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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

der Gelegenheitsspieler ist inzwischen immerhin mehr als ein Jahr alt und einher geht
zu hochsommerlicher Zeit die Verdffentlichung der sechsten Ausgabe. Die letzte Aus-
gabe hat nach der Downloadstatistik bisher mindestens 4.000 Leser gefunden, was
fur ein neues Magazin in diesem Segment nicht schlecht ist.

Fiir uns ist es Ansporn, die Qualitat des Heftes weiter zu steigern. Mit der ndchsten
Ausgabe werden wir deutliche Anderungen am Bewertungssystem vornehmen, so
dass es noch einfacher wird, schnell die Qualitit eines Spiels flir Gelegenheitsspieler
(aber nicht nur fir die) zu erfassen.

Aus eigener Anschauung wissen wir, dass kaum jemand wirklich Rezensionen vom
Anfang bis zum Ende liest. Kaum einer will eine Wiederholung der Spielregeln gebo-
ten bekommen. Vielmehr konzentrieren wir uns bei unseren Artikeln auf das Wesent-
liche. Was unterscheidet ein Spiel von den anderen? Worum geht es und was sind
die Knackpunkte? Ist es flir Gelegenheitsspieler geeignet? Und wie lautet das Fazit?
Kurz und prégnant, aber doch umfassend.

Sind wir auf dem richtigen Weg? Dann schreiben Sie uns auf unserer Website www.
gelegenheitsspieler.de und teilen Sie anderen die Existenz des Magazins mit. Der
Download bleibt auch weiterhin natlirlich kostenlos.

Viel Spal3 mit der neuen Ausgabe wiinscht

die Gelegenheitsspieler-Redaktion

P.S.: Verpassen Sie nicht unser Gewinnspiel auf Seite 7.
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Spiele des Jahren gekurt

Die Spiele des Jahres 2006
stehen fest.

Als Spiel des Jahres 2006 wur-
de am 17. Juli 2006 von der
Jury des Spiel des Jahres e.V.
.,Thurn und Taxis“ von Ka-
ren und Andreas Seyfarth (er-
schienen bei Hans im Glick)
bestimmt (Rezension in dieser
Ausgabe). In der Pressemittei-
lung heisst es:
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,D0as herausra-
gende Brettspiel
,1hurn und Taxis®
erinnert an die
Erfinder des mo-
dernen Postwe-
sens, die bereits
Ende des 15. Jahrhunderts
eine funktionierende Briefzu-
stellung organisierten. Aufgabe
der Spieler ist es, einen Post-
kutschenbetrieb in Bayern und
Umgebung aufzubauen. Dazu
mussen die richtigen Strecken-
karten gesammelt und der Rei-
he nach ausgespielt werden.
Wer dies rechtzeitig tut, kann
Poststationen in eine der 22
Stadte auf dem Plan setzen.
Dafur gibt es Punkte — immer
dann, wenn in allen Stadten
einer Region eigene Stationen
stehen. Der Wettlauf mit der
Konkurrenz um die passenden
Karten, die langsten Strecken
und die grolten Kutschen ist
hochspannend. Das klappt mit
jeder Spielerzahl und ist fur
Wenigspieler wie fur Profis eine

echte Herausforderung. ,Thurn
und Taxis“ hat das Zeug zum
Dauerbrenner.”

Nominiert waren daneben
.oeerauber” von Stefan Dorra
(Queen Games), ,Aqua Roma-
na“ von Martin Schlegel (Queen
Games), ,Just 4 Fun® von Jur-
gen P.K. Grunau (Kosmos) und
.Blue Moon City“ von Reiner
Knizia (Kosmos). Besonders
fur Gelegenheitsspieler durften
hiervor ,Seerauber” und ,Just 4
Fun“ geeignet sein (siehe auch
Rezension in dieser Ausgabe).

Sonderpreise gab es fur ,Schat-
ten uber Camelot‘ von Serge
Laget und Bruno Cathala (Days
of Wonder) als Fantastisches
Spiel und ,Caylus® von Wiliam
Attia (Ystari) als Komplexes
Spiel.

Kinderspiel des Jahres 2006
wurde ,Der schwarze Pirat"
von Guido Hoffmann, erschie-
nen im Haba Verlag. In der
Pressemitteilung hierzu heisst
es:

,Ein alter Seefah-

rertraum:  Ubers
%é Meer segeln, in
der Bucht einer
unbekannten exo-

tischen Insel lan-
den und dort Schatze finden.
Die tolle Ausstattung des Pi-
ratenspiels vermag sogar bei
erwachsenen Seeleuten den

Rahmen fur solche lllusionen
zu schaffen, die dann mit Ge-
schicklichkeit, Taktik und einer
hilfreichen Portion Wurfelgllck
lebendig werden konnen.

Mit einem Blasebalg wird der
Wind erzeugt, der die Schiffe
Uber das Meer des Spielplans
treibt. Und nicht nur ein Schiff
ist auf dem Weg zur Insel mit
dem reichsten Goldschatz!
Wiirfel legen fest, welche In-
seln grof’e Schatze bergen und
wie lange der Wind das Schiff
in Richtung Ziel treiben kann.
Jeder Spieler kann sich auch
in die Rolle des Schwarzen Pi-
raten wurfeln, der Schiffe en-
tern will. Das Segeln ist nicht
einfach, aber schafft ein ganz
besonderes Spielvergnigen.*

Nominiert waren daneben ,Los
Mampfos®, ,Nacht der Magier",
,Giro Galoppo“ und ,Piratissi-

mo .

Auf die Empfehlungsliste der
Jury schafften es ,Fettnapf... in
Sicht”, ,Packeis am Pol“ (Re-
zension in Ausgabe 5), ,Revol-
te in Rom*, ,Ausgerechnet Bux-
tehude®, ,Fischmarkt®, ,Hart
an der Grenze“ (Rezension in
Ausgabe 5), Mesopotamien®,
,Timbuktu“ und ,Was‘n das?*
(Rezension in Ausgabe 5).

Nahere Informationen auf der
Seite zum Spiel des Jahres un-
ter www.spieldesjahres.de. (hk)
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Der Schneid des Spiel des Jahres

Die diesjahrige Nominierungs-
liste zum ,Spiel des Jahres”
wurde vorgestellt — und allent-
halben herrschte reges Erstau-
nen: Kein Mauerbauer, keine
Kleopatra, nichts von Alea,
daflir ein unscheinbares Spiel
von Queen Games... und zwei
Sonderpreise. Uber die Nomi-
nierungen und Empfehlungen
der Jury lasst
sich jedes
Jahr aufs neue
trefflich  strei-
ten. Spannend
sind jedoch die
Sonderpreise,
und hier ins-
besondere der
far Caylus,
das die Jury
mit dem ,Son-
derpreis Kom-
plexes Spiel®
bedachte.
,Nicht Uberra-
schend®, mei-
nen die einen, ,Absolut unpas-
send“ erwidern die anderen.
Recht haben sie beide. Dass
Caylus in diesem Spielejahr-
gang sicherlich eine Uberra-
gende Stellung einnimmt, steht
auller Frage. Insofern ist ein
Preis fur Caylus wirklich nicht
Uberraschend. Unpassend ist
der Preis, wenn man die Ziel-
gruppe des Spiel des Jahres
betrachtet. Wo sonst das ,Fa-
milienspiel“ hochgehalten wird,
taucht nun im selben Atemzug
ein zwar exzellentes, gleichzei-

tig aber auch sehr anspruchs-
volles Strategiespiel auf. Wa-
rum der Spagat? Man konnte
der Jury lapidar raten, bei ihrem
Leisten zu bleiben. Und genau
das konnte das Problem sein.
In ,ernsthaften Spielerkreisen
zahlt die Auszeichnung ,Spiel
des Jahres® zunehmend we-
niger, man orientiert sich eher

am ,Deutschen Spielepreis®,
der nicht durch eine Jury verge-
ben wird, sondern von Spielern,
Handlern und Journalisten. Ist
das ,Spiel des Jahres“ eher
ein Konzept-Preis, erscheint
der ,Deutsche Spielepreis”
dagegen fast wie eine Basis-
demokratische  Abstimmung.
Und regelmafig haben hier die
strategischen Spiele die Nase
vorn. Aleas ,Louis XIV* bei-
spielsweise gewann 2005 den
Deutschen Spielepreis, wurde
von der Spiel des Jahres-Jury

-
.&E{;ﬁ%ﬁ_{'

mit keiner Silbe erwahnt — nicht
einmal auf der Empfehlungsli-
ste.

Nun konnte man den Verdacht
hegen, dass der Deutsche
Spielepreis dem altehrwirdigen
Spiel des Jahres so langsam
den Schneid abkauft. Noch
ist es zwar nicht so, dass der
rote  Spiel
des Jah-
res-Poppel
ernsthafte
Konkurrenz
auf den
Kartonver-
packungen
beflrchten
musste, aber
das durfte
eine Frage
. der Zeit sein.
S Vor diesem
Hintergrund
erscheint
die  Verga-
be eines Sonderpreises Kom-
plexes Spiel schon wieder
verstandlich. Man mochte die
ernsthaften Spieler zurick ins
Boot holen und nicht als Fami-
lienspielnominierer abgestem-
pelt werden.

Ob es dafur nicht schon zu spat
ist, wird sich zeigen mussen.
(ctk)
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Mykerinos

Verlag: Ystari

/' Huch and
Friends
Autoren: Nicolas Oury
Spieler: 2-4

Ab 10 Jahren

Spieldauer: ca. 30-60 Minuten
Preis: ca. 20 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Der agyptische Pharao Myke-
rinos errichtete die kleinste der
drei Pyramiden von Gizeh. Das
Spiel, das hier seinen Namen
tragt, kommt ebenfalls in einer
relativ kleinen Schachtel daher.
Mehr Ahnlichkeiten lassen sich
dann allerdings aus dem Na-
mensgeber nicht pressen. In
Nicolas Ourys Mykerinos dreht
sich alles um archaologische
Ausgrabungen in  Agypten.
Thematisch ist das spatestens
seit Tikal nichts neues mehr,

aber immerhin ange-
nehm anders als all die
Mittelalter-Szenarien
mit Rohstoff-Handel,
die einem sonst auf den
Spieltischen begegnen.
Mehrheiten, Mazene
und Museen

Vor den Spielern liegt
eine Wustenlandschaft,
in der es Archaologen
zu plazieren gilt. Wer
spater in vordefinierten
Gebieten der Wauste
die Mehrheit an Archa-
ologen stellt, darf zur
Belohnung ein Wusten-
plattchen an sich neh-
men oder im fernen Mu-
seum die besten Platze fur die
Ausstellung reservieren.

Eben diese Belohnungen stel-
len das grofde Dilemma fur die
Spieler dar. Die Wustenplatt-
chen tragen auf der Ruckseite
das Bild je eines Kunst-Ma-
zens, dessen Hilfe der Besit-
zer fortan in Anspruch nehmen
darf. Nimmt man also solch ein
Plattchen, hat man im weiteren
Spielverlauf einen steten Vorteil
gegenuber den Mitspielern. Al-
lerdings sind diese Plattchen in
der Endabrechnung nur einen
einzigen Punkt wert. Wer hin-
gegen beizeiten die richtigen
Raume im Museum besetzt
hat, kann den Wert seiner Ma-
zenkarten leicht verfunffachen.
Dummerweise muss man, um

einen solchen Raum zu be-
setzen, auf das Nehmen einer
Mazenkarte verzichten. Es will
daher schon sehr genau uber-
legt sein, welche Belohnung
man sich fur eine errungene
Mehrheit nimmt. Mazenkarten
allein nutzen ebenso wenig wie
lukrative Raume im Museum.
Nur beides zusammen bringt
wirklich Punkte.

Das Spielmaterial ist angenehm
dezent gestaltet, durch die Wu-
stengrafiken wirkt alles biswei-
len etwas trist. Jedoch sind die
Anzeiger fur die errungenen
Siegpunkte fur die vorhandene
Zahlleiste deutlich zu grof® und
stdren sich — vor allem bei vier
Spielern — gegenseitig. Wer
allerdings auf die Idee gekom-
men ist, die gesamte Anleitung
mit agyptischen Hieroglyphen
zu hinterlegen, gehort im Wu-
stensand vergraben. Die An-
leitung liest sich dadurch un-
notig schwer, und hubsch sieht
es auch nicht aus. Uberhaupt
scheint Ystari beim Erstellen
seiner Anleitungen wenig Sorg-
falt walten zu lassen. Nach-
dem schon in der Caylus-Regel
ein Spielelement fehlte, fal-
len einem auch bei Mykerinos
Plattchen entgegen, die man
ohne Anleitung zuordnen muss.
Es handelt sich 50er-Scheiben,
die offensichtlich beim erfolg-
reichen Umrunden der Zahl-
leiste zum Einsatz kommen
sollen. Ansonsten kommt die
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Anleitung gewohnt sachlich da-
her und man ist beim Spielen
wieder einmal erstaunt, dass
vieles einfacher ist als es klingt.
Mit der Regelqualitat von Alea
kann sich Ystari jedenfalls bis-
lang noch nicht messen. Das
sollte ein Ansporn sein.

Beim Spiel zu zweit kommt eine
dritte neutrale Farbe hinzu, de-
ren Steine von beiden Spie-
lern je zur Halfte benutzt wer-
den. Daher ist das Zweierspiel
deutlich aggressiver, da man
hier nicht nur wertvolle eigene
Steine zur Verfligung hat, son-

dern eben auch neutrale, die
sich nach Herzenslust fur Blo-
ckaden einsetzen lassen. (ctk)

Es gibt das Spiel Mykerinos zu gewinnen. Einfach bis zum 13. Ok-

fober uns mitteilen,

welche Rezension

in der aktuellen Ausgabe

des Magazins Gelegenheitsspieler Sie am interessantesten fanden.

EntwederperEmailanredaktion@gelegenheitsspieler.de, UberdieMitteilungs-
funktion von www.gelegenheitsspieler.de, per SMS an 0179-5311897 (nor-
male SMS-Gebuhren) oder per Postkarte an: Redaktion Gelegenheitsspieler,
z.Hd. Frau Lausen, Wrangelstral3e 36, 24105 Kiel. Adresse nicht vergessen.

Viel Gluck!

Magazin Gelegenheitsspieler

August/September 20006



Fazit

Im Vergleich zu Caylus ist das neue ,kleine“ Spiel aus dem Hause Ystari gerade-
zu leichte Kost. Trotzdem ist der neue Wurf der Franzosen ein rundum gelungenes
Jeichtes Strategiespiel“. Mykerinos kaschiert recht gut, dass es sich dabei eigentlich
um ein relativ abstraktes Mehrheitenspiel handelt. ,El Grande Light“ kbnnte man mei-
nen, und l&dge damit im positiven Sinne richtig. Mykerinos spielt sich leicht, auch wenn
die Feinheiten, insbesondere der verschiedenen Mézene, in den ersten Partien nicht
unbedingt offensichtlich sind. Der Wiederspielreiz ist auch deshalb recht hoch. Dabei
lebt Mykerinos von den unbequemen Entscheidungen, die die Spieler fortwéhrend
treffen missen. Wann man lieber ins Museum setzt, anstatt einen Mézen zu nehmen,
ist die groBe Frage, und den richtigen Zeitpunkt zu treffen das zu I6sende Problem.
Besonders das Spiel zu zweit unterstreicht die taktischen Mbglichkeiten, die Mykeri-
nos bietet, auch wenn man ab und an die spannende Enge auf dem Brett des Vierer-
Spiels vermisst. Der Gliicksfaktor ist vernachléassigbar, so dass Mykerinos auch fiir
eingefleischte Strategiefans einen Blick wert ist.

Wertung:

Gesamtwertung: 2+ (gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2+ (gut)
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Chinesische Mauer

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos
Spieler: 2-5

Alter: Ab 10 Jahre
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. 10,- Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Niemand hat vor eine Mauer
zu bauen...

...auler vielleicht die Chinesen
im 3. Jahrhundert vor Christus.
Und was dank Kosmos erst jetzt
herausgekommen ist: Fursten
waren damals die Baumeister.
Und das nur, um an ein paar
Ruhmeskartchen heranzukom-
men. Wenn das heute im regi-
onalen Stral’enbau doch auch
so einfach funktionieren wurde.

Mauern hilft

Das Spiel ,Chinesische Mauer*
von Reiner Knizia ist wie auch
das in dieser Ausgabe des Ge-
legenheitsspielers  getestete
Kreuz&Quer in einer kleinen
Schachtel quadratisch, prak-
tisch, gut untergebracht. Der
Inhalt besteht allerdings auch

nur aus 100 Mauerkarten und
besagten 36 Ruhmeskartchen.
Jeder Spieler hat einen Kar-
tensatz, der verschiedene
Abschnitte der Mauer zeigt.
Hieraus halt er eine zufallige
Auswabhl stets auf der Hand. Die
Spielerzahl bestimmt die Anzahl
der Bauabschnitte, die parallel
liegen. Der Wert der einzelnen
Abschnitte wird zunachst mit
jeweils zwei Ruhmeskartchen

heitlichen Wert oder Drachen
kodnnen besonders wertvolle
Karten verdecken. Kampfer er-
héhen in Gruppen angelegt den
Gesamtwert und die Reiter sind
Joker, die zusatzlich eingesetzt
werden konnen.

Gewonnen hat, wessen
Ruhmeskartchen am Ende die
meisten Punkte aufweil3t.

Auf den zweiten Blick

bl "a.-l ,,_uni'.ts.ua'\ur
£ E [

zufallig bestimmt. Dahinter wer-
den auf dem Tisch abwechselnd
die Karten mit den Mauerteilen
angelegt. Entscheidend ist da-
bei die Zahl, die auf den Karten
aufgedruckt ist. Denn Ruhmes-
kartchen gibt es nur fur denje-
nigen, der zu Beginn seines
Zuges  zusammengerechnet
den hdéchsten Wert in der Rei-
he hat. Verschiedene Sonder-
karten bringen Abwechslung
ins Geschehen. Adlige reduzie-
ren alle Karten auf einen ein-

V|

Trotz der einfachen Regeln
verwirrt ,Chinesische Mauer®
zunachst. Ungewohnlich ist,
dass die Wertung einer Mau-
erreihe stets zu Beginn des ei-
genen Zuges ansteht. So ist in
die Uberlegung einzubeziehen,
wie denn wohl die Mitspieler
nach einem legen werden. Da
es stets zwei Ruhmeskartchen
zu gewinnen gibt, kann es sinn-
voll sein, einem anderen den
Vorzug zu lassen, um dann das
zweite Kartchen sicher einzu-

Magazin Gelegenheitsspicler

August/September 2006



fahren. Denn der Wert des er-
sten Ruhmeskartchen wirkt sich
fur dessen Erwerber zunachst
bei der nachsten Wertung als
Minuspunkte aus. Je mehr Per-
sonen jedoch mitspielen, umso
schwieriger wird das Taktieren.
(hk)

Fazit

»,Chinesische Mauer” macht vor allem mit 2 oder 3 Personen Spal3. Dann kann taktiert
werden und der Zufall der Karten, die man auf der Hand hat, tritt in den Hintergrund.
Mit mehr Spielern ist es all zu oft dem Gliick (iberlassen, ob noch Ruhmeskéartchen fiir
einen (brig bleiben. ,,Chinesische Mauer* ist ein nettes kleines Karten-Anlege-Spiel,
das durch seine einfachen Regeln auch Gelegenheitsspieler anspricht. Erst die zweite
oder dritte Partie bringt jedoch den Durchblick, wie der Spielmechanismus funktioniert.
Wie gut, dass eine Runde selten langer als 20 bis 30 Minuten dauert. Und Ruhmes-
kértchen sind genug fiir alle da...

Wertung:

Gesamtwertung: 3+ (befriedigend)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 3 (befriedigend)
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Think: Denk-Krimi

FINGERABDI
LIPPENS
HANDSCHEL

Autor: Max Kobbert
Verlag: Ravensburger
Spielerzahl: 1-6

Alter: ab 8 Jahre
Preis: ca. 20 Euro
Erscheindungsdatum:
(aktuelle Version)

2005

Kofferpacken

.ich packe meinen Koffer und
packe ein: eine Zahlburste, ei-
nen Fernseher, ein Kondom..."
Hat man so gar nichts zum
Spielen dabei, ist Kennzeichen-
raten 6de geworden und sind
die Eltern murbe vom Benjamin-
Blimchen-Kassetten-Horen,
dann war in der Kindheit auf lan-
gen Reisen ,lch packe meinen
Koffer” die letzte Mdoglichkeit,
ruhig gestellt zu werden. Schon
damals hatte man schnell raus,
dass die Gegenstande, die

noch mit einer zusatz-
lichen Beschreibung
versehen waren (...den
lustigen Hut von Ute...)
irgendwie einfach ge-
merkt werden konnten.
Ravensburger hat das
Kofferpacken nunmehr
in seiner Think-Reihe
(, Training fur den Kopf“)
auf die Brettspielebene
gehoben und dabei den
Koffer mit dem Schreib-
tisch eines Kriminalbe-
amten ausgetauscht.

In allen vier Ecken...
Das Spielbrett ist beid-
seitig bedruckt. Je nach
gewlnschter  Spieler-
zahl und Schwierigkeitsstufe
befinden sich hierauf vier oder
sechs Schreibtische, die mit
Spielfeldern verbunden sind. Di-
ese werden wahrend des Spiels
mit einzelnen Geschichten in
Verbindung gebracht, die man
sich maoglichst gut einpragen
sollte. Auf Spielkarten sind
Stichworte geschrieben wie
Mond oder Sack. Diese mus-
sen vom aktiven Spieler zu ei-
ner kleinen Kriminalgeschichte
zusammengefligt werden. Die
Mitspieler versuchen sich diese
sodann zu merken. Kommt der
nachste auf das entsprechende
Feld, muss er zunachst die alte
Geschichte wiederholen, um
sie schliellich nach Ziehen ei-
ner neuen Karte um ein neues
Element zu erweitert. Die Kar-

ten mit den Stichworten wer-
den verdeckt auf den Schreib-
tischen abgelegt, so dass stets
kontrolliert werden kann, ob
auch alles richtig erzahlt wurde.
Je langer die Geschichte ge-
worden ist, um so mehr Punkte
erhalt man pro Runde. Fehler
bedeuten Punktabzug. Im Ex-
tremfall sind schliellich bis zu
sechs Geschichten im Umlauf,
die auf zahlreiche Karten an-
gewachsen sind. Ereignisfelder
bringen ein wenig Abwechs-
lung, auch wenn sie in der Re-
gel nur die Wirfelziige beein-
flussen oder den Punktestand
leicht verandern. Gewonnen
hat schlief3lich, wer das Ziel auf
der Punktezahlleiste, den Poli-
zeiprasidenten, erreicht hat.

Spielt man den Denk-Krimi al-
lein, andert sich nichtvielanden
Regeln. Man erzahlt sich ein-
fach selber die Geschichten.

Viel zum Merken

Die einzelnen Schreibtische auf
dem Spielplan weisen unter-
schiedliche Gegenstande auf,
die einem als Gedachtnisstltze
dienen kdnnen, um im weiteren
Verlauf noch zwischen den
Geschichten unterscheiden zu
konnen. Je ungewdhnlicher die
Geschichten sind, um so ein-
facher ist es meist, sich wieder
an die Einzelheiten erinnern zu
konnen. (hk)
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Fazit

Im Gegensatz zum ,Denksport® aus der Think-Reihe (Rezension in dieser Ausgabe
des Gelegenheitsspielers) ist Denk-Krimi tatséchlich ein richtiges Spiel. Alleine hélt
sich der Spal’ in Grenzen, doch in der richtigen Gruppe kann das Geschichtenerzéh-
len und Merken seinen Reiz haben. Hinzu kommt das gute Gefiihl, so tatséachlich sein
Gedéchtnis zu trainieren. Sollte jedoch die Merkféhigkeit innerhalb der Spielergruppe
zu unterschiedlich ausgeprégt sein, kann es flir zurlickliegende Spieler deprimierend
werden. Und so schult Denk-Krimi dann nicht nur die Merkféhigkeit, sondern auch die
soziale Kompetenz, solche Spieler wieder aufzufangen.

Wertung:

Gesamtwertung: 3 (befriedigend)
Wertung fur Gelegenheitsspieler: 2 (gut)
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Flussgeister am Niagara - Erweiterung zum Spiel Niagara

ssaes
NIAERARA

4. Thowae Liceching

Autor: Thomas Liesching
Verlag: Zoch Verlag

Spieler: 3-6

Alter: ab 8 Jahre
Erscheinungsjahr: 2006

Preis: ca. 12-15 Euro

Spielbar nur mit dem Haupt-
spiel Niagara

Erweitere mich

Herr Teuber hat es Mitte der
90er Jahre vorgemacht. Seine
Siedler von Catan bekamen
schnell Zuwachs. Und wie das
Hauptspiel, so verkauften sich
auch die Seefahrer und Rit-
ter wie geschnitten Brot. Der
Wunsch vereinzelter Spieler in
groflier Runde, doch mal wieder
die Urversion zu spielen, ver-

hallt seitdem meist ungehort.
Dieser Dammbruch der unge-
ahnten neuen Einnahmequel-
len fUhrte dazu, dass kaum ein
bekanntes Gesellschaftsspiel
mehr ohne Erweiterungen

auskommt. Nicht jede davon
. brachte zusatzlichen Spiel-

spald.
Auch Niagara, das Spiel des

. Jahres 2005 war, konnte sich

diesem Trend nicht verschlie-
Ren. Nunmehr sind die ,Flul3-
geister am Niagara“ erschie-
nen. Der Titel ist Schwindel.
Geister finden sich nicht im Er-
ganzungspack. Doch der Rei-
he nach.

Das wilde Wasserspektakel

. Die Ernennung von Niagara

zum Spiel des Jahres 2005
war keine groRe Uberra-
schung. Kommen hier doch
einfache Spielregeln, ein leid-
lich neues Spielprinzip und vor
allem eine interessante Aufma-
chung zusammen. So ist selbst
die Schachtel bei Niagara noch
Teil des Spiels und dient als
Unterlage des Spielbretts und
zur Bereitstellung der Kante fur
den Wasserfall.

Neun aneinandergereihte Ple-
xiglasscheiben dienen als Si-
mulation eines Flusses. Hie-
rauf werden Boote platziert, die
flussauf und flussab gezogen
werden konnen. Am Flussrand
mussen verschiedenfarbige
Edelsteine eingesammelt und
zurick zum Ausgangspunkt

transportiert werden. Mitspieler
kdnnen sogar schon beladene
Schiffe Uberfallen und beklau-
en.

Die Zugweite wird dabei mittels
Karten bestimmt, die entspre-
chende Zahlen zwischen 1 und
6 aufweisen. Eine ausgespielte
Karte erhalt man erst zuruck,
wenn man den kompletten Satz
ausgespielt hat. So heil3t es
Uberlegen, welche Karten man
fur wann aufhebt. Die gelegten
Karten beeinflussen auch die
Zugweite des Flusses. Dann
am Ende jeder Runde wird das
~Wasser mit den Booten da-
rauf einige Felder weiter ge-
schoben. Pech, wer dabei Uber
die Kante des Spielbretts fallt.
Gewinner ist schlieldlich, wer
eine bestimmte Zahl Edelsteine
bestimmter Kombinationen zu-
ruck zum Hafen gebracht hat.

Die Flussgeister-Erweiterung
Der Hauptgrund fur den Er-
werb der Erweiterung durfte
sein, dass sie nunmehr auch
das Spiel mit sechs Personen
erlaubt. Hierfur findet man in
der Packung unter anderem ein
entsprechendes Kartenset und
ein zusatzliches Holzboot.
Daneben gibt es folgende Er-
weiterungen:

Zweier-Kanus: diese Kanus er-
lauben es, nunmehr bis zu zwei
Edelsteine Uber den Flu} zu
transportieren.
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14 Rezensionen

Der Strudel: er erschwert die flysst werden.
Zuge, die Uber das Strudelfeld

fihren oder gar direkt auf ihm  Badender Biber: fallt er den

landen. Wasserfall hinunter, wird der
Wetterwert auf Null gesetzt.

Drei neue Paddelkarten: neben

einer Karte, die sogar sieben FEijjiger Elch: wer den Elch an

Schritte zulasst, konnen mit Bord hat, darf mehr Felder zie-
diesen neuen Karten Kanus hen. (hk)

aufs benachbarte Ufer gestellt
und Kanubewegungen beein-

Fazit

Wer nicht gerade einen sechsten Spie-
ler beschéftigen muss, der braucht diese
Erweiterung nicht unbedingt. Das schon
so sehr gute Niagara wird durch die wei-
teren Zuséatze objektiv betrachtet kaum
besser. Deshalb ist die Erweiterung aber
auch nicht véllig unniitz. Wer nach zahl-
reichen Partien etwas Abwechslung ins
Spiel bringen méchte, fiir den bieten die
neuen Karten, Strudel, Biber und Elche
durchaus neue Herausforderungen. Ins-
besondere die neuen Kanus, Karten und
Elch bedeuten ein Umdenken bei der
Strategie. Der Biber hat eher geringe
Auswirkungen.

So sind die Flussgeister am Niagara ge-
nau das, was sie sein sollen: eine Erwei-
Gesamtwertung: 1- (sehr gut) terung, die man haben kann, aber zum
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2+ (gut) Spielen eines schon vorher klasse Spiels
nicht haben muss. Und vielleicht gibt es
ja bei der nédchsten Erweiterung dann
Wertung Erweiterung: doch noch die versprochenen Geister zu
sehen.

Wertung Grundspiel:

Gesamtwertung: 3 (befriedigend)
Wertung fur Gelegenheitsspieler: 2 (gut)
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Noch aktuell: Der Herr der Ringe — Das Duell

1. B W Vastibon

EJERR
SRINGE
; |

r"‘_‘_‘__‘_

Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Kosmos

Spielerzahl: 2

Spieldauer: ca. 20-30 Minuten
Ab 10 Jahren

Preis: ca. 10-15 Euro

Der Hype

2001 bis 2003 waren die Jah-
re der ,Herr der Ringe“-Spiele.
Passend zu den Kinofilmen ka-
men Titel wie ,Die zwei Turme*
(Ravensburger, Kosmos), ,Die
Suche® (Kosmos), ,Die Ge-
fahrten® (Pegasus Spiele, Ra-
vensburger, Kosmos), ,Die
Entscheidung“ (Kosmos), ,Das

Kinderspiel® (Kosmos), ,Das
Meisterquiz“ (Kosmos), ,Der
Ringkrieg“ (Phalanx Games)

und viele andere auf den Markt.
Auch Varianten von Monopo-
ly, Risiko oder Memory fanden
ihren Weg in die Kaufhauser.
Viele verschwanden so schnell
wie sie gekommen waren. Ei-

nige wenige
jedoch hatten
das Potenti-
al, auch uber
die Zeit des
Hype hinweg
zu bestehen.
Ob ,Das Du-
ell“ von Peter
Neugebauer
dazu gehorte,
musste  sich
zeigen.

Kampf Bal-
rog gegen
Gandalf

,Das Duell® ist eigentlich ein
Kartenspiel. Zwar gibt es ein
Spielbrett und eine dekorative
Bricke zum Zusammenste-
cken, doch dient beides nur
der Anzeige von Krafte- bzw.
Siegpunkten. Das Spiel selbst
findet mittels der Karten statt.
Ein Spieler kdmpft mit den Kar-
ten des Balrog, der andere mit
denen von Gandalf. Eine Partie
wird in vier Runden ausgetra-
gen. Die Spieler halten jeweils
9 Karten auf der Hand, von de-
nen sie 6 verwenden durfen.
Die restlichen drei bilden zu-
sammen am Ende mit den Rest-
karten aus den Ubrigen Runden
den Kartensatz fur das Finale.
Die Spieler legen abwechselnd
eine ihrer Karten in einer langen
Reihe nebeneinander. Jede
Karte zeigt auf der rechten Sei-
te die Angriffsstarke und auf
der linken die Verteidigungs-

fahigkeit an. Dadurch ist jede
Karte, mit der sich ein Spieler
verteidigt, auch gleichzeitig sei-
ne Angriffskarte fir den nach-
sten Zug. Kann ein Angriff nicht
vollstandig abgewahrt werden,
werden Punkte abgezogen.
Unterschreitet einer der Spieler
dabei eine bestimmte Marke,
hat er die Runde verloren.

Um Abwechslung hineinzubrin-
gen, haben einige Karten zu-
satzlich Sonderfunktionen. So
kann Gandalf z.B. den Balrog
dazu verpflichten, sich gegen
dessen letzten Angriff selber
zu verteidigen. Der Balrog wie-
derum kann Gandalf zwingen,
eine schon abgelegte Karte fur
einen Spielzug zu verwenden.

Das Gute gewinnt immer?
Aus diesem recht simplen
Spielprinzip ergeben sich eini-
ge taktische Mdglichkeiten. So
heil3t es haushalten mit macht-
vollen Karten, denn diese wer-
den in der vierten Runde fir
das Finale bendtigt. Allerdings
darf man auch nicht zu sehr in
Ruckstand geraten, damit das
Spiel nicht vorzeitig verloren
geht. Auch die Sonderfunkti-
onen wollen mit Bedacht ein-
gesetzt werden, damit sie ihre
maximale Wirkung entfalten.
Insgesamt scheinen die Karten
von Gandalf jedoch einen Tick
starker zu sein. (hk)
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Fazit

Wer ,Das Duell” als einfachere Variante von Blue Moon (ebenfalls aus dem Hause
Kosmos) bezeichnet, liegt nicht véllig falsch. Die Spielmechanismen sind (ber weite
Strecken vergleichbar. Doch gibt es einige Unterschiede, die den eigenen Reiz von
,Das Duell ausmachen. Das Kampfsystem ist einfacher, bietet aber doch taktische
Varianz. Dafiir punktet Blue Moon mit interessanteren Sonderfunktionen und zahl-
reichen Paketen mit neuen Kartensétzen, die fiir langere Zeit Abwechslung garantie-
ren. Auch bietet nur Blue Moon die Méglichkeit, eigene Kartendecks zusammenzu-
stellen und damit seine eigene Kartenarmee zu bilden. ,Das Duell” bietet hier deutlich
weniger Abwechselung. Gerade die Einfachheit und die kurze Spielzeit von ca. 20
Minuten verleiten jedoch immer wieder mal dazu, es hervorzuholen. Die fiir ein Zwei-
Personen-Spiel ungewbhnliche Aufmachung mit einer dreidimensionalen Treppe im
Zentrum des Spielplans sieht auch nett aus. ,Das Duell“ ist weit besser als ,Die Su-
che®, die ebenfalls aus der Feder von Peter Neugebauer stammt. Wie schén, dass er
was gefunden hat.

Wertung:

Gesamtwertung: 2- (gut)
Wertung fur Gelegenheitsspieler: 2 (gut)
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Denksport

Autor: Binary Arts und lvan Mo-
scovich

Verlag: Ravensburger
Spielerzahl: 1 (bis unendlich)
Alter: ab ca. 10 Jahre
Preis: ca. 10 Euro
Erscheindungsdatum:
(aktuelle Version)

2005

Es gibt Ratsel neben Sudoku.
Auch Yps und Fix und Foxi ka-
men in den 80er Jahren
nicht ohne kleine Denk-

sportaufgaben aus.

Mal musste ein Kuchen

gerecht geteilt, mal ein

Labyrinth erkundet wer-

den. Ravensburger hat

diese Ratsel nun auf

Pappkarten  gepresst

und verkauft sie unter

dem Namen ,Denk-

sport*.

Spiel gesucht
,Denksport‘ ist in der
Think-Reihe von Ra-

vensburger  erschie-
nen. Diese hat den
Anspruch, lehrreiche

Spiele zu beinhalten.
Und lehrreich ist Denk-
sport sicherlich. Wenn
auch vielleicht kein
Spiel.

Auf 70 Karten findet
der potentielle Denk-
sportler ebenso Vviele
Hauptratsel, teilweise
noch mit kleinen Zu-
satzfragen erganzt. So
geht es darum, geome-

trische Figuren zu entschlus-
seln, einfache physikalische
Gesetze richtig anzuwenden
oder Bilderratsel zu l6sen. Die
Aufgaben sind dabei allesamt
fordernd, aber mit Nachdenken
zu knacken. Die Zusatzfragen
betreffen dabei Abwandlungen
zur Hauptfrage oder die gra-
fische Gestaltung der Fragen,
soweit man diese noch nach

u

dem Wenden der Karte im Ge-
dachtnis hat. Denn Lésung und
Nachfrage befinden sich eben-
da.

Die Regeln von ,Denksport®
bemuhen sich redlich, dem
Ganzen noch etwas von einem
Gesellschaftsspiel oder kom-
munikativen Partyerlebnis zu
geben. Da soll eine Gruppe
der anderen die
Aufgaben vor-
lesen oder um
die Wette an
einem Ratsel
feilen. Je nach
Schwierigkeit
der Aufgaben
werden dann
Punkte verge-
ben. (hk)

DENKSPORT

@mginelans FMentatressng for Loghk
Fanan-8 wnd Krasth it
Lirm dim Ecks gemian und topfit wearcen)
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Fazit

Denksport macht Spal3. Auch in der kleinen Gruppe. Dabei werden es wohl nur we-
nige wirklich als Gesellschaftsspiel spielen. Es ist eben doch vor allem ein auf Karten
verteiltes Ratselheft. Dabei sind die Aufgaben jedoch so unterschiedlich und abwechs-
lungsreich, dass es den dazu im Vergleich recht hohen Preis noch gerade rechtferti-
gt. Doch wie jedes Rétsel werden auch diese uninteressant, hat man sie erst einmal
gelést. Je nach dem, wie sehr man einige der Aufgaben zu Ende denkt, diirfte dieses
bei ,Denksport” nach ungeféhr flinf Stunden der Fall sein. Dimmer wird man in dieser
Zeit aber bestimmt nicht.

Wertung:

Gesamtwertung als Ratselsammlung: 2 (gut)
Gelegenheitsratselratertauglichkeit: 2+ (gut)
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Kreuz&Quer

Autoren: Hartmut Witt
Frank Schaubrenner
Verlag: Kosmos

Spieler: 2-4

Alter: Ab 8 Jahre

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. 10,- Euro
Erscheinungsjahr: 2006

und

Gesellschaftsspiele ha-
ben das Image, etwas mit
Ruhe und Besonnenheit
zu tun zu haben. Denkt
man an einen konzentriert
Uberlegenden Schachspie-
ler, mag dieses stimmen.
Doch einige Spiele sind
das genaue Gegenteil. Bei
Toru (siehe Ausgabe 5),
Klatsch-Memory oder auch
Halli Galli ist mit Ruhe kein
Blumentopf zu gewinnen.
Hierin reiht sich nun auch
mit Kreuz&Quer eine Neuheit
aus dem Hause Kosmos ein.

Greifen und Sammeln

Zu Beginn stellt jeder Spieler
fur sich mittels zufallig zugelo-
ster Karten eine Art Rennstre-
cke zusammen. Diese sind be-
druckt mit verschiedenartig und
farbig gemusterten Feldern,
die spater abgearbeitet werden
muassen. Danach ist es mit der
Ruhe vorbei. Alle Spieler greifen
gleichzeitig zu verdeckt ausge-
legten Karten. Findet sich da-
bei eine Karte, deren Aufdruck
dem nachsten Feld der eige-
nen Rennstrecke entspricht,
dann kommt die Karte in die so-

genannte ,Sammelhand®. Hat
der Spieler zumindest in dem
Moment keine Verwendung fur
die Karte, wirft er sie zurtick auf
den Tisch, so dass sie sich ei-
ner der Mitspieler greifen kann.
Dieses hektische Durcheinan-
der endet, wenn ein Spieler
~otopp* ruft, entweder weil er

meint, alle Karten zum Abarbei-
ten seiner Rennstrecke gesam-
melt zu haben, oder weil zumin-
dest alle Karten mal aufgedeckt
wurden. Seine Spielfigur wird
sodann Schritt flr Schritt ent-
sprechend der
gesammelten
Karten voran
bewegt. Hat
er einen Feh-
ler beim Sam-
meln gemacht
und eine Kar-
te passt nicht
zum nachsten
Feld, dann en-
det sein Zug
hier. Die Mit-

spieler bewegen ihre Figuren
ebenfalls entsprechend ihrem
Sammelerfolg. Hat niemand
das Ziel erreicht, startet die
nachste Runde.

Schritt fiir Schritt
Bei Kreuz&Quer ist vor allem
Schnelligkeit gefragt. Daneben
muss man standig im Blick
haben, was flr eine Karte
als nachstes zum Weiter-
kommen bendtigt wird. Die
Mitspieler haben naturlich
das gleiche Problem. Auch
die sollten somit nicht aus
dem Blick verloren werden.
Dabei kann schon die Zu-
sammenstellung der Bahn
am Anfang entscheidend
sein. Sind doch einige Far-
ben und Muster haufiger
vorhanden als andere. Wel-
che das sind, findet man in der
Regel erst heraus, wenn man
Kreuz&Quer ein paar mal ge-
spielt hat. (hk)
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Fazit

Kreuz&Quer ist kein Spiel zum Entspannen oder Absacken. Hier liberwiegt die Aktion.
Bei der Kartensuche kann es auch mal so hektisch zugehen, dass man tunlichst zer-
brechliche Dinge in sichere Entfernung bringen sollte. All zu groBe Interaktion mit den
Mitspielern findet nicht statt. Sie ist auf das Wegschnappen von Karten beschrénkt.
Aber auch wenn man eigentlich nur fiir sich spielt, ist Kreuz&Quer ein groBer Spaf
ftir zwischendurch. Ein Spiel dauert selten langer als fiinfzehn Minuten, so dass auch
der Wiederspielreiz hoch ist. Ist man doch in der Regel tiberzeugt, beim nédchsten Mal
sicherlich das Quentchen schneller zu sein. Dass dabei sehr viel vom Gliick abhéngt,
fallt kaum auf. Da alle parallel spielen, kommt es auch zu keinen langweiligen Warte-
zeiten. Kreuz&Quer ist ein feines kleines Spiel fiir jeden, der auch mal was Anderes
als ein Griibelspiel ausprobieren méchte.

Wertung:

Gesamtwertung: gut (2+ gut)
Gelegenheisspielertauglichkeit (1 sehr gut)
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Caylus

Verlag: Ystari

/' Huch and
Friends
Autoren: William Attia
Spieler: 2-5

Ab 12 Jahren

Spieldauer: ca. 60-150 Minu-
ten

Preis: ca. 30 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Caylus eilt der Ruf voraus, der
diesjahrige Preistrager des
deutschen Spielepreises zu
werden. Nachdem selbst die
~opiel des Jahres“-Jury Cay-
lus mit einem Sonderpreis be-
dachte, wurden auch wir neu-
gierig. Was ist dran am Trubel
um Caylus?

Rohstoffe und Bautatig-
keiten
Ein bisschen Siedler, ein

Schuss Puerto Rico, dazu die
Abwesenheit von Gllcksele-
menten — das sind die Zutaten,
aus denen dieses Aufbaustra-

tegiespiel besteht. In Caylus
versuchen die Spieler, eine mit-
telalterliche Stadt zu errichten.
Entlang einer langen StralRe
werden Gebaude gebaut und
Rohstoffe produziert. Uber der
Stadt thront das Schloss des
Konigs. Dieses soll im Verlauf
des Spiels fertig gestellt wer-
den. Fur einzelne Bautatig-
keiten, seien es Hauser oder
Teile des Schlosses, gibt es
schliel3lich Siegpunkte.

Jeder Spieldurchgang gliedert
sich (sehr grob) in drei Phasen:
Einsetzen eigener Arbeiter,
Aktivieren von Gebauden und
Schlossbau. Dabei verteilen
die Spieler reihum zuerst lhre
Arbeiter auf bestehende Ge-
baude. Wer ein Haus besetzt
hat, zahlt daflr einen Obolus
in die Kasse und darf die Spe-
zialitdt des Gebaudes nutzen.
Die eigenen Arbeiter produzie-
ren auf diese Weise Rohstoffe,
tauschen diese ein oder errich-
ten neue Gebaude. Mit den er-
wirtschafteten Rohstoffen kann
spater am Schloss gebaut wer-
den. Hier winken Belohnungen
fur die fleiRigsten Baumeister.

Hohe Einstiegshiirde

In diesen groben Zigen klingt
das Spiel zunachst nicht son-
derlich kompliziert. Wirft man
einen Blick in die Anleitung,
wird diese Hoffnung jedoch
schnell zunichte gemacht. Auf
sechs unangenehmen klein be-

druckten Din A4-Seiten werden
die einzelnen Spielphasen und
ihre Details reichlich technisch
abgehandelt. Beim Lesen fehit
leider oft der Zusammenhang,
da einige Elemente von ande-
ren (spater erklarten) abhan-
gig sind. Liest man die Regel
nach der ersten Partie erneut,
wird vieles klar, aber der Ein-
stieg fallt definitiv schwer. Allein
drei Reihenfolgen-Anzeiger
stellt Caylus bereit: Wer ist als
erster dran, wer hat als erster
gepasst und wer baut als erster
am Schloss? Diese Reihenfol-
gen andern sich wahrend des
Spiels, auch die Spielerreihen-
folge ist nicht fixiert, was frei-
lich strategische Moglichkeiten,
aber auch Unubersichtlichkeit
ins Spiel bringt. So muss man
zuerst ein paar ungewdhnliche
Mechaniken erlernen, bevor
das Spiel flissig von der Hand
geht. Auch die Benennung der
Figuren ist nicht unbedingt hilf-
reich. Da wird ein Seneschall in
Form einer dicken Holzscheibe
Ubers Feld gezogen, aber ei-
gentlich ist es nur ein Runden-
anzeiger. Dass Siegpunkte bei
Caylus ,Prestigepunkte” hei-
Ren, fallt da auch nicht mehr
ins Gewicht. Spielplan und
-plattchen sind verstandlich
illustriert, wenn man einmal
begriffen hat, was die vielen
unterschiedlichen Symbole be-
deuten. Die durchgangige Ver-
wendung der gleichen Bilder
erleichtert dann aber den Spiel-
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verlauf. Leider weist die Regel
einen unschéne Lapsus auf:
Die Goldmine wird komplett
ignoriert. lhre Funktionsweise
muss man sich erschlielen.
Das Gebaude taucht weder in

der Ubersicht noch im FlieBtext
auf. Die Funktionsweisen der
einzelnen Gebaude sind eben-
falls ein Brocken beim Einstieg
in Caylus. Zu wissen, welches
Gebaude welche Vorteile unter
welchen Bedingungen bringt,
erfordert auf alle Falle mehr als
ein Spiel. Genau hier kann aber
auchderReizvon Caylusliegen,
denn es gibt viel zu Entdecken:
Unzahlige Abhangigkeiten der
Elemente voneinander lassen
die verschiedensten Strategien

zu. Ahnlich wie bei Puerto Rico
definiert man hauptsachlich mit
den Gebauden, die man baut
oder nutzt, die eigene Strate-

gie.

Im Unterschied zu Puerto Rico
besitzt Caylus jedoch mehr ag-
gressive Elemente. Da lassen
sich Rohstoffproduzenten vor
fremder Nase wegschnappen,
Preise hochtreiben und fremde
Gebaude lahmlegen. Bei Cay-
lus bauen alle an der selben
Stadt, da sind Reibereien an
der Tagesordnung. Auch ein
Blndnis mit anderen Spielern
ist moglich, um beispielswei-
se den Fuhrenden einzuholen.
Derlei Absprachen erlaubt die

Regel ausdrucklich. Seltsam
ist nur, dass — laut Regel — kein
Spieler an sein Wort gebunden
ist. Hier sollte sich jede Spiel-
runde vorher einigen, wie man
miteinander umgehen mochte.
Fir genugend
Spannung und
Interaktion ist
somit gesorgt.

Zum Einstieg
empfiehlt  sich
die in der Re-
gel angegebene
,vereinfachte
Variante®, bei der
Belohnungen
fur  Fortschritte
bereits  festge-
legt sind. Diese
Vereinfachung
tut dem Spiel in
den ersten Par-
tien sehr gut, hat
man doch schon
genug zu tun,
den  Uberblick
uber den Fort-
gang der Bauta-
tigkeiten zu behalten. Hat man
sich an die Gebaude und die
Zugmaoglichkeiten gewohnt,
kommt durch das komplexe
Belohnungssystem noch eine
strategische Komponente hin-
zu, da sich so neue Rohstoff-
und Gebaudequellen ergeben.
(ctk)
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Fazit

In Caylus schlummert viel Potenzial. Das Spiel ladt zu umfangreichen Experimenten mit den
Spielelementen ein. Die Entdeckung immer neuer Méglichkeiten zahlt sicherlich zu den Star-
ken dieses Spiels. Probleme bereitet vor allem der Einstieg: Die Regel ist wenig einladend, es
fehlt vor allem eine kurze Ubersicht (iber die Funktionen der einzelnen Geb&ude. Zwar sind alle
Gebéudepléttchen in der Anleitung grol8formatig abgebildet, liber die Funktionen schweigt sich
die Tabelle jedoch aus. Die muss man aus dem spréden Fliel3text herauspicken. Hat man ein-
mal die Mechanismen durchschaut, wird man mit einem sehr vielschichtigen Aufbauspiel ohne
jeden Gliicksfaktor und einigem Argerpotenzial belohnt. Dabei wirkt das Spiel allerdings merk-
wdrdig unrund. Zu viele kleine Aktionen, die nacheinander ausgefiihrt werden miissen, lassen
kein wirklich fllissiges Spiel aufkommen. Das oft zu Vergleichen herangezogene Puerto Rico
spielt sich da deutlich flotter. Dort beschrénkt man sich zwar stets auf eine einzige Zugméglich-
keit — die Auswahl einer Rolle — wird jedoch auch nicht stédndig von einer Aktion zur néchsten
getrieben. Bei Caylus wird erst eingesetzt, dann versetzt, dann aktiviert, gebaut, ausgeschdittet,
gebaut und wieder ausgeschilittet. Das geht mit der Zeit technisch gesehen zwar fliissig von der
Hand, fahlt sich aber stets ein wenig holprig an.

An der Frage, ob tausend Zugmoéglichkeiten denn auch tausendfachen Spal3 bringen, scheiden
sich die Geister. Flir Vielspieler und Hobbystrategen bietet Caylus immensen Platz zum Austo-
ben. Seltenspieler sollten sich am besten von einem erfahrenen Spieler einweihen lassen. Das
Spiel selbst zu erarbeiten, kann ernsthaft in Arbeit ausarten. Lohnenswert, wenn man durch-
hélt, aber der Weg dahin ist steinig.

Allerdings: Hat man Caylus einmal durchblickt, ist es gar nicht mehr so schwierig. Und weil
man sich so angestrengt hat, bleibt das Spiel auch im Gedé&chtnis haften. Der Wiedereinstieg
ist dann ein Kinderspiel. Caylus selbst beileibe nicht.

Wertung:

Gesamterwertung: 2+ (gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 4- (ausreichend)
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Nacht der Magier (Das Dunkel Spiel)
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Autoren: Kirsten Becker und
Jens-Peter Schliemann

Verlag: Drei Magier Spiele
Spieler: 2-4

Alter: ab 6 Jahre

Spieldauer: ca. 10 Minuten
Preis: ca. 39,- Euro

Im Dunkeln lasst sich gut...
Nacht der Magier durfte zu den
ungewohnlicheren Neuerschei-
nungen der letzten Monate zah-
len. Dies liegt weniger an der
recht hochwertigen Ausstattung
aus massivem Holz oder den
simplen Spielregeln. Auf der
Packung von Nacht der Magier
steht nicht umsonst der Zusatz
,Das Dunkel Spiel“. Denn sei-
nen ganzen Reiz entfaltet es
erst, wenn es im Stockdunklen
gespielt wird.

Das Runde muss ins Runde

GrolRe taktische Raffinessen
darf man nicht erwarten. Auf ei-
ner Pappscheibe werden unter-
schiedliche Holzfiguren aufge-
stellt. In der Mitte der Scheibe
befindet sich ein kleines Loch,

NLUT
tu:s Hnn i .*n-.lc

daszuBeginn
des Spieles
von einer an-
deren Schei-
be verdeckt
wird. Darum

herum ste-
hen die roten
JKessel“, die

wiederum

von anderen

Holzschei-
ben  umringt
werden. Jeder Spieler hat eine
holzerne Magierfigur. Mit dieser
versucht er nun einen ,Kessel*
mit seinem Symbol drauf in das
noch verdeckte Loch in der Mit-
te zu schieben. Sobald Steine
hierbei vom Rand der Spiel-
scheibe fallen, ist der nachste
dran. Gewonnen hat, kaum
uberraschend, wer als erster ei-
nen seiner ,Kessel“ in das Loch
in der Mitte geschoben hat.

Licht und Schatten?

Im Hellen hat man durchaus
eine Chance, mit etwas Ge-
schick recht schnell und ohne
viele Steinverluste seinen Kes-
sel ins Ziel zu bugsieren. Dies
wird jedoch um so schwerer, je
mehr Spieler das selbe versu-
chen.

Im Dunkeln leuchten nur die
Spielbrettmitte, die Kessel und
der eigene Magierstein. Wo sich
die Stein drum herum befinden,
bekommt man meist erst mit,
wenn sie heruntergefallen sind.
Mit etwas Fingerspitzengefinhl
hat man aber durchaus eine
Chance, einen Weg zu erfuh-
len. (hk)
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abzutun, wird de

Holzaufmachung

seine Zeit.

tatsdchlich nicht

Nacht der Magier wurde als Kindespiel des
Jahres 2006 nominiert. Und Kinder haben
sicherlich den meisten Spall am Magier-
schieben. Es jedoch als reines Kinderspiel

Hellen wird es fiir Erwachsene nach kur-
zer Spielzeit zwar etwas einténig. Wegen
des einfachen Spielprinzips und der netten

mal wieder der Reiz, eine Partie zwischen-
zuschieben. Dabei braucht der Aufbau der
Steine auf der Spielscheibe jedoch jeweils

Seine besondere Kraft entfaltet das Spiel
im Dunkeln. Dabei sollte es auch wirklich
richtig Dunkel sein, damit die (brigen Steine

Die Anspannung und das angestrengte Hor-
chen nach fallenden Steinen gibt es nur hier.
Allerdings gilt auch im Dunkeln, dass Nacht
der Magier nicht stundenlang ans Brett fes-
selt. Ein, zwei Partien, und dann reicht es
auch. So stimmungsvoll es auch im Dunkeln
ist, sehr viel Taktik und Tiefgang bietet es
nicht. Der Verlauf der Steine ist ohne Licht
kaum berechenbar.

Fazit

m Spiel nicht gerecht. Im

- .. e —

|

entsteht allerdings immer

L

-
-
=

mehr zu erkennen sind.

- Wertung: o
Wertung als Kinderspiel: 1+ (sehr gut)
Gesamtwertung Erwachsene: 3+ (befriedigend)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2 (gut)

N '
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Just 4 Fun

Autor: Jirgen P.K. Grunau
Verlag: Kosmos
Spielerzahl: 2-4

Alter: ab 10 Jahre
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. 20 Euro

Alles nur SpaR?

Dass ein Spiel nur dem Spal}
dient, Uberrascht die We-
nigsten. Dass Kosmos hier
mit dem Titel noch einmal aus-
dricklich darauf hinweist, lasst
zunachst Boses ahnen. Doch,
soviel kann schon verraten wer-
den, die Unterzeile ,Kurz ist die
Regel-lang ist der SpaR!‘, so
debil sie klingt, beinhaltet viel
Wahres.

Die Vierer-Sieg-Kette

Die Anleitung findet tatsach-
lich auf einem doppelseitig be-
druckten Blatt Papier Platz und
beinhaltet dabei sogar noch ei-
nige Beispiele. Der Titel ,Just
4 Fun® ist doppeldeutig zu ver-
stehen. Ziel ist es, wie schon
beim guten alten ,4 Gewinnt,

vier Steine in einer Reihe
(waagerecht, senkrecht
oder diagonal) auf dem
Spielfeld anzuordnen.
Dazu hat man stets vier
Karten auf der Hand, die
die Werte 1 bis 19 tragen.
Die Felder des Spielplans
sind von 1 bis 36 nume-
riert. Will man nun einen
seiner Steine setzen, qilt
es mit ein bis vier Karten
die Zahl des gewulnschten
Feldes durch Addition zu
erreichen. Dabei kdnnen auch
mehrere eigene Figuren auf
das selbe Feld gesetzt werden.
Denn ein Feld zahlt nur dann
zur anvisierten Viererreihe, hat
man dort gerade die Mehrheit.
Denn auch die Gegner kdonnen
noch hinzu stof3en. Sicher fuh-
len kann man sich nur, wenn
man zwei Steine auf einem Feld
mehr hat, als die Gegner. Das
Feld kann einem dann nicht
mehr genommen werden.

Verwirrende Taktik

Wie schon bei ,4 Gewinnt®
kommt es auch hier darauf an,
moglichst von seinen eigent-
lichen Planen abzulenken und
im gunstigsten Fall eine Drei-
erreihne mit zwei gut positio-
nierten Enden zu erreichen. Der
Glucksfaktor ist dabei nicht zu
unterschatzen. Zum einen sind
gerade die hdoherwertigen Feld-
er nur mit selteneren Karten
erreichbar. Zum anderen muss
bzw. kann man hoffen, dass die
Mitspieler nicht die richtigen
Karten auf der Hand haben, um
einem den Sieg noch selbst bei
nur einem offenen Ende zu neh-
men. Etwas Taktik kann aber
nicht schaden. Entweder man
konzentriert sich darauf, bei
moglichst vielen Feldern noch
dabei zu sein. Oder man strebt
die Alleinherrschaft auf einigen
zentralen Punkten an. (hk)
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Fazit

Just4Fun ist nicht umsonst auf der Auswahlliste zum Spiel des Jahres 2006 gelandet.
Das einfache Spielprinzip kann durchaus einige Zeit lang fesseln. Die Spielzeit kann
je nach Spielerzahl und Verstreutheit der gelegten Steine merklich variieren. Uber 30
bis 40 Minuten kommt es jedoch selten hinaus. Lésst es auch nicht den immer wieder
kehrenden unbedingten Revanche-Wunsch eines 4-Gewinnt aufkommen, so juckt es
doch, noch eine Partie ranzuhdngen. Kein spektakulédres Spiel, aber eines, das auch
nach lédngerer Spielpause sofort wieder Spal3 macht.

Just4Fun ist mit fast gleichen Regeln 2005 als ,Mach 4“ in der Ausgabe 2/05 des Ma-
gazins Spielbox im w. nostheide Verlag erschienen, das beim Verlag noch nachbestellt
werden kann. Allerdings fehlen dabei natiirlich die praktischen Plastikhiitchen zum
Ubereinander Stapel und ein wenig zusétzliche Bastelarbeit ist gefragt. Wem es nicht
auf den letzten Cent ankommt, dem sei die Kosmos-Version ans Herz gelegt.

Wertung:

Gesamtwertung: 1- (sehr gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 1 (sehr gut)
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28 Werbung

Webradio ErsterStock.de sendet wieder...

Radio ErsterStock hat sein Programm umgestellt.
Internationale Chartmusik spielen viele.
Erster Stock Radio spielt jetzt nur noch deutschsprachige
Musik. Kein Schlager, keine Volksmusik, sondern klasse

deutscher Pop und Rock. Abends auch mit Moderation.

Besuchen Sie www.ersterstock.de und horen Sie sofort
rein.

Er;ter.ftack. de

| (nur echt mit Herrn Dunkel)
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Thurn und Taxis

Autoren: Karen und Andreas
Seyfarth

Verlag: Hans im Gluck Verlags
GmbH

Spieler: 2 bis 4

Ab 10 Jahre

Preis: ca. 25 Euro

Spieldauer: ca. 60 Minuten
Erscheinungsjahr: 2006

Spiel des Jahres 2006

Wer die Familie Thurn und Ta-
xis nur aus den Boulevard-Zei-
tungen und Sendungen kennt,
durfte sich wundern, weshalb
ein so renommierter Verlag
wie Hans im Gllck nun auf den
Adelszug aufspringt. Doch der
Aufstieg dieser Fursten ist nicht
auf Heiratsgllck oder Kriege zu-
ruckzufuhren. Vielmehr war es
einem Postmonopol zu verdan-
ken, dass Thurn und Taxis nicht

zum verarmten Adel wurde.
Dieses eignet sich schon
eher zu einem Spiel... und
so gar zum Spiel des Jah-
res 2006.

Nehmen, Legen, Werten
Drei Schritte gilt es bei
Thurn und Taxis in jedem
Zug zu vollziehen: man
nimmt eine Karte, man legt
eine Karte und, wenn ge-
wunscht, wertet man das,
was man da aufgebaut hat.
Aufgebaut werden Stre-
cken, die durch die an ihnen
gelegenen Stadte symboli-
siert werden. Nicht zu ver-
gessen sind schlieBlich die
Amtspersonen. Diese koénnen
in bestimmten Zugabschnitten
eingesetzt werden, um zum
Beispiel die Anzahl ziehbare
oder ablegbarer Stadtkarten zu
beeinflussen. Das Herzstlick
von Thurn und Taxis ist die
Wertung. Hieran orientiert sich
die eigene Strategie. Der Spie-
ler kann im gewissen Rahmen
entscheiden, wann und wie er
werten mochte. Dabei konnen
Stadte oder Lander belegt, Boni
fur Strecken besonderer Lange
eingezogen oder Kutschen er-
worben werden. Am Ende wird
all dies zu einer Gesamtpunkt-
zahl zusammengefasst. Wer
die meisten Punkte hat, hat ge-
wonnen.

Von Stadt zu Stadt
Die verschiedenen Wertungs-

moglichkeiten lassen immer
wieder neue Strategien zu. Soll
man sich auf kleine oder grofe
Lander auf dem Spielplan kon-
zentrieren oder besser auf die
Siegpunkte durch Kutschen
setzen? Dabei spielt der Zufall
durch die Reihenfolge der ge-
zogenen Stadtkarten keine un-
erhebliche Rolle. Wer sich mer-
ken kann, welche Karten schon
von wem genommen wurden,
der kann kreativ nicht nur fir
sich, sondern auch gegen die
Mitspieler spielen. (hk)

Magazin Gelegenheitsspicler

August/September 20006



Fazit

Thurn und Taxis wirkt nur auf den ersten Blick wie ein Ableger von Zug um Zug, dem
Spiel des Jahre 2004. Schnell merkt man jedoch, dass hier ganz anderes Vorgehen
gefragt ist. Wo bei Zug um Zug feste Ziele vorgegeben sind, ist es bei Thurn und Taxis
dem Spieler selbst (iberlassen, den vermeintlich richtigen Weg zum Sieg zu bestim-
men. Dabei lasst es viele Freirdume und bietet immer wieder neue Moglichkeiten zum
Punktegewinn. Das Glliicksmoment durch den Zufall der Kartenreihenfolge hélt sich
in Grenzen, kann aber beim Warten auf eine bestimmte Karte nervenaufreibend sein.
Die liebevolle Gestaltung insbesondere des Spielplans tut das ihrige dazu, dass Thurn
und Taxis ein rundes Spiel geworden ist. Interaktion zwischen den Spielern findet je-
doch kaum statt. Die Anleitung und die Eingewéhnung sind angenehm kurz und damit
sehr gelegenheitsspielerfreundlich. Das Spiel kann leicht in 20 Minuten gemeinsam
am Tisch erarbeitet werden.

Es ist sicherlich keine Revolution, in der Ausgewogenheit der Mechanismen jedoch
immer wieder spielenswert. Damit ist es zu recht Spiel des Jahres 2006 geworden.

Wertung:

Gesamtwertung: 1- (sehr gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 1- (sehr gut)
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Key Largo

Autoren: Paul Randles, Mike
Selinker und Bruno Faidutti
Verlag: Tilsit Collection

Spieler: 3 bis 5

Alter: ab 10 Jahre

Spieldauer: 45-60 Minuten
Preis: ca. 30-35 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Bei manchen Spielen wirkt das
Titelthemen arg aufgesetzt.
Der Kaufer verlangt eben eine
Geschichte. Anders jedoch bei
Key Largo aus der Tilsit Colle-
ction. Thema ist das Tauchen
nach Wracks und Schatzen
und genau darum geht es von
der ersten bis zur letzten Spiel-
minute.

Unter der Wasserlinie

Zehn ,Tage“ mit jeweils zwei
Aktionen haben die Spieler
Zeit, durch Tauchgange, Ver-
kaufe oder auch Touristen-
fahrten soviel Geld wie moglich
zu sammeln. Hierzu stehen
jeweils funf mogliche Aktionen

zur Verfugung, die durch zu-
nachst gemeinsames geheimes
Auslegen der entsprechenden
Karten vorgewahlt werden. So
kann der Spieler einen Tauch-
gang einlegen, wobei er nicht
nur auf wertvolle Gegenstande,
sondern auch Seeungeheuer
stolRen kann, die eine Runde
schnell beenden. Unterschied-
liche Meerestiefen verlangen
dabei manchmal Zusatzkarten,
die im Tauchladen als Aktion
neben anderen Dingen kauf-
lich erworben werden konnen.
In der Bar kbnnen Taucher an-
geheuert, Taschendiebe ange-
worben oder
Runden aus-
gegeben wer-
den, um sich
Vorteile im
Spiel zu ver-
schaffen. Die
Delphinbucht
verspricht Ein-
nahmen durch
Touristen aber
auch Bekannt-
schaften, die
Spielzige manipulieren kon-
nen. Und schlielllich existiert
noch der Markt, wo man all die
schonen Dinge, die man in den
Wracks beim Tauchen gefunden
hat, zu Geld machen kann.

Tief Luft holen

Hat man die funf moglichen Ak-
tionen erst einmal grob erfasst,
ergibt sich alles Andere schnell
durch kurzes Nachblatterninder

Anleitung. Die Spielziige sind
dabei sehr einfach. Alle legen
die beiden nachsten Aktionen
verdeckt aus, dann werden di-
ese nacheinander abgearbei-
tet. Damit hat Key Largo aber
nur sehr rudimentar etwas mit
dem Spiel Himalaya zu tun, das
im selben Verlag erschienen ist
und 2005 um Spiel des Jahres
nominiert worden war. Denn
auch beim Durchfihren der
Aktionen sind noch jede Men-
ge Entscheidungen der Spieler
gefragt, die spielentscheidend
sein konnen. Hinzu kommt,

dass einige Aktionen an be-

sonderen Wochen(spiel)tagen
attraktiver sind. Allerdings ver-
derben zu viele Spieler, die die
gleiche Aktion machen, den
Preis. So muss man auch stets
im Auge behalten, was wohl die
Anderen am, auf und unter dem
Meer planen und durchflhren.
(hk)
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Fazit

Key Largo hat das Thema ,,Schatzsuche im Meer* hervorragend umgesetzt. Dabei ist
es leicht zugénglich und kann problemlos in kurzer Zeit gemeinsam am Tisch erarbei-
tet werden. Die flinf Aktionen sind abwechslungsreich und lassen einen immer wieder
am Beginn einer Runde neu (berlegen. Es gibt genligend Mdglichkeiten, sich einen
Vorteil zu erspielen oder doch zumindest die Mitspieler durch Wegschnappen der be-
sten Schétze zu &rgern. Durch das gleichzeitige Auslegen der Aktionskarten entstehen
auch kaum Wartezeiten.

Key Largo gehért damit trotz der durchschnittlichen Gestaltung zu den stimmungs-
vollsten Spielen dieses Jahres. Erstaunlich, dass es nicht den Weg auf die Liste der
Nominierungen zum Spiel des Jahres geschafft hat. Der Preis ist leider fiir die Aufma-
chung sehr hoch.

Wertung:

Gesamtergebnis: 2+ (gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 1- (sehr gut)
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Duell Poker — Wer hat das bessere Pokerface?

Verlag: Paker

Autor: Reiner Knizia
Hersteller: Parker
Spielerzahl: 2

Ab 18 Jahre

Preis: ca. 20 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Poker ist in

Sei es die Euopean Poker
Tour auf Eurosport oder das
Pokerset im Spieleladen: seit
der Zeit von Al Capone war es
nicht mehr so beliebt, um das
Straight Flush zu bluffen.
Entstanden ist Poker wohl in
der ersten Halfte des 19. Jahr-
hunderts in New Orleans. Doch
erst im 20. Jahrhundert schaffte
,Das Spiel mit dem Teufel* den
Sprung aus den Spielhdllen,
ohne jedoch ganz den Ruf des
verruchten Gllcksspiels abzu-
legen. Wird im Film gepokert,
dann eher in dunklen Hinter-
hofzimmern und irgend einer

g { Rainer Knizia
'm‘hch iedene

Spigle in einem!

verspielt stets Haus und Hof.
Wahrscheinlich zieht es daraus
auch einen Teil seiner besonde-
ren Faszination. Die deutsche
Variante ,Pochen® ist hingegen
ein Familienspiel geblieben.

Zu Zweit?

Poker wird eigentlich mit meh-
reren Leuten gespielt. Nicht
nur, dass so die Chance grofer
ist, beim Bieten andere zum
Mitziehen zu reizen. Auch ist
prinzipiell die Wahrscheinlich-
keit hoher, dass tatsachlich ein
gutes Blatt dabei ist. Ein Zwei-
erspiel war Poker nie. Doch
Dank Herrn Knizia soll sich das
nun andern.

Duell Poker ist ein reines Zwei-
Personen-Spiel. Geliefert wer-
den ein Spielbrett, ein Kartenset
mit 52 kleinen Karten, 90 Po-
ker-Chips und ein Waurfel. Nicht
sehr viel fur knapp 20 Euro,
erst recht, wenn alles ohne Halt

gebendes Tiefziehteil im Papp-
karton geliefert wird. Auch die
Poker-Chips wirken eher ,gun-
stig“ und haben wenig zu tun
mit den schweren Spielchips im
Fernsehen.

Das Spiel selber jedoch bietet
einige Abwechslung. Startkar-
ten und einige Poker-Chips
werden zunachst offen auf der
Mittelinie des Spielbretts aus-
gelegt. Nun mussen wechsel-
seitig Karten angelegt werden,
um so die klassischen Blatter
vom einfachen Parchen bis zum
Straight Flush mit funf Karten
derselben Farbe in einer Reihe
aufzubauen. Jedem Spieler ist
eine Seite des Bretts zugewie-
sen.

Die Abwechslung bringt der
Wairfel. Dieser bestimmt vor je-
der Runde, welche von sechs
verschiedenen Varianten ge-
spielt wird. Am einfachsten ist
das ,Draw 1%, bei dem einfach
abwechselnd eine Karte gezo-
gen und gleich auf dem Spiel-
brett angelegt wird. Moglich ist
aber auch z.B. vier Karten ver-
deckt auf der Hand zu halten
und diese dann nach und nach
zu verteilen. Die Variante ,Cra-
zy“ schlieBlich lasst einem vol-
lig frei, ob man auf der eigenen
Seite oder beim Gegner legt.
Plane des Mitspielers konnen
so wirkungsvoll durchkreuzt
werden.

Was schliellich auch nicht
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34 Rezensionen

beim Pokern fehlen darf, ist das das meiste Geld bzw. die Chips
Wetten. Wie im richtigen Poker- mit dem hochsten Wert erspielt
spiel wird immer wieder erhoht, hat, gewinnt. Alles wie im Fern-
mitgegangen oder auch aus- sehen. (hk)

gestiegen. Und wer am Ende

Fazit:

Duell Poker ein unterhaltsames Spiel fiir Zwei. Wer Poker mag, wird auch Duell Poker mo-
gen. Die sechs Varianten bringen Abwechslung. Leider ist die Aufmachung lieblos und wirkt
etwas billig. Damit verschenkt es einige seiner Moglichkeiten. Das Auge bzw. die fiihlenden
Hénde spielen eben mit. Auch die Anleitung verwirrt an einigen Stellen und ldsst gerade bei
der Beschreibung des Bietens einige Fragen offen. Denn grundsétzlich ist auch Duell Poker
kein kompliziertes Spiel und eignet sich damit auch fiir Gelegenheitsspieler mit Sinn fiir Bluf-
fen und Riskieren. Nattirlich ist auch Duell Poker vorrangig ein Gliicksspiel und nur bedingt so
etwas wie Strategie moglich. Die verlagsseitige ,Freigabe“ ab 18 diirfte jedoch eher Marke-
ting als Schutz der Jugend sein. Auch einem Mensch-Argere-Dich-Nicht Spiel wird niemand
seine Gliickskomponente absprechen wollen.

Ein traditionelles Pokerspiel in gré3erer Runde ist Duell Poker sicherlich vorzuziehen und
diirfte in der Regel spannender sein. Hat man jedoch nur einen Mitspieler an der Hand, so ist
es wahrscheinlich das beste Pokerspiel, das man bekommen kann.

Wertung:
Gesamtwertung: 3 (befriedigend)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2 (gut)
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Die neue Tippsaison startet:
in Zusammenarbeit mit www.spitzenspiel.de - das FuBball-Tippspiel fiir Gele-
genheitstipper!

Spitzenspiel.de bietet seit 2001 kostenlose Tippspiele zur 1. und 2. Bundesliga, zu
den Regionalligen und internationalen Wettbewerben. Alles kostenfrei und rein um
die Ehre.

Am 11. August startet die 1. Bundesliga wieder.

Im Magazin Gelegenheitsspieler werden seit der letzten Ausgabe nicht nur die Zwi-
schenstande bei den verschiedenen Tipprunden veroffentlicht. Ebenso aufgefuhrt
werden die besten Tipper des Tages bei den letzten Spieltagen der 1. Fu3ball Bun-
desliga. Es lohnt sich somit auch, noch mitzutippen auf www.spitzenspiel.de.
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2005/2006:

sektoderselters (62
Baule (617 P)
tattoohannes (615
dieter525 (613 P)
Lui1983 (589 P)

U

Endwertung 1. Bundesli
2005/2006
. dieter525 (654 P)
. SCHIRI59 (649 P)
. Lou (634 P)
. virgilio (627 P)
. altobelli (620 P)

Endwertung Regionaliga

Endwertung WM-Tipp

Al o

Endwertung 2. Bundesli
2005/2006:

asrLDdp-~

Endwertung Regionallig
2005/2006:

1.
2.
3.
4.
5.

dieter525 (565 P)
sektoberselters (56
wilfo (561 P)
SCHIRI59 (560 P)
tattoohannes (539

sektoderselters (54
dieter525 (537 P)

tattoohannes (523
SCHIRI59 (489 P)
OnkelHannes (484

Hannes540i (141 P
BTSV1967 (139 P)
altobelli (136 P)
Maren (136 P)

holgerhh61 (136 P)
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Traumereien — Der Fortsetzungsroman

Teil 5

oder: von Nemo und Dika, die herausfinden, dass sie sich im Traum treffen
konnen, wonach es jedoch ganz dramatisch wird

Kapitel V
Vorerst passierte gar nichts.

Die nachste Nacht verlief ohne
weitere Zwischenfalle, die da-
rauf folgende auch. Nemo hatte
begonnen, wieder an andere
Dinge zu denken, bis die dritte
Nacht kam.

Er hatte in der Zwischenzeit
mehrmals vergeblich versucht,
mit Dika Kontakt aufzunehmen.
Aber immer, wenn er probierte,
sie anzurufen, war entweder be-
setzt, oder aber niemand nahm
ab. Auch traf er sie nicht mehr
in dem Supermarkt, obwohl er
einmal sogar mehrere Stunde
dort in der Tiefkuhlabteilung
auf sie gewartet hatte. Dass die
Hahnchenkeule noch immer im
Gemduse lag beruhigte ihn. Das
Treffen mit Dika hatte tatsach-
lich stattgefunden.

Er versuchte sich mit Wahr-
scheinlichkeitsrechnungen die
Tageszeit zu vertreiben. Im
Grunde hatte er sie bisher ja
auch hochstens einmal in der
Woche getroffen.

So legte er sich am dritten Tage
schon zeitig in sein Bett, in der
stillen Hoffnung, vielleicht mor-
gen mit ihr zusammenzukom-
men. Und da ihn diese Hoffnung
frohlich stimmte, schlief er auch

alsbald ein.

Was folgte, war ein ganz ge-
wohnlicher Traum. Nicht einmal
Dika kam darin vor. Eben einer
von diesen Traumen, wo man
am nachsten Morgen sicher
war, dass man diese Nacht
nicht getraumt hatte.

Ungewohnlich war, dass er ge-
gen halb drei Uhr aufwachte.

Nemo sah sich verwundert um.
Es schien nichts da zu sein, was
ihn aufgeweckt haben konnte.
Sein Radiowecker war stumm
wie ein Jager auf der Jagd,
draufRen war weder Sturm noch
Regen und von Fliegen oder
gar Mucken konnte Nemo auch
nichts ausmachen. Es war nicht
einmal so, dass er zur Toilette
gemusst hatte.

So wankte er verschlafen zur
Klche, trank einen Schluck und
legte sich zurlck in sein ange-
nehm warmes Bett.

Eigentlich mochte er es, wenn
er mitten in der Nacht sanft
aufwachte. Dies gab ihm die
Moglichkeit, mit gentugend wei-
ter Entfernung zum tatsachlich
Wecktermin, den Genuss des
Einschlafens ein zweites Mal in
einer Nacht zu erleben - wenn
er denn einschlief.

Unruhig walzte er sich von einer
Seite zur anderen. Ein dumpfes
Geflhl in seinem Magen lie3
ihn nicht zur Ruhe kommen. Er
probierte an etwas Schones zu
denken, im Geiste Heldentaten
zu vollfihren oder Hahnchen-
keulen in Gemuseabteilungen
zu zahlen. Immer wieder riss es
ihn hoch und immer bedrohlich
naher ruckte die Zeit, zu der er
aufstehen musste.

Mehr und mehr Uberkam ihn
panische Angst, diese Nacht
gar nicht mehr einzuschlafen
und den nachsten Tag durch
den Schleier der Mudigkeit er-
leben zu mussen - und Fehler
zu machen.

Aber gerade, als er sich Uber-
legte, ob er nicht doch schon
aufstehen sollte, um mit der Zeit
noch etwas Sinnvolleres anzu-
fangen, als sie mit Minutenzah-
len zu vergeuden, glitt er hind-
ber in die Welt der Traume.

Dieser Traum war anders als
der vorhergehende.

Wie vor vier Tagen hatte Nemo
das Gefuhl, in diesem Traum
selber bestimmen zu koénnen.
Alles schien so real, als wenn
er sich nie hingelegt hatte. Und
doch wusste er, dass er schli-
ef.

Er versuchte sich damit zu be-
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ruhigen, dass es wahrscheinlich
in allen Traumen so sei, man
sich nur spater nicht mehr da-
ran erinnern konnte. Und Uber-
haupt, dieser komische Traum
damals mit seinen ungeahnten
Folgen hatte ihn so viel inner-
lich beschaftigt, dass es doch
nur logisch und vernunftig war,
dass auch dieses Teil eines
anderen Traums werden wur-
de. Das, was er meinte zu flih-
len, war nur das Produkt einer
perfekten Vorspiegelung einer
perfekten Scheinwelt, nur dazu
erdacht, ihm seinen Seelenfrie-
den zu wahren.

So schaute Nemo sich ruhig und
gelassen um, wie damals in der
Disco. Aber es war anderes. Er
war allein in einer Dunkelheit,
die undurchdringlich zu seien
schien. Nur langsam hob sich
der schwarze Vorhang und gab
schemenhaft das frei, worauf
Nemo stand.

Zunachst sah er nur hektisch
zuckende Lichtpunkte in einer
ungewissen Ferne, die began-
nen, sich entlang von Linien
auszurichten. Er glaubte auch
ein leises Rauschen um sich
herum zu vernehmen. Als die
ersten undeutlichen Gebilde zu
erkennen waren, wurde Nemo
in gleicher Weise klar, was er
schon vermutet hatte: er be-
fand sich auf der kleinen Lich-
tung - dort, wo man auf die Wie-
se, das Wasser und die kleinen
Spielzeugautos gucken konnte.
Er selbst stand schwankend
auf der Bank, auf der er vor we-

nigen Tagen noch mit Dika ge-
sessen hatte.

Die Uberraschung hieriiber hat-
te ihn so aus Uberwaltigt, dass
er Muhe hatte, das Gleichge-
wicht auf den sich unter ihm bie-
genden Holzplanken zu halten.
Vorsichtig tastete er sich nach
unten und stellte sich neben die
Bank - sicherheitshalber an die-
ser mit einer Hand festhaltend.
Erwollte sich gerade wieder sei-
ner Theorie von der verspateten
Abarbeitung eines wichtigen Er-
eignisses im menschlichen Be-
wusstsein unter Berucksichti-
gung der Berucksichtigung des
determinierten Ichs hingeben,
als er meinte, in seinem Augen-
winkel eine Bewegung bemerkt
zu haben.

Ruckartig schnellte er herum.
Auf der kleinen Stralde, die die
Wiese in der Wirklichkeit mit ei-
ner groReren Durchgangsstra-
Re verband, kam Dika ange-
schlendert.

JAlles erklarbar...” redete sich
Nemo ein, ,Schlieldlich...’

Aber weiter kam er mit seinen
Gedanken nicht. Dika hatte ihn
erreicht.

Kurze Blicke. Nemo braucht sie
nicht anzugucken und wusste,
dass sie das gleiche denken
musste wie er.

Sie lachelte ihn an. Es war kein
rechthaberisches Lacheln, eher
ein zuversichtliches, ohne Hin-
tergedanken.

Sie sagte nur ein einziges Wort,

aber fur Nemo klang es wie eine
Offenbarung: ,Zufall?*

Nemo musste grinsen. lIhre fun-
kelnden Augen, das strahlende
Lacheln, wie es keine Wasch-
mittelreklame hatte besser ru-
berbringen konnen und dieser
Platz mit seiner friedlichen Aus-
strahlung, all das verzauberte
ihn.

»1raum oder nicht Traum, das
ist hier die Frage...“, konterte
er und beide mussten kichern.
Nicht, weil Nemo dieses Mal
einen guten Scherz gemacht
hatte. Es war diese grenzen-
lose beruhigende Freiheit, die
sie umgab, und von der sie das
Gefuhl hatten, sie wirde un-
endlich lange wahren.

Beide blieben hinter der Bank
stehen. Nemo hatte eine Hand
in seiner Hosentasche vergra-
ben und stutzte sich mit der
anderen an der Lehne ab. Dika
verschrankte die Arme vor ihrer
Brust.

,Es kann naturlich wirklich sein,
dass ich dich nur traume...”, flU-
sterte Nemo.

Dika guckte ihn vorwurfsvoll
an.

,Jlch sagte ja nur, es KONNTE
sein“, berichtigte Nemo. ,Du
kannst dir da ja auch nicht si-
cher sein. Deshalb wurde ich
vorschlagen, bevor uns irgend
etwas wieder auseinander reil3t,
dass wir uns verabreden, mor-
gen zu telefonieren. Am besten,
du rufst mich an. Du bist ja nie
zu erreichen.”
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Dika uberlegte kurz und ant-
wortete dann: ,Okay, welche
Telefonnummer hast du denn?
,Hast du mal was zu schreiben
dabei...?"

Abermals mussten sie lachen,
wenn auch verhaltener als da-
vor. Nemo mehr als Dika.

Sie setzten sich auf die Bank.
,Gut", sagte Dika. ,Wenn wir mal
davon ausgehen, dass dies hier
etwas Ahnliches ist wie vor drei
Tagen, sollten wir uns langsam
mal tiefer gehende Gedanken
dazu machen. Ich gehe mal da-
von aus, dass wir es nicht ein-
fach so erklaren konnen, wenn
Uberhaupt...”

Nemo nickte verhalten.

,Noch nicht...’, dachte er.

»2Aber ein paar grundlegende
Dinge lassen sich vielleicht ja
doch klaren. Ich nehme einfach
mal an, dass dieser Platz und
die Disco keine Zufalle sind,
oder was meinst du?“

Sie stie® Nemo an, der wieder
von ihrem Blick gefangen war.
,Nein, wohl nicht, stiel} er rasch
hervor.

,Mir ist aufgefallen, dass wir bei
beiden Orten eine langere Zeit
zusammen waren®, fuhrte sie
ihre Uberlegungen fort. ,Uber-
haupt waren es eigentlich die
beiden ersten Male, wo wir
mal naher zusammen waren,
oder?“

Dieses Mal hatte Nemo aufge-
passt. Er nickte eifrig zustim-
mend. Die Atmosphare hatte ihn
nun vollig in ihrer Gewalt. Alles
hier war so schon. Das war kein
normaler Traum. Er konnte so-

gar das Gras riechen und horte,
wie Vogel aus den Baumen he-
raus zwitscherten: | Frieden’,
,Frieden’. Er fuhlte sich an eine
Reise an die Nordsee erinnert.
Da hatte es auch einen solch
betérenden Ort gegeben.

Es gab hier Dinge, die ihm beim
ersten Mal, als sie gemeinsam
hier gewesen waren, Uberhaupt
nicht aufgefallen waren. Hatten
damals auch Straucher so ver-
spielt im Wind geweht? Und
die kleinen Segelboote mit ih-
ren bunten Segeln, waren die
damals auch auf dem Wasser
gewesen?

Ein Glucksgeflhl stieg in Nemo
auf. Es war ein Gefuhl voll-
kommenen Losgeldstseins von
allem, von allen Regeln, von
Konventionen und Problemen.
Hier gab es nur ihn, Dika und
die eigene makellose Welt ohne
ihre Ublichen Fehler. Und nie-
mand konnte kommen, um sie
aus diesem Paradies zu vertrei-
ben. Oder wenn, dann nur fur
kurze Zeit, bis zum nachsten
Traum.

Warum brauchte es das lIrre-
ale, um ihm die Realitat erst so
recht bewusst zu machen?

Ihm war bewusst, dass bald der
Wecker klingeln und er wurde
gehen mussen, zurick in sei-
ne kalte Wohnung, zurick zu
seinem menschenunwurdigen
Arbeitsplatz. Aber das storte
ihn nicht. Denn er wusste, dass
dies hier nicht das letzte Mal
sein wirde, wo er so fluhlen
wurde.

Diese Welt lief ihm ja nicht da-
von.

Er blinzelte Dika an, direkt in
ihre braunen Augen. Sie schien
noch immer dabei zu sein, Uber
alles nachzudenken. Nemo |a-
chelte sie aus vollem Herzen
an. Sie stockte in ihrem unge-
hoérten Gesprach.

,Lass doch bitte...“, sagte Nemo
beschwingt wie ein Angetrun-
kener. ,Guck dir doch lieber al-
les an und genielde es, anstatt
dauernd uUber das Wieso und
Warum nachzudenken. Nach
dem Grund koénnen wir mor-
gen immer noch fragen, wenn
du mich anrufst. Aber jetzt lass
uns diese Welt doch einfach
ausprobieren.”

Nemo erkannte sich nicht wie-
der. Solche romantischen An-
wandlungen hatte er noch nie
bei sich erlebt. Sonst war er
doch immer der erste gewesen,
der Grinde fur alles wissen
wollte, der sich daruber argerte,
wenn etwas nicht in sein nach
festen Regeln ablaufendes Bild
von der Welt passen wollte.
Dies alles schien hier keine
Rolle zu spielen.

Dika schaute ihn an, wohl un-
schlUssig, was sie sagen sollte.
Aber Nemo war noch nicht fer-
tig: ,Ich hab zum Beispiel Lust,
einfach mal einen Purzelbaum
zu schlagen®, sagte er und tat
es.

Mit einem kurzen Hechtsprung
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stlrzte er sich auf die Wiese,
legte sein Kinn auf seine Brust
und kugelte sanft ab, bis er mit
gestreckten Beinen zum Sit-
zen kam. Zartlich liel3 er seine
Handflachen Uber das nur un-
regelmaRig geschnittene Gras
gleiten. Es kitzelte an seiner
Handflache.

Dann wandte er seinen Kopfum
zu Dika und gurgelte, gllcklich
wie ein Baby, das gerade zum
ersten Mal die Schwerelosig-
keit in Wasser erlebt hatte.
Dika musste seine Wandlung
fur die eines Verruckten halten,
aber das storte Nemo nicht. Er
quiekte wie ein Schwein und
walzte sich durch die Wiese.
,Wie Fliegen’, dachte er.

Er blieb erschopft auf dem RU-
cken liegen, atmete tief ein und
aus und blinzelte in die Sonne.
Auch die hatte er so hell-lachend
noch nicht zuvor gesehen. Was
mochte hier vor sich gehen? Ihn
interessierte es jetzt nicht, aber
es war wunderschon. Zwischen
seinen Fingern sah er eine gelb
leuchtende Butterblume ihn an-
flirten. Er lachelte zurick und
pflickte sie.

Mit seinem Fund in der Hand
rappelte er sich auf, streifte sich
einige Blatter und Grashalme
von der Hose und wollte zurtck
zur Bank rennen, um sie Dika
zu Ubergeben.

Aber sie war weg. Eilig guck-
te er sich um. Sie blieb ver-
schwunden.

Nemo ging zur Bank und setzte
sich, noch immer aul3er Atem,
als er aus der Ferne leise Musik
horte. Da wurde ihm klar, dass
auch fur ihn die Zeit gekommen
war, zu gehen. Aber er nahm
sich fest vor, wiederzukommen,
so schnell es ging.

Wenn moglich mit Dika. Ja, das
ware schon.

Fortsetzung in der né&chsten
Ausgabe...
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