scheint der Elektronik-
boom jetzt deutlich abzuflauven.

Zur Spielwarenmesse in Niirnberg re-
gistrierten die meisten Aussteller jeden-
falls einen eindeutigen ,,Trend zum kind-
gerechten Spielzeug®. Gefragt waren,
neben den neuen ,,Fantasy Games*, vor

!'allem Puppen, Plischtiere und Holz-
| spielwaren.

Als nahezu unverkauflich erwiesen

- sich auch die aus den USA importierten
| Kriegsspiele, bei denen der nukleare
' Holocaust am Spielbrett’ ausgewiirfelt

werden kann. Messesprecher Egbert
Will: ,,Diese Dinger sind vom Tisch.“ 4
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