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10 Jahre spielpl@tz

Omme Akraes

Wir schreiben 1995. Das
WWW ist gerade mal vier
Jahre alt. Compuserve ist
der fiihrende Internetan-
bieter. AOL hat seine Test-
phase in Deutschland er-
folgreich beendet. eBay
wird gegriindet. Windows
95 erscheint und prasen-
tiert zum ersten Mal den
Internet Explorer. In Ham-
burg-Rahlstedt experimen-
tiert jemand mit dem Me-
dium Internet und baut ei-
ne eigene Homepage iiber
sein Hobby zusammen. Am
3. Dezember geht KMWs
Spielplatz ins Netz.

Der Spielplatz  (spater
schrieb er sich ,Spiel-
pl@tz”) war zundchst nur
die 1:1 Kopie einer konven-
tionellen Zeitschrift. Es gab
keine interaktiven Inhalte,

aber jede Menge Informatio-
nen, aktuelle Nachrichten,
einen Veranstaltungskalen-
der, Rezensionen, Spiele-
clubs und jede Menge Links
zu anderen Spiele-Websites.
Das Rezept stimmte offen-
bar. Bereits im Mai 96 wurde
der Spielplatz in einem
CHIP-Sonderheft unter den
400 besten Internet-Adres-
sen gelistet. Germany.net,
seinerzeit einer der bekann-
testen Online-Dienste, tiber-
nahm den Spielplatz gegen
ein monatliches Entgelt in
sein Online-Portal.

Als der kostenlose Spei-
cherplatz bei AOL nicht
mehr ausreichte, zog der
Spielplatz im Februar 1999
zu einem Webhost um und
bekam eine eigene www-
Adresse. Ein Logo hatte er
schon vorher bekommen -

Michael Schacht hatte es ge-
zeichnet. Kurz nach dem
Umzug hatte der Webmaster
einen seiner beriichtigten
spontanen Einfédlle: Er eroff-
nete ein Diskussionsforum.
Zwar gab es einschldgige
Newsgroups, aber nicht je-
der der zahlreichen neuen
Internetnutzer hatte damals
die technischen Modglich-
oder Fahigkeiten, darauf zu-
zugreifen. Das Forum, in
dem Regelfragen beantwor-
tet und Meinungen {iber
Spiele ausgetauscht wurden,
erhielt rasch so regen Zu-
spruch, dass es zum Problem
wurde. Zweimal musste die
Software ausgewechselt
werden, um die zunehmen-
de Fiille an Beitrdgen zu be-
waltigen.

Inzwischen hatte auch die
spielbox eine eigene Website
bekommen — inhaltlich sehr
eng an den Spielplatz ange-
lehnt. Kein Wunder, der
Webmaster war derselbe.
Aber zwei Websites zum sel-
ben Thema mit demselben
Webmaster? Die Zusam-
menlegung war die logische
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Konsequenz. Am 1. August
2000 bekam KMWs Spiel-
pl@tz deshalb einen neuen
Namen und hiefs nun spiel-
box-online.

1996 verzeichnete der alte
Spielplatz noch bescheidene
10.000 Hits, 1997 waren es
schon 30.000, 1998 dann so-
gar 80.000, ein rasanter Zu-
wachs. Allerdings sind Hits
nicht das Mafs aller Dinge,
weil sie tberhohte Zahlen
liefern. Realistischer sind
Page-Views bzw. Page-Im-
pressions. Da erreichte spiel-
box.de im Oktober 2005 mit
2,2 Millionen eine neue Re-
kordmarke (in Hits wéren
das 7,5 Millionen).

Am 3. Dezember 2005 fei-
erte die Website ihren 10.
Geburtstag. KMW werkelt
immer noch im Hinter-
grund. Allerdings steht die-
ses Kiirzel dort heute nicht
mehr fir Knut-Michael
Wolf, sondern fiir die Kreati-
ve Medien-Werkstatt von
Anke Hammerling, die die
Seiten seit 2001 technisch be-
treut.

KMW

Hasbro nun auch mit vorgeschalteter Autoren-Agentur

Mitte vergangenen Jahres
war bereits der Spieleverlag
Ravensburger dazu iibergan-
gen, eingereichte Spielevor-
schldge nicht mehr hausin-
tern, sondern durch eine
Agentur bearbeiten zu lassen
(s. sb 3/04, S. 58). Nun hat
auch Hasbro diesen Weg be-
schritten. Autoren miissen
sich in Zukunft an White

Castle Games (WCG) wen-
den, die Agentur des Osterrei-
chischen Spieleautors Ronald
Hofstétter (u. a. IMm ZEICHEN
DES KREUZES und ALEXAN-
DER DER GROSSE). Detaillierte
Informationen tiber den Ab-
lauf findet man  auf
www.whitecastle.at.

Nach Hofstétters Aussage
,versucht Hasbro [damit,]

richtigerweise zwei Defizite
zu Kkorrigieren: gezielt Pro-
dukte fiir den deutschen
Markt zu suchen und der
Schar an deutschen Spieleau-
toren eine Anlaufstelle zu ge-
ben.”

Waihrend sich WCG weit-
gehend an den von Christian
Beiersdorfs ~ Agentur Pro
Spiel fiir Ravensburger ein-

gefiihrten Prozeduren orien-
tiert, besteht doch zu dieser
ein gravierender  Unter-
schied. Im Gegensatz zu Ra-
vensburger wird bei erfolg-
reicher Vermittlung nicht
Hasbro Vertragspartner des
Autors, sondern WCG. Und
das lasst sich die Agentur mit
40 Prozent der Autoren-Tan-
tiemen auch vergiiten.

Spiele und Realpolitik

Auf dem Bundesparteitag
der SPD im November er-
staunte der damalige Noch-
Bundeskanzler Schroder mit
Beziigen zwischen Spiel und
Politik: , Die grofie Koalition
kann, wenn sie nur will, die
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elenden parteitaktischen
Blockaden, die Verhinde-
rungsmatzchen, die Schwar-
zer-Peter-Spielchen, die Mi-
kado-Mentalitdt und die Ma-
lefiz-Motive in der deut-
schen Politik tiberwinden.”

In eigener Sache: Preiserhohung

Aufgrund  verschiedener
Preiserhohungen bei der
Post (Pressepost, Auslands-
versand) sowie gestiegener
Betriebskosten wie Strom,
Ol, Gas, Speditionen etc.
bleibt auch der spielbox kei-

ne andere Moglichkeit, als
die Abonnementgebiihr et-
was anzuheben. Ab 2006 gel-
ten folgende Preise: Einzel-
preis: 5,50 Euro; Jahresabo
Inland: 33,00 Euro, européi-
sches Ausland: 37,80 Euro.



