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Spielen in Japan und Sudkorea

Markt der Zukunft ... vielleicht.

Wenn...

Wenn man beim Zoch-Stand 2003 in Essen einer
Delegation von drei Japanern begegnet, die ganz
selbstverstandlich mit Titeln wie BAMBOLEO und
VILLA PALETTI jonglieren; wenn in den verschiede-
nen Kategorien des japanischen Board Game Prize
fast ausschlieBlich deutsche Spiele als Sieger hervor-
gehen; wenn mit DA VINCI CODE ein Spiel aus Ja-
pan auch in Deutschland beste Kritiken erhélt; wenn
Reiner Knizia ein Spiel exklusiv auf dem koreanischen
Markt verdffentlicht; wenn fiir AGE OF STEAM eine
Edition mit Korea-Spielplan erscheint und wenn man
geriichteweise immer mal wieder Wunderdinge von
so genannten Brettspielcafés hort...

... dann...

Dann wird es Zeit voriibergehend einzuhalten mit
dem (iblichen Wehgeschrei, warum denn Spiele im-
mer teuerer und auBerdem noch simpler werden,
warum Klaus Teuber nichts wirklich Neues mehr er-
findet, warum es dauernd nur Neuauflagen und Er-
weiterungen gibt, Reiner Knizia nie das ,Spiel des
Jahres" gewinnt, die Jury doof ist und die Fairplay
nach all den Jahren die Kommasetzung nicht be-
herrscht. Es wird Zeit, dieses unfassbare heimische
Elend mal fiir eine Weile hinter sich zu lassen und
nach Fernost zu schauen.

... also: Schaumermal!

«Nach AD ACTA wurde ich auch aus Japan kon-
taktiert”, erzdhlt Andrea Meyer vom Eigenverlag be-
Witched. ,,Das Land hatte ich vorher gar nicht in mei-
nem Blickfeld, und plétzlich bestellt der Handler
Banesto AD ACTA in groBem Stil." 20 bis 30 Exem-
plare hat die Berlinerin inzwischen nach Japan ex-
portiert. Das klingt minimal, stellt aber bei einer ver-
kauften Auflage von rund 1000 Stiick eine durchaus
relevante Zahl dar, insbesondere fiir ein nicht einge-
schweiBtes und komplett deutsches Spiel. Die Kon-
takte nach Asien rissen fiir Meyer seitdem nicht ab:
Jemand hat die Regeln von LUDOVIEL ins Japanische
libersetzt und fragt, ob er sie ins Netz stellen darf,
ein Koreaner bittet um Material, weil er fiir seinen
neuen Versand einen Katalog erstellen will...

+Aus Korea kommen sehr viele Anfragen”, be-
stdtigt auch Fritz Gruber, Presse-Sprecher von Kos-
mos. ,Verlage melden sich und wollen Spiele in Li-
zenz kaufen, auch Zeitungen und Online-Magazine
suchen den Kontakt. Das ist eine recht neue Ent-
wicklung, deshalb ist es manchmal schwer einzu-
schitzen, welche dieser Anfragen nun serids sind
oder nicht.”

Johann Riittinger, Geschéftsfiihrer von Drei Magier
Spiele, unterhdlt schon seit vielen Jahren Kontakte
nach Asien: ,Wir verkaufen rund die Hélfte unserer
Auflagen ins Ausland, und die meisten davon nach
Japan, wo wir auch einen sehr guten Ruf haben. Alex
Randolph, unser Freund und Autor vieler unserer
Spiele, ist den Menschen in Japan ein Begriff. Er hat
sieben Jahre dort gelebt."” Als weiteren Bonus fiir sei-
nen Verlag sieht Riittinger die typischen kieinen
Schachteln von Drei Magier Spiele an: ,Japaner ha-
ben in ihren Wohnungen wenig Platz. Auferdem hel-
fen kleine Schachteln dem Importeur Kosten zu spa-
ren, denn die Fracht wird nach Volumen
abgerechnet."

Auch Riittinger beobachtet einen Boom: Mehr
denn je begriiRte der kleine Stand von Drei Magier
Spiele im Februar 2004 auf der Niirnberger Spielwa-
renmesse Besucher aus Fernost. Asiatische Ge-
schiftsleute treten dabei durchaus anders auf als Eu-
ropder oder Amerikaner: ,Eine Firma kommt immer
mit vielen Leuten, bis zu zehn", berichtet der Verle-
ger. ,Und sie wollen nicht nur kurz ein paar Sachen
angucken. Jedes Spiel lassen sie sich komplett er-
kldren und dann setzen sie sich hin, probieren es aus
und spielen es durch. So machen das nur die Japaner
und die Koreaner. - Und die Belgier!”

Ndchtliche Leuchtreklame
in Seoul.
Foto: Hermann Bruns
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Kakerlaken Poker mit KAKERLAKEN-POKER, 2004 in Nirnberg als Pro-

koreanischer Regelseite. totyp vorgefiihrt, erwies sich als Hit: ,Asiaten lieben
BluffSpiele!” lacht Riittinger und schwirmt, wie er
beim Spiel von wvollkommen undurchschaubar
lichelnden Japanern das Fell iiber die Ohren gezogen
bekam. Japaner wiesen Riittinger auch darauf hin,
dass die urspringlich im Spiel enthaltene Gottesan-
beterin in ihrem Land als iiberhaupt nicht eklig, son-
dern heilig gilt, und so wurde dieses Insekt in der Pro-
duktion durch ein anderes ersetzt. Ein koreanischer
Hindler zeigte sich von KAKERLAKEN POKER so
sehr begeistert, dass er eine Bestellung von 600
Stiick in Aussicht stellte, falls das Spiel mit koreani-
schen Regeln ausgestattet werde. Und genau des-
halb findet man im Regelheft von KAKERLAKEN PO-
KER neben der deutschen, englischen, franzésischen
und italienischen eben auch véllig untypisch eine
koreanische Anleitung. Die Bestellung folgte prompt.
600 Spiele gingen nach Stidkorea.

Die SIEDLER in Japan

An eine kuriose Messe-Begebenheit erinnert sich
Fritz Gruber: ,Ein Japaner sa 1997 in Niirnberg den
ganzen Tag mit seiner Frau und seinen zwei Kindern
am Messe-Stand und spielte ununterbrochen, eine
Partie nach der anderen, DIE SIEDLER VON CATAN.
Wir wunderten uns sehr, was da wohl herauskommt.
Und heraus kam eine Bestellung von
50.000 Stiick!"

DIE SIEDLER VON CATAN erschien
zundchst unter dem Signet von Trysoft auf
dem japanischen Markt, 1999 folgte die
Stadte- und Ritter-Erweiterung. Dann (iber-
nahm Capcom (genau wie Trysoft kein
Brettspielverlag im eigentlichen Sinne, viel-
mehr Anbieter von Computer- und Playstation-Spie-
len) das Produkt und verpasste den SIEDLERN 2002
ein neues japanisches Design. Capcoms damaliges
Vorstandsmitglied Yoshiki Okamoto war der verant-
wortliche Geschiftsleiter. Aus der reichen Compu-
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terbranche kommend, wurde er beim Wunsch, den
SIEDLER-Erfinder Klaus Teuber zu treffen, ganz of-
fenbar vom wenig glamourésen Erscheinungsbild des
deutschen Spielebusiness tiberrascht. Fritz Gruber er-
zdhlt: ,Herr Okamoto kommt also mit drei weiteren
hochrangigen Capcomlern zum Kénig von Catan,
steht dort zu seiner nicht geringen Verbliffung vor
einem bescheidenen Reihenhaus - und nicht vor ei-
nem catanischen Palast. Der nédchste Kulturschock er-
wartet Okamoto und seine Top-Manager, als Sie se-
hen, dass sie im besten Hotel des nahen Ortchens
Oberramstadt untergebracht sind. Das beste Hotel in
Oberramstadt ist ein lindlicher Gasthof. Und da
dortselbst die Annehmlichkeiten und Zerstreuungen
groBer Hotelpaldste fehlen, blieb den Capcom-Ma-
nagern nur eines: Sie spielten die ganze Nacht hin-
durch CATAN." Ahnliche Fehleinschitzungen der
Spieleproduktion in Deutschland erlebte Johann Riit-
tinger: Eine Delegation des koreanischen Verlages Pa-
per lyagi rief im Jahr 2003 tiberraschend vom Frank-
furter Flughafen aus an: ,Wo ist Uehlfeld?" fragten
sie nach dem Weg zum Verlagssitz der Drei Magier
Spiele. Dort wollten sie die ,Fabrik” besichtigen, wo
.die schénsten Spiele der Welt" hergestellt werden.
Auch erwarteten sie, Alex Randolph in Uehlfeld an-
zutreffen...

Aber genug der Anekdoten. Was lockt einen Soft-
ware-Riesen wie Capcom in Teubers Reihenhaus? Of-
fenbar waren die SIEDLER-Umsétze von Trysoft recht
beeindruckend gewesen. DIE SIEDLER schienen Cap-
com optimal, um damit einerseits den Computerfre-
aks etwas Neues zu bieten, vor allem aber um in das
Lager der Nichtspieler einzubrechen. Als flankieren-
de MaBnahme stampfte Capcom eine groRe Wer-
bekampagne aus dem Boden: von Tutoren begleite-
te Einfihrungsrunden auf offentlichen
Veranstaltungen, Wettbewerbe, Turniere. Um Auf-
merksamkeit zu erregen, prédsentierte man die SIED-
LER-Spiele auch an véllig uniiblichen Orten, etwa Vi-
deo- und CD-Ldden, immer nah an der jungen
Zielgruppe. Sogar hierzulande machte die Firma als
Sponsor der CATAN-Weltmeisterschaft auf der
»Spiel® 2003 in Essen von sich reden.

Deutsche Spiele in Japan hatte es schon vor den
SIEDLERN gegeben, vor allem von Ravensburger. DIE
SIEDLER aber steigerten das Interesse an Spielen aus
Deutschland nun spiirbar, und zwar insbesondere
das Interesse an solchen Spielen, die nicht dem ent-
sprachen, was man aus Amerika oder ei-
gener Produktion kannte. Vermehrt riick-
ten die etwas anspruchsvolleren Titel ins
Blickfeld und damit auch mittlere und klei-
ne deutsche Verlage. So wie deutsche Spie-
ler vor einer Generation noch nach engli-
schen und amerikanischen Spielen guckten
und gucken mussten, richtet sich der Blick
aus Japan derzeit nach Deutschland.

Ro Sato, Webmaster von play:game aus Japan, be-
schreibt die Wahrnehmung des Brettspiels in seinem
Land so: ,Europdische Spiele haben einen ganz neu-
en Spieltyp nach Japan gebracht. Sie beleben die
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Wandschmuck in einer Fi-
liale von Paper lyagi.
Foto: Hermann Bruns
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SIEDLER waren dabei allgegenwartig. Yoo: ,Es gibt
keinen Spieler dieser ersten Stunden, der nicht auf
SIEDLER-Partien im Paper lyagi zuriickblicken kénn-
te."

Zweieinhalb Jahre ist dies nun her und klingt doch
schon wie ein uraltes Mdrchen. Jihyun Yoons Idee er-
wies sich als gigantischer Renner: Heute existieren
Hunderte Brettspielcafés in Studkorea; es gibt Tau-
sende von Spielern. Mittlerweile hat Jihyun Yoon die
alten Kellerrdume ldngst verlassen und betreibt in-
zwischen gleich mehrere Cafés. Paper lyagi tritt nun

auch als Verlag und Importeur auf.
Der Brettspielcafé-Boom in Korea

Was genau ist ein Brettspiel-Café? Kurz gesagt: ein
Café mit Spielen, in dem man Eintritt zahlt. Die An-
kunftszeit wird bei Betreten des Cafés notiert oder
auf einer Chipkarte gespeichert. Eine Stunde Auf-
enthalt kostet rund einen Euro; manche Cafés ver-
langen auch mehr und daftir ist dann ein Freigetrink
im Preis inbegriffen. Ausgeschenkt werden aussch-
lieBlich nichtalkoholische Getrinke, zu essen gibt es
Snacks. Die Cafés sind in aller Regel rauchfrei oder
besitzen spezielle Raucherzonen. Die Einrichtung ist
keineswegs einheitlich. Manche Cafés wirken mo-
dern, glatt poliert und durchgestylt, andere mit ihren
klobigen Sesseln und Sofas wie hiesige Wohnzimmer.
Auch die GroRe variiert. Kleinere, verwinkelte Cafés
missen mit zehn Tischen auskommen, in anderen
saalgroBen Lokalen stehen gleich mehrere Tischrei-
hen dicht an dicht.

Von groBer Bedeutung ist das Personal, denn es
kiimmert sich hier nicht nur um den gastronomi-
schen Service (in einigen Cafés herrscht ohnehin
Selbstbedienung). Die Café-Mitarbeiter beraten auch
bei der Spielauswahl, erkldren und spielen notfalls so-
gar mit. Brettspielcafés besitzen tiblicherweise 50 bis
150 Spiele, die nach Rubriken geordnet in einer Bro-
schiire aufgelistet, abgebildet und kurz beschrieben

sind. Hieraus kann man wie aus ei-
ner Speisekarte wahlen. Manche
begeisterte Spieler bringen auch ei-
gene Spiele mit und fihren sie ein.

Das Hauptklientel der Cafés be-
steht aus jungen Erwachsenen, man
sieht dort aber auch Jugendliche.
Ublicherweise sind die Cafés von
Mittag bis in den frilhen Morgen
geoffnet, die meisten Besucher
kommen in den Abendstunden.
Brettspielcafés gehdren dhnlich wie
Kino oder Bar zu den beliebten und
gdngigen Mdglichkeiten der Abend-
gestaltung flr Leute zwischen 20
und 35; in ein Brettspielcafé geht
man aus.

In seinem anschaulichen Artikel
Uber die koreanische Brettspielcafé-
Kultur (auf thegamesjournal.com)
berichtet der in Korea lebende
Amerikaner Tom Vasel, zwei Drittel der Cafébesucher
seien Frauen. Dieser hohe Anteil erstaunt vielleicht
weniger, wenn man sich als Alternative die ver-
qualmten PC-Spielhallen vor Augen hilt. Die Atmos-
phdre in Brettspielcafés ist erheblich gediegener, ent-
spannter und vor allem kommunikativer. Die Cafés
eignen sich auch fiir erste Verabredungen, schliellich
kann man sich bei einem Spiel recht unverfanglich
kennen lernen. Ublicherweise besucht man die Cafés
aber nicht allein, sondern zu zweit oder gruppen-
weise mit Freunden. An Wochenenden kommen
auch manche Familien.

So sehr sind Brettspielcafés in Mode, dass sich mitt-
lerweile in zahlreichen StraBen Seouls gleich mehre-
re in enger Nachbarschaft befinden. Lingst nicht
mehr alle Besitzer beseelt dabei die Liebe zum Brett-
spiel: So lange die Cafés versprechen, den schnellen

Im FunCaté Seoul wird gerade SPIEL DES LEBENS erklért.
Foto: Hermann Bruns
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mentan boomen in China Luxuswaren, die einen Sta-
tusbeweis darstellen, wie etwa Autos und Handys.

Das Spiel ist in dieser Phase noch nicht relevant.”
Neben dem Zukunftsmarkt sieht Ravensburger
aber auch einen ,Nischenmarkt”. Damit sind die pas-
sionierten Spieler gemeint, eine Gruppe, die so win-
zig offenbar nun auch wieder nicht ist, denn das er-
ste Ravensburger-Spiel, das derzeit als rein
koreanische Ausgabe vorliegt, ist PUERTO RICO. Sol-
che koreanischen (oder auch japanischen) Ausgaben
sollte man sich nicht allzu exotisch vorstellen: Der
Verlag beldsst iiblicherweise das komplette Design,
lediglich alle Schriften werden landessprachig ersetzt.
Rund 20 Ravensburger-Spiele gibt es in japanischer
Ausgabe. Sie stellen in et-

wa einen Querschnitt
durch das normale Ra-
vensburger-Sortiment
dar. Mit geringen Aus-
nahmen: Extrem textla-
stige Spiele wie NOBO-
DY IS PERFECT fallen
raus.

Bei anderen Verlagen
zeigt sich interessanter-
weise ein umgekehrtes
Verhdltnis: HALLI GALLI,
LOBO 77 und BOHNAN-
ZA von Amigo erschei-
nen auf Koreanisch, da-
gegen kein Spiel auf
Japanisch. CARCASSON-
NE von Hans im Gliick
gibt es auf Koreanisch,
aber kein Spiel auf Japa-
nisch. Und von Queen

Sieht fast genauso aus -

Die koreanische Ausgabe
von Puerto Rico
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Games liegt HEXENREN-
NEN auf Koreanisch vor, und wieder nichts Japani-
sches. - Griinde? ,Japaner wollen die Spiele gar nicht
unbedingt auf Japanisch”, sagt Johann Riittinger, des-
sen Verlag deshalb ebenfalls keine japanischen Extra-
Auflagen herstellt. ,Die wollen eher das Exotische;
das Spiel so, wie es ist, nur mit einer Regeliiberset-
zung.”

Ohnedies stellt der japanische Markt fiir die mei-
sten deutschen Verlage Neuland dar, ein Thema, mit
dem man sich bislang gar nicht aktiv beschiftigt hat
und mit dem man sich selbst jetzt kaum aktiv be-
schdftigen kann. Dirk Geilenkeuser, Redakteur von
Hans im Gliick, beschreibt die Haltung seines Verla-
ges so: ,Wir warten ab, was von dort an Anfragen
kommt. Wir gehen nicht konkret auf jemanden zu,
dazu ist unser Verlag zu klein. Fiir einen gezielten
VorstoB ins Ausland brduchten wir einen weiteren
Angestellten.”

Dies alles erkldrt, warum viele deutsche Verlage
keine japanischen Ausgaben ihrer Spiele produzieren.
Doch warum gibt es daneben diese erstaunliche Zahl
koreanischer Ausgaben? Wihrend der Markt fiir
deutsche Brettspiele in Japan kontinuierlich wichst,
kochte der Markt in Korea im vergangenen Jahr re-

gelrecht hoch. Mehrere koreanische Delegationen
waren auf den einschlidgigen Messen in Deutschland
unterwegs, stellten sich dberall als Vertreter neuer
Verlage oder groBer Ketten von Brettspielcafés vor
und wollten méglichst schnell méglichst viele Spiele
in Lizenz nehmen oder sogar die Rechte erwerben.
Man brauchte Spiele, um sich von konkurrierenden
Brettspielcafés abzusetzen, und speziell landesspra-
chige Ausgaben brauchte man, um einem breiten Pu-
blikum einen reibungslosen Einstieg zu ermdglichen.
Als Folge dieses Booms wurde innerhalb kurzer Zeit
ein StofB deutscher Spiele auf Koreanisch publiziert.

Dennoch: Das Gros der deutschen Spiele erscheint
in Korea genau wie in Japan im Original, lediglich mit
einer landessprachigen Regel. Fiir die Ubersetzungen
sorgen lokale Distributeure. Ansonsten sind deutsche
Spiele noch als englische Ausgabe erhdltlich, einige
Spiele erscheinen japanisch-englisch bzw. koreanisch-
englisch und flr das, was ubrig bleibt, insbesondere
Kleinverlagsspiele und dltere Spiele, muss man als
Spieler eben hoffen, dass im Netz eine Regeliiber-
setzung zu finden ist. Den echten Spielefreak
schreckt das aber nicht sonderlich: ,Viele Hardcore-
Spieler kaufen von einem Brettspiel sogar dann die
deutsche Version, wenn als Alternative eine englische
Ausgabe vorliegt”, berichtet Ro Sato.

Im GroBen und Ganzen entspricht die Spieleaus-
wahl und der Spielegeschmack in Japan und Siid-
korea dem hiesigen. Mit kleinen Unterschieden: In
Korea sind War Games (Kriegsspiele) unpopuldr. Tom
Vasel vermutet, dies liegt am aggressiven und zer-
storerischen Charakter dieser Spiele, der im krassen
Gegensatz zur geselligen Spielweise der Koreaner ste-
he. Nichts desto trotz gibt es natiirlich auch Hardco-
re-Spieler, die MEMOIR ~44 oder AXIS & ALLIES spie-
len. Vielleicht steckt auch eher eine Systemfrage
dahinter: Shin Yoo konstatiert in seinem Artikel ,Sy-
stem vs. story”, deutsche Spiele seien in der korea-
nischen Szene generell beliebter als amerikanische
(zu denen auch die meisten War Games gehéren). In
einem typischen deutschen Spiel seien Spielsystem
und Mechanismus flir den Reiz verantwortlich. Wenn
das System erfasst sei, bestehe eine geringe Sprach-
barriere. Das typisch amerikanische Spiel lebe von
der Story. Dies setze manchmal historische Kennt-
nisse voraus, die nicht unbedingt vorhanden seien,
zweitens sorgten oft Texte (Karten, Regeln...) fir die
treffende Atmosphare, und das bringe Sprachpro-
bleme mit sich.

In Japan schrecken Kriegsspiele niemanden ab. Lan-
ge Zeit waren War Games sogar ein wesentlicher Be-
standteil der japanischen Spieleproduktion. Gewisse
Miihe bereiten den japanischen Normalspielern aber
Stichspiele. Der Mechanismus erscheint vielen fremd,
wenn nicht gar unverstandlich.

Spiele kaufen

Wer in Korea ein deutsches Spiel kaufen méchte,
wendet sich dafiir meist an einen Online-Shop. Bis
auf einige wenige Hobby-Geschifte in Seoul unter-
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Ganz neu bei Grimpeur:

Gra-Gra Company von Su-

sumu Kawasaki
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sind bei den Online-Anbietern fiir umgerechnet nicht
flir unter elf Euro zu haben, Zweipersonenspiele von
Kosmos schlagen mit 20 bis 25 Euro zu Buche, und
fir groBBe Spiele findet man Preise ab 40 und bis iiber
55 Euro. - Und dies sind bereits die glinstigen Preise
der Direktimporteure. Geht das Spiel erst den Weg
liber Zwischenhdndler, wird es noch teurer.

Eine eigene Szene entsteht

Spiele besitzen in Japan und Korea eine uralte Tra-
dition. Bis heute sehr beliebt sind in Japan GO, das
japanische Schach SHOGI und MAH JONGG. In

Korea spielt man ebenfalls be-
geistert GO, daneben KOREA-
NISCHES SCHACH. Auch wenn
moderne Brettspieler dies nur
als ein ,Hobby alter Leute”
beldcheln, besitzen diese Spiele
doch eine enorme Verbreitung
und gesellschaftliche Bedeu-
tung, nicht nur vergleichbar mit
SKAT oder SCHACH beij uns, so-
gar noch dariiber hinaus: In
Korea beschiftigt sich ein
ganzer Fernsehsender rund um
die Uhr ausschlieBlich mit GO.
In Japan belegen GO und SHO-
Gl ausgedehnte Sendezeiten
auch jenseits von Sparten-Pro-
grammen.

Moderne japanische Brett-
und Kartenspiele basieren fast
immer auf Charakteren aus Comics und Trickfilmen.
YU-GI-OH ist das bei uns am bekanntesten gewor-
dene Beispiel. Neben solchen Merchandise-Artikeln
fallen aber hin und wieder auch aktuelle Autoren-
spiele auf: DA VINCI CODE von Eiji Wakasugi er-
schien (unter dem Titel ALGO) bei Gakken, einem
Verlag, der nicht auf Spiele spezialisiert ist, sondern

vor allem Biicher, Zeitschriften und andere Produkte
im pddagogischen Bereich anbietet. Aufgrund dieses
Verlagshintergrundes konnte das Spiel auch iiber den
Buchhandel vertrieben werden und hat so ein breites
Publikum erreicht. Im amerikanischen Raum be-
kannter als bei uns ist MERMAID RAIN, ein Lege- und
Unterwasser-Entdeckungsspiel von Keiji Kariya und
Hitoshi Yasuda.

«Wir sind noch auf der Stufe des Lernens und Nach-
empfindens”, beschreibt Takuya Ono den Standort
der japanischen Brettspielszene. ,Wir importieren
ausldndische Spiele und versuchen Eigenes im Stil die-
ser Vorbilder zu entwickeln.” Allerdings zeigen sich
die japanischen Spielefirmen - iiblicherweise Spiel-
zeughersteller, die sich nur am Rande mit Spielen be-
schiftigen - an der europdischen Art von Spielen bis-
lang weitgehend uninteressiert. Man bringt
entweder amerikanische Bestseller auf Japanisch her-
aus oder simple Spielideen werden von internen Ent-
wicklergruppen ausgebriitet. Ein Autorenbewusstsein
existiert noch nicht. Somit besteht fiir junge japani-
sche Spieleautoren fast keine Chance, ihr Spiel bei
groBeren Firmen unterzubringen.

Inzwischen wachst deshalb eine Kleinverlags-Szene
heran. Der Verlag Grimpeur hat stolze acht Spiele im
Angebot. Mit 300 Stiick ist die Auflage zwar sehr ge-
ring, doch hinter dem Verlagsprojekt stecken vorerst
weniger kommerzielle Interessen als vielmehr die Ab-
sicht, neue Autoren zu prasentieren. Auch an der Ma-
terialqualitdt wird fortwédhrend gearbeitet. Nachdem
erste Spielpldne noch aus Papier und die Drucke nur
schwarz-wei waren, ist mittlerweile ein Herantasten
an europdische Standards zu beobachten. Ein ande-
rer Anbieter, Yuhodo, prdsentierte 2003 auf der
.Spiel" in Essen die Kartenspiele SAGA und THE
MASQUERADE, von denen Ersteres auch im Fairplay-
Messebericht aufgenommen wurde (FP 66, S. 80).

Macht es die japanische Verlagsstruktur den Auto-
ren schwer, in den einheimischen Brettspielmarkt vor-
zudringen, so ist weltweit gesehen die Sprachbarrie-
re das Problem: Welcher Spieler in Deutschland oder
den USA wiirde sich schon die Miihe machen, ein ja-
panisches Spiel zu erlernen? Ohne eine gute Uber-
setzung oder noch besser mehrsprachige Produktion
lauft hier deshalb gar nichts. - Angesichts der winzi-
gen Auflagen ein hoher, unrentabler und idealisti-
scher Aufwand.

Jahrlich findet in Tokio inzwischen eine kleine
eintdgige Messe fiir Brett-, Karten- und Rollenspieler
statt, der ,Game Market". Hier versammelt sich die
Szene, Kleinverlage und Autoren prédsentieren ihre
Spielideen. In diesem Jahr kamen rund 600 Besucher
und - verteilt auf 56 Stdnde - 150 Aussteller zum Bo-
ardgame Market, wobei zwischen beiden Gruppen
ein flieBender Ubergang bestehen diirfte. Die vor-
herrschende Atmosphére beschreibt Ro Sato als ,,un-
professionell, aber familiar".

Zwischenzeitlich erschien auch ein farbig gedruck-
tes Spielemagazin namens ,Boardgame Paradise”,
welches liber den Buchhandel vertrieben, aber schon
nach zwei im Halbjahresabstand erschienenen Aus-



