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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

alle Jahre wieder beginnt nach der Spielwarenmesse in Nlrnberg das gro8e Ré&t-
selraten. Was wird Spiel des Jahres? Heil3er Kandidat ist sicherlich ,Die Sdulen der
Erde” vom Kosmos Verlag. Kein schlechtes Spiel und sicherlich ein wirdiger Preis-
trdger. Und dennoch hat man hier nicht das Gefiihl, etwas wirklich Neues zu spielen.
Vielleicht beweist ja die Jury wie schon so manches Mal, dass Innovation auszeich-
nungswidirdig ist. Dann wiirden wir Space Dealer ganz oben vermuten. Kein gro8er
Verlag, aber tatsdchlich etwas Neues in der Welt der Gesellschaftsspiele. So etwas
ist selten geworden in den vergangenen Jahren. Lesen Sie die Rezension in dieser
Ausgabe.

Die Gelegenheitsspieler-Redaktion

P.S.: Unser Jahrbuch 2006/2007 ist erschienen. Auf Seite 3 finden Sie einige Infor-
mationen hierzu.

Das Wertungssystem:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert (6), empfehlenswert
(5), ordentlich (4), geht so (3), fur Fans (2), Finger weg (1)

Einstiegshirde: niedrig (griin), mittel ( ), hoch (rot)

Preis/Leistungs-Verhéltnis: gut, mittel, schlecht
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Werbung

Spiele-Jahrbuch 2006/2007 erschienen

Das Magazin Gelegenheitsspieler geht
in sein drittes Jahr. Zahlreiche Ruckmel-
dungen der Leser haben gezeigt, dass
ein grol3er Bedarf an einer gedruckten
Version der zahlreichen Rezensionen
besteht. Daher haben wir das Jahrbuch
herauszugeben, das die wichtigsten Ge-
sellschaftsspiele von und fur 2006/2007
Ubersichtlich und grotenteils in Farbe
prasentiert. Wer sich ein neues Gesell-
schaftsspiel kaufen mochte - sei es ein
Brettspiel oder auch Kartenspiel, findet
hier ausfuhrliche Informationen: Kritische
Besprechungen der aktuellen Spiele
2006/2007 weisen den Weg.

Fir jeden sollte etwas dabei sein. Seien
es Partyspiele wie ,Was‘n das?“ oder
,Pow Wow*“. Seien es Brettspiele wie ,Die
Saulen der Erde“ oder ,Die Baumeister
von Arkadia“. Oder einfach nur pfiffige
Kartenspiele wie ,Sitting Ducks” oder
,Kreuz & Quer*“. Auch elektronische Spiel
werden behandelt.

Titel: Spiele-dahrbuch Gelegenheitsspieler 2006/2007

Herausgeber: Henry Krasemann und Christian Krause

Umfang: 156 Seiten (teilweise farbig), Paperback

Preis: 16,99 EUR

ISBN: 978-3-8334-9461-1

Erhaltlich: Bei jedem Buchhandler. Oder online bei BOL,
Amazon etc.
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Bestenliste

Die Gelegenheitsspieler Bestenliste

Spiel des Jahres, Deutscher
Spiele Preis, Essener Feder,
Goldener Pdppel... die Zahl der
Ranglisten von Gesellschafts-
spielen ist grol3. Auch das
Magazin Gelegenheitsspieler
mochte nun seinen Lesern alle
zwei Monate funf Bestenlisten
zur Hilfe beim Spielekauf bie-
ten. Dabei orientieren wir uns
vor allem an einem Kriteri-
um: dass die empfohlenen
Spiele besonders gut fur
Gelegenheitsspieler ge-
eignet sind.

Spiele, die es bei uns
in die Bestenliste flr
Gelegenheitsspieler schaffen
wollen, mussen insbesondere
einen leichten Zugang bieten.
Das Erarbeiten der Regeln
muss zugig moglich sein und
auch eine erste Spielpartie
schon Spal} bereiten. Die Spiel-
dauer und die Spieltiefe sind
nicht entscheidend. Auch wer
nur gelegentlich spielt, mochte
vielleicht dann aber auch meh-
rere Stunden beschaftigt sein
und mitdenken. Wenn aber
zunachst lange Anleitungen
gelesen werden mussen und
Spielmechanismen erst nach
ofterem Probieren klar werden,
schreckt dieses Viele ab. Auch
solche Spiele haben ihre Da-
seinsberechtigung und begei-
stern Spieler gerade durch ihre
Komplexitat. Daher widmen wir
diesen Spielen eine eigene Be-
stenliste und Rezensionsrubrik.

Auch ein Gelegenheitsspieler
hat vielleicht mal Lust, langer in

modern Gesellschaftsspiele tut
und dass es eine Welt neben

Siedler von Catan und Carcas-
son gibt.

eine Spielewelt zu versinken.

Vielleicht vermissen Sie zahl-
reiche  Spieleklassiker  wie
Schach, Miuhle, Skat oder

Weitere Informationen Uber die
Spiele finden Sie in den ver-
auch Mensch-Ar- gangenen Ausgaben vom Ge-

gere-Dich- legenheitsspieler, auf unserer
i Partnerseite ~ www.spieltage.
=34 de und (iber die Rezensions-
suchmaschine www.
luding.org.

Vermissen Sie lhr Lieb-
lingsspiel? Dann schrei-
ben Sie uns an redaktion@
gelegenheitsspieler.de.

Nicht. Doch

diese Spiele sind den
meisten bekannt und wahr-
scheinlich in Form von Spiele-
sammlungen zahlreich vorhan-
den. Uns geht es zu zeigen,
was sich auf dem Markt der

Top Mehrpersonenspiel

Die Saulen der Erde (Kosmos)

Siedler von Catan (Kosmos)
Carcassonne (Hans im Glick)
Himalaya (Tilsit)

Blue Moon City (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gluck)

Zug um Zug Europa (Days of Wonder)
Just4Fun (Kosmos)

Manila (Zoch)

RoboRally (Wizard of the Coast/Amigo)
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Bestenliste 5

Top 2 Personen Spiele

Die Saulen der Erde (Kosmos)
Auf die Palme (Winning Moves)
Blokus Duo (Winning Moves)
Kahuna (Kosmos)

Einfach Genial (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gluck)
Da Vinci Code (Winning Moves)
Dvonn (Don & Co)

Dungeon Twister (ProLudo)

Top Partyspiele

Cash’n Guns (Repos Production)

Was 'n das? (Ravensburger)

Frauen und Manner (Kosmos)

Privacy (Amigo)

Tabu (Hasbro / MB)

Outburst (Parker)

Werwolfe vom Diisterwald (Asmodée Editions)
Cranium (Jumbo)

Top anspruchsvolle Spiele

Caylus (Ystari Games)

Puerto Rico (Alea)

Louis XIV (Alea)

Raja (Phalanx)

Funkenschlag (2F)

Der Herr der Ringe Brettspiel (Phalanx)
Schatten uiber Camelot (Days of Wonder)

Top Kartenspiele

Geschenkt... ist noch zu teuer (Amigo)
Kakerlakenpoker (Drei Magier)

San Juan (Alea)

Blue Moon (Kosmos)

Bohnanza (Amigo)

6 nimmt (Amigo)

Attribut (Lookout Games)

Ohne Furcht und Adel (Hans im Gliick)
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6 News

Hier finden Sie weitere Rezensionen im Internet:

Die groRte Rezensions-Suchmachine: www.luding.org
Preisvergleich von Brettspielen: www.brettspielsuche.de

Siedler von Catan kann ab dem 02.05.2007 auch uber Xbox Live gespielt
werden.

Klaus Teuber, Erfinder des Original-Brettspiels ,Die Siedler von Catan® Uber die
Zusammenarbeit mit Big Huge Games: ,Ich hatte von Anfang an keine Zweifel, dass
Brian Reynolds bei der Xbox-Umsetzung von Catan einen guten Job machen wird
und die erste Version des Spiels hat meine Vorstellungen direkt Ubertroffen. Die Ki
(kunstliche Intelligenz) ist derart ausgefeilt, dass ich die ersten paar Runden direkt
verloren habe. ,Catan’ ist zweifellos eine fantastische Errungenschaft fir den Arcade-
Bereich von Xbox Live.” (Quelle: PM Microsoft)

JMcreative meldet 5.000 verkaufte Krimi-Total Spiele. Mehr
Informationen unter www.krimitotal.de.

Programmierwettbewerb an Kieler Universitat anhand von
,Packeis am Pol“.

Ein neuer Spiele-Podcast ist Marz 2007 gestartet. Alles Ausgaben konnen
unter www.spiele-podcast.de kostenlos heruntergeladen werden.
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Alchemist

Schule
) Alchemisten ste-
Autor: Carllo A. Rossi hen im Wettstreit
Verlag: Amigo um die besten
Spieler: 2 bis 5 Personen Mixturen im Zau-
Alter: ab 10 Jahren berkessel.  Zu-
Spieldauer: ca. 40 Minuten S?mmengebram
. wird nach festen
Preis: ca. 20 Euro Regeln.  Nach-
Erschienen: 2007 brauen von frem-
den Tranken ist

Die Bildzeitung hat es vorge-
macht. Abstrakte Direktheit
braucht Geschichten, damit
sie sich verkauft. Die spaér-
lich bis gar nicht bekleidete
Dame auf dem Titelblatt hat
stets auch einen Text anbei,
der ihre BloBstellung in Zwei-
deutigkeiten versteifend er-
klart.

Nacktheit gibt es bei Alche-
mist nur in schiichtern hinter
Sichtschirmen verborgenen
blanken Holzwiirfelchen. Und
doch ware es ohne die erkla-
renden Eingangsworte der
Anleitung nur halb so nett.

Mit dem Kompendium in die

erlaubt und zum
Gewinn auch notwendig.
So die Geschichte. Teile der
Ingredienzien fir die Gebraue
werden in Form von verschie-
denfarbigen Holzwdirfeln an
die Spieler zufallig verteilt. Sie
werden zunachst hinter einem
Sichtschirm verborgen. Das
ausliegende Spielbrett stellt
zehn Topfe dar, in denen durch
Ablegen der Wiirfel neue Zau-
bertranke entworfen werden
konnen. Symbole zeigen an,
welche Ingredienzien jeweils
nicht verwendet werden dur-
fen, sondern als Belohnung flr
das neue Rezept winken. Die
Anzahl der
Siegpunkte
fur ein neu-
es Rezept
bestimmt
man selber,
indem man
aus einem
Vorrat von
Plattchen
mit den
Zahlen 1 bis
10 eine aus-

wahlt und ablegt.

Spannend wird Alchemist aber
insbesondere durch die Alter-
native zum Entwerfen neuer
Rezepte. So ist es auch erlaubt,
bestehende fremde Rezepturen
zu kopieren. Sofern man die
passenden Ingredienzien hinter
seinem Sichtschirm hat, kann
man sich die entsprechenden
vom Gegenspieler Runden vor-
her fUr dieses Gebrau bestimm-
ten Siegpunkte sichern. Der
Autor des Ursprungsrezepts
bekommt immerhin eine der
Zutaten. Der Nachmacher je-
doch zusatzlich die beiden aus-
gelobten Holzwurfel aus dem
Vorrat und besagte Siegpunkte.
Wer zuvor hohe Siegpunkte flr
einfache Rezepte vergeben
hat, sieht nun, wie die Gegner
dieses zu ihrem Vorteil nutzen.
Das Spiel endet, wenn die offen
ausliegenden Ingredienzien zur
Neige gehen. Neben den zuvor
erspielten Siegpunkten kommt
nun noch ein Bonus hinzu, der
sich nach einer zu Beginn des
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Spiels ausgelosten Ingredienz-
Art (,Schule®) richtet. Von wes-
sen Ingredienz am wenigsten
ubrig geblieben ist, der erhalt
den groften Bonus.

Copyright

Wer neue Rezepturen ablegt
und die dazugehérige Sieg-
punktzahl auswahlt sollte be-
denken, dass all zu ,einfache”
Rezepte mit wenig Ingredi-
enzien den Mitspielern Mog-
lichkeiten zum punktereichen
Nachbrauen bieten. Dies ist um
so verhangnisvoller, da man
selber eigene Rezepte nicht er-
neut verwenden darf. Anderer-
seits kann es sich lohnen, Mit-
spieler zur verschwenderischen
Verwendung der Ingredienz zu
verleiten, deren ,Schule“ man
zu Beginn einer Partie gezo-
gen hat. Allerdings halten sich
die Bonuspunkte in Grenzen.
Spielt man mit mehr als zwei
Personen, so kommt hinzu,
dass die Anzahl der Topfe be-
grenzt ist und nicht jeder gleich
viele Rezepte auslegen muss
bzw. darf.

hk

Alchemist ist eigentlich ein hoch abstraktes Spiel. Es braucht
ein paar Runden, bis man ein Gefiihl dafiir bekommt, wie
die Geben- und Nehmen-Mechanismen der Ingredienzien
zusammen héngen. Doch selbst dann bleibt es schwierig,
wirklich eine Strategie fiir das Spiel zu entwickeln, die ei-
nen zufrieden stellt. Hat man verloren, weil3 man zwar, dass
man wohl etwas falsch gemacht hat, doch die Analyse fallt
schwer. Dies gilt um so mehr, je mehr Personen mitspie-
len.

Dies diirfte nicht jedermanns Sache sein. Auch wenn die
Regeln einfach sind und eine Partie mit ca. 40 bis 60 Mi-
nuten noch (bersichtlich bleibt, kann ein Gefiihl des Nicht-
Greifen-Kénnens und die damit verbundene Unbefriedigt-
heit zurtick bleiben. Wie gut, dass es da noch die alles
verbindende Geschichte von den Alchemisten gibt. Denn
hat man mal wieder verloren und weifld nicht warum, dann
muss es wohl Zauberei gewesen sein.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Aquadukt
Hausern zu len- wertet.
Autor: Bernhard Weber ken. Der Spielplan Eine Regelvariante bringt noch
Verlag: Schmidt Spiel ist dabei in Felder Berge ins Spiel. Diese bringen
Spieler: 2 5 A PersanE eingeteilt. Ist ein je nach Lage Extrapunkte oder
Feld komplett mit Punktabzug.
Alter: ab 8 Jahren Hausern bebaut, so  hk
Spieldauer: ca. 30 Minuten werden schon vor
Preis: ca. 20 Euro der  Endwertung,
Erschienen: 2006 zum Leidwesen de-
ren Besitzer, samt-

- B AT A T e -

Aquédukt ist das Traumspiel
fiir jede Betreiber eines kom-
munalen Versorgungsun-
ternehmens. Zeigt es doch,
dass Haduser ohne Wasser-
versorgung génzlich wertlos
sind.

An der Quelle

Es gilt, einen Spielplan sowohl
mit eigenen Hausern wie auch
entsprechender  Wasserver-
sorgung zu bestucken. Jeder
Spieler hat pro Runde eine von
drei Moglichkeiten. Entweder
werden mit Hilfe eines War-
fels bis zu drei Hauser gebaut,
eine Quelle als Ursprung der
Wasserversorgung gelegt oder
an selbige Kanale gebaut, um
das Wasser zu den eigenen

liche unversorgte
Gebaude entfernt.
Eine gute Maoglichkeit, die Mit-
spieler zu argern.
Sind alle Kanale verlegt, wer-
den die versorgten Hauser ge-

J

Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert

Einstiegshurde:
Preis/Material:

niedrig
mittel

Aquédukt ist ein kleines einfaches Spiel. Die Aufgabe be-
steht insbesondere darin, beides, Hauserbau und Was-
serversorgung, fest im Blick zu behalten. Da die Lage der
Bauplétze fiir die Hauser stets ausgewdirfelt wird, gehért
zum Gewinnen auch ein gewisses Mal3 an Gliick. Allerdings
wird der Zufall etwas durch den Regelkniff abgefedert, dass
man nicht unbedingt bauen muss und es sogar bis zu drei
Mal pro Runde neu versuchen darf. Aquadukt funktioniert
mit jeder Spielerzahl sehr gut und bietet auch nach zahl-
reichen Partien noch Ansétze fir neue Taktiken. Damit war
das Spiel 2006 zu Recht auf der Auswahlliste zum Spiel des
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Ausgerechnet Uppsala

Zwischen Upp-
Autoren: Bernhard Lach & “:' dB PP
Uwe Rapp sala un uxte-

' hude
Verlag: Huch&Friends Die Spielkarten
Spieler: 2-6 enthalten die
Alter: ab 10 Jahren Namen von Ort-
Spieldauer: ca. 20 Minuten schaften N Oqer
N Sehenswirdig-
Preis: ca. 12 Euro keiten aus Eur-
Erschienen: 2006 opa. Eine Start-
Ortschaft  wird

AUSGERECHNET

UPPSALA

WER KEMNMT, b'I-C.H I ERUPA AUS ?

Spielen ist lehrreich. Man er-
fahrt mit Niederlagen umzu-
gehen, Strategien zu entwi-
ckeln, komplexe Anleitungen
zu verstehen oder auch die
Regeln der Stochastik einzu-
schatzen. Und Dank ,,Ausge-
rechnet Uppsala“ kann man
nun sogar Europa erkunden
— oder den Mitspielern offen-
baren, was fiir eine Niete man
in Geografie ist. Etwas, was
auch schon bei dem Vorgén-
ger ,,Ausgerechnet Buxtehu-
de“ méglich war.

gelegt. Nach und
nach mussen die Spieler nun
nachgezogene Karten zu den
schon liegenden in geogra-
fische Relation bringen. Liegt
Krakau nérdlich von Prag? Und
sind die Uffizien westlich da-
von? Die Karte wird entspre-
chend eingepasst. Der nach-
folgende Spieler kann dieses
so hinnehmen und die nachste
Karte ziehen, oder aber er be-
zweifelt es. Auf den Ruckseiten
der Karten befinden sich Lan-
gen und Breiten-Angaben zu
der entsprechenden Ortschaft,
so dass dieser Dis-
put zugig geklart
werden kann. Wer
richtig lag, wird mit
einem Chip vom

Gegenspieler be-
lohnt.
Mehrmals kommt

es zusatzlich in ei-
ner Partie zu Zwi-
schenwertungen.
Nun gilt es zu tip-
pen, wie viele aus-
liegende Karten

falsch platziert wurden. Nach
der Uberpriifung und dem Ver-
teilen von Chips als Belohnung
fur richtiges Schéatzen beginnt
mit einer neuen Startkarte die
nachste Runde. Nach drei mal
funfzehn Karten und einer letz-
ten Wertung ist das Spiel zu
Ende. Wer die meisten Chips
gesammelt hat, gewinnt.

hk

Magazin Gelegenheitsspicler

Mai/Juni 2007



LAusgerechnet Uppsala“ kann in der richtigen Runde nicht nur sehr unter-
haltsam, sondern auch lehrreich sein. Selbst wenn man noch eine gewisse
Ahnung hat, wo ein Ort liegen kbnnte, wird es bei den Relationen schon
schwierig. Liegt Glasgow noérdlicher als Riga? Zum Gliick bestehen in der
Regel mehrere Einpassungsmdglichkeiten. Hat man jedoch (iberhaupt kei-
ne Ahnung, dann ist Schauspielkunst gefragt. Gilt es doch vor allem den
nachfolgenden Spieler davon zu (iberzeugen, dass die Karte nur so liegen
kann, wie man sie eingepasst hat.

Mit Besserwissern am Tisch kann ,Ausgerechnet Uppsala“ jedoch zu Frust
flihren. So sollte man es nur mit Leuten spielen, die Liicken im Geografie-
Wissen verzeihen.

Wer schon ,Ausgerechnet Buxtehude*® gerne gespielt hat, kann hier beden-
kenlos zuschlagen. Das Erscheinen von ,Ausgerechnet Springfield“ diirfte
nur noch eine Frage der Zeit sein. Die Schweiz-Version mit dem Titel ,,Us-
grédchnet Blinzen* ist schon auf dem Markt.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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BattleLore
auch inhaltlich au-
_ ) Bergewobhnlicher
Autor: Richard Borg Genremix  seine
Verlag: Days of Wonder | FuBspuren hinter-
Spieler: 2 lieB.
Alter: ab 10 Jahren All h g
. _ . es schon mal da
Spu-aldauer. ca. 60 Minuten gewesen?
Preis: ca. 70 Euro BattleLore  beruht
Erschienen: 2006 auf dem Spielprin-
zip von Battle Cry

—— -

— F =

%
|r.
|J.
il
A
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Als im Friihling 2006 die ers-
ten Geriichte liber eine Neu-
heit von Days of Wonder die
Spieler-Runde machten, war
schnell klar, dass da etwas
GroBBes kommen wiirde. Dies
galt insbesondere fiir die
Verpackung, die exorbitante
MaBe haben sollte. Daher wur-
de es lange Zeit nur ,,Bigfoot*
genannt. Als das Spiel dann
tatsachlich im Herbst auf der
Spiel 2006 in Essen prasen-
tiert wurde, zeigt sich nicht
nur, dass die Verpackung
von BattleLore doch noch lo-
cker durch einen mitteleuro-
pdischen Tiirrahmen passte,
sondern auch, dass hier ein

und Memoir ’44, die
beide nie in Deutschland offizi-
ell erschienen sind. Dies mag
zumindest beim Letzteren am
Kriegsspiel-Thema gelegen ha-
ben. BattleLore hingegen ver-
lagert die Kampfszenarien ins
Mittelalter und in die Fantasy-
welt. Schon ein Blick ins Inne-
re der Schachtel zeigt, dass es
sich von der Aufmachung her
um ein eigentlich typisch anglo-
amerikanisches Spiel handelt.
Zahllose kleine Plastikfiguren
von Trollen Uber Spinnen bis
hin zu Pferden mit Reitern sind
mehr oder weniger sauber in
Plastikeinla-
gen verstaut.
Das Einraumen
nach dem Spiel
ist entspre-
chend fumme-

lig.

So dick das An-
leitungsbuch
von BattleLore
auch ist, dank
edler Aufma-
chung und be-

hutsamen Heranflihrens an die
Regeln durch Anfangerszenari-
en gelingt der Einstieg nach ca.
30 bis 45 Minuten Einarbeitung
erfreulich schnell. Etwas Zeit
muss jedoch auch fur den Auf-
bau des Schlachtfeldes genom-
men werden, bis alle Einheiten
in voller Starke an ihrem Platz
stehen.

Jeder der beiden Kontrahenten
befehligt eine Armee. Das
Auslegen einer Handkarte be-
stimmt die Aktion eines Spie-
lers. Zunachst ,aktiviert” er
einen Teil seiner Streitmacht.
Je nach Art und Starke von In-
fanterie und Reitern durfen di-
ese unterschiedlich weit Uber
das Spielfeld ziehen. Nach der
Bewegung kommt der Kampf.
Hier gibt die Bewaffnung die
Maoglichkeiten vor. Fernwaffen
konnen auch uber leere Feld-
er hinweg eingesetzt werden,
wohingegen Schwerter nur im
direkten Duell Wirkung entfal-
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ten. Je nach Starke der Waffe
konnen unterschiedlich viele
Wurfel geworfen werden. Und
je nachdem welche Symbole
dabei erwurfelt werden, muss
der Gegner Figuren vom Feld
nehmen oder sogar den Ruck-
zug antreten. Dabei kann der
Angreifer ggf. nachsetzen oder
einen weiteren Angriff starten.
Der Angegriffene wiederum hat
jedoch eventuell auch die Mog-
lichkeit des Gegenschlages.
Hier spielt die ,Moral“ der Spiel-
figuren eine Rolle. Genug Mut
zur Gegenoffensive hat, wer
von weiteren eigenen Einheiten

unterstitzt wird. Gewinner ist
bei den EinfUhrungsspielen
derjenige, der als erster eine
bestimmte Anzahl an gegne-
rischen Figuren besiegt hat.

Ans Eingemachte

Kommen schlieBlich die voll-
standigen Regeln ins Spiel, so
wird es merklich komplizierter.
Neben  Gelandeformationen,

die nur geringe Auswirkungen
auf das Spielgeschehen haben,
birgen insbesondere die Ma-
gie- und Macht-Komponenten
einige taktische Tiefe in sich.
Das reine Warfelglick wird da-

bei etwas mehr in den Hinter-
grund gedrangt. Durch Zauberei
werden Einheiten beschleunigt,
mutiger oder besser im Kampf.
Aber auch Gegner kénnen mit
dem richtigen Spruch auf den
Lippen (und der richtigen Kar-
te in der Hand) geschwacht
werden. Magie kostet jedoch
Machtchips, die vor allem beim
Wirfeln angesammelt werden
konnen. Welche Magie uber-
haupt moglich ist, bestimmt bei
einigen Szenarien zu Beginn
ein Kriegsrat, auf den die Kar-
ten verteilt werden.

hk

Erste Erweiterung erscheint

Wie nicht weiter verwunderlich erscheint im Mai 2007 die erste offizielle Erweiterung
zu BattleLore mit dem Titel ,Zu den Waffen® (Call to Arms). Spiele ohne Szenarien,
Spezialisten-Karten und neue Terrain-Teile werden in dieser Erweiterung enthalten
sein. Der Preis soll um die 12 Euro liegen.
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BattleLore schafft den Spagat zwischen klassischem Brettspiel und
Fantasy Tabletop Spiel. Fans beider Spielarten dlirften ihre Freude
an den abwechslungsreichen Partien haben. BattleLore ist allerdings
auf den ersten Blick kein Spiel fiir Gelegenheitsspieler. Dazu ist die
Einarbeitungszeit in die vollstédndigen Regeln zu aufwéndig. Doch
durch die geschickt ausgewéhlten Einflihrungsspiele, die durchaus
schon Spal8 machen, gelingt ein weicher Einstieg. Die sehr wertige
und umfangreiche Ausstattung tut das ihrige dazu, die Motivation
zum Erlernen und Spielen von BattleLore hoch zu halten.

Wer Fantasyspiele mag und ein wenig Zeit und Geld lbrig hat, sich
in die Welt von BattleLore einzuarbeiten, wird nicht enttduscht wer-
den. Dass Partien nur selten lédnger als 60 bis 90 Minuten dauern,
ist ein weiterer wichtiger Teil der Faszination, die dieses Spiel aus-
strahlt. Erweiterungen sind zwar schon angekiindigt, aber dennoch
ist BatteLore schon in dieser Version ohne Einschrdnkungen spiel-
bar. Neue Szenarios findet man auf der offiziellen Website von Batt-
leLore (www.battlelore.com). Die Befiirchtungen, erst nach Erwerb
zahlreicher Zusatzpacks Freude zu haben, werden zum Gliick nicht
bestétigt.

Im Gegensatz zu Spielen wie Dungeon Twister ist hier jedoch das
Gliick ein entscheidender Faktor. Dort setzen einige veréffentlichte
negative Kritiken an. Die Vorgdnger mbgen strategischer gewesen
sein. Einstiegsfreundlicher ist allerdings BattleLore. Das hebt auch
die Lust bei Normalspielern, es nach ldngerer Pause mal wieder her-
vor zu holen. Ein gutes Spiel fiir einen stolzen Preis.

J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: hoch
Preis/Material: mittel
Vergleichbare Spiele: Memoir ‘44, Battle Cry,
Command and Colors: Ancients
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Kinderspiecle

Burg Appenzell

Komiker
der Zoch-

Autoren: Bernhard Weber & Jens R .
. edaktion

Peter Schliemann fi

ur  Burg
Verlag: Zoch Appenzell
Spieler: 2-4 immer-
Alter: ab 6 Jahren hin - wieder
Spieldauer: ca. 30 Minuten ene amu-
) sante Hin-
Preis: ca. 25 Euro tergrund-
Erschienen: 2007 geschichte
ausgedacht:
Burgherr

Mit , Niagara“ schien Zoch
die Kartonverpackung sei-
ner Spiele als Spielmaterial
zu entdecken. Auch ,Burg
Appenzell“ bezieht den Kar-
ton mit ein. Eine Bande bun-
ter Mé&duse huscht durchs
Dachgebélk einer Burg auf
der Jagd nach Kése. Wer da-
neben tritt, landet im Keller
— bzw. im Karton.

Eine Burg aus Kase

Wenn schon der Titel nicht
den Ublichen gereimten Kalau-
ern der Kinderspiele von Zoch
entspricht, so haben sich die

Gregor Gonzola hat in
~ seiner Burg eine riesige
.|| Késesammlung hinterlas-
. sen. Diese lockt einerseits
Mause von nah und fern,
andererseits |0st der Kase
den Steinboden auf und
macht den Gang durchs
,streichzarte ~ Gemauer”
| zu einem echten Aben-
"1 teuer...

So flitzen die Spieler mit
ihren Mausen durch die Burg
und versuchen, Kaseplattchen
zu besetzen. Wer zwei sei-
ner Mause auf
Felder mit der
selben Kase-
sorte platziert,
gewinnt ein
Sammelplatt-
chen. Wer auf
diese  Weise
als erster vier
verschiedene
Sammelplatt-

das Spiel.

Der Aufbau von Burg Appenzell
verlauft in drei Ebenen: Uber
den schwarzen Schachtelein-
satz, der viele kleine Gruben
enthalt, werden bewegliche
Bodenplatten gelegt: Einfache
Platten aus Stein, Platten mit
Kase und Platten mit einem
Loch in der Mitte — die Mause-
fallen. Daruber liegt ein Gitter,
das den eigentlichen FuRboden
der Burg zeigt: Nur an einigen
Stellen sind durch Ausspa-
rungen die darunter liegenden
Bodenplatten zu sehen. Zuo-
berst schlieRlich werden Da-
cher gelegt, so dass zu Beginn
des Spiels nur Dachfirste zu
sehen sind.

Klassiker inklusive

Die Spieler koénnen in Burg
Appenzell dreierlei tun: Ein
Dachelement aufdecken, mit
ihrer Spielfigur ziehen oder ein
bewegliches  Bodenplattchen

seitlich einschieben. Das Auf-

chen ergattern
konnte, gewinnt
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Kinderspiecle
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decken der Dacher ist notwen-
dig, um den darunter liegenden
Boden Uberhaupt betreten zu
kénnen und zu wissen, wo wel-
che Kasesorte zu finden ist. Be-
findet sich nach einem Zug kei-
ne Maus in einem Burgteil, so
steht dieses leer und wird wie-
der mit einem Dach abgedeckt.
Spatestens hier ist es sinnvoll,
sich zu merken, welcher Kase
wo zu finden ist. Aufdecken,
druntergucken, zudecken, das
erinnert tatsachlich ein biss-
chen an Memory. Doch mit dem
Merken ist das
so eine Sache
bei Burg Appen-
zell. Denn ein-
mal pro Zug darf
ein Spieler ein
Bodenplattchen
an der Seite der
Burg einschie-
ben. Die jewei-
lige Reihe wird
dadurch um ein
Plattchen weiter-
geschoben und
auf der anderen
Seite plumpst das Uberzahlige
heraus.

Das klingt schwer nach dem
Spieleklassiker ,Das verrlck-
te Labyrinth®, und das Prinzip
ist in der Tat das selbe. Durch
die Schieberei kann es verflixt
schwierig werden, den Uber-
blick Uber die Kase und Boden-
I6cher zu behalten. Zu allem
Uberfluss kann man bei Burg
Appenzell bei weitem nicht
alle beweglichen Bodenplatten

sehen. So ist es oft eine Uber-
raschung, wenn beim Einschie-
ben eines Plattchens an den
sichtbaren Stellen ganz andere
als die erwarteten Bodenplatten
erscheinen.

Wie spielt es sich

Burg Appenzell ist verzwickter,
als es zunachst den Anschein
hat. Wer nur mit seinen Spielfi-
guren uber den Boden der Burg
flitzt, um die begehrten Kase-
felder zu erreichen, wird héchs-
tens durch Zufall gewinnen. Viel

hangt vom umsichtigen Schie-
ben der Bodenplatten ab. Denn
hier kann man nicht nur geg-
nerischen Mausen den Boden
unter den FulRen wegschieben,
sondern auch Kaseplattchen fur
sich selbst in bessere Position
bringen. Auch kann es taktisch
klug sein, einen Burgteil zu ver-
lassen, so dass er leer steht
und wieder mit einem Dachteil
abgedeckt wird. Die Mitspieler
kostet das erneute Aufdecken

wertvolle Aktionspunkte. Ins-
gesamt lasst sich Burg Appen-
zell also durchaus garstig spie-
len. Kinder haben ihren Spal}
sowohl mit dem plastischen
Aufbau als auch dem gehas-
sigen ,Mause-versenken®. Et-
was feinmotorisches Geschick
wird allerdings bendtigt, um die
Dachteile ohne Kollateralscha-
den vom Spiel zu nehmen und
wieder darauf zu platzieren.
Und um die Mause nach Spie-
lende aus den Kellergewolben
zu retten, sind Kinderhande un-
abdingbar.

ctk
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18 Kinderspiecle

Dass das Spiel in unseren Testrunden so-
wohl bei Kindern als auch Erwachsenen
sehr gut ankam, ist auch ein Dilemma des
Spiels. Es bietet ndmlich durchaus taktische
Elemente, die fir jingere Kinder beim Spiel
mit Erwachsenen zur Hiirde werden kénnen.
Gleichzeitig ist Burg Appenzell dadurch kein
reines Kinderspiel, sondern macht in allen
Besetzungen Spal3. Ein ausgefallenes Fami-
lienspiel mit allem drum und dran. Empfeh-
lenswert!

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Can‘t Stop!
Nach einem Wurf
) ) gilt es, hieraus zwei
Autor: Sid Sackson Wiirfelpaare zu bil-
Verlag: RavenSburger den. Deren Summen
Spieler: 2-4 werden auf einem
Alter: ab 9 Jahren Spielbrett mit jeweils

. . i i Hatt-
Spieldauer: ca. 20 Minuten emnem We'r.sen "

) chen markiert. Dies
Preis: ca. 20 Euro darf man so oft wie-
Erschienen: 2007 derholen wie man

modchte. Allerdings

Die Wiirfel sind gefallen. Was
bei César ein Zeichen dafiir
war, dass nun alles seinen
festgelegten Gang gehen
wird, ist bei Can’t Stop erst
der Anfang - der Anfang der
Uberlegung, ob man mit dem
Erreichten zufrieden ist oder
nicht doch noch ein Wurf
mehr geht.

Einer geht noch

Das Spielprinzip von Can’t Stop
ist schon recht alt. Im Internet
finden sich zahlreiche Varian-
ten, die sich insbesondere im
unterschiedlichen Design des
Spielbretts niederschlagen.

Im Zentrum stehen vier Wirfel.

stehen nur drei wei-
Re Hutchen zur Verfigung und
nach jedem Wurf muss mindes-
tens ein Wodrfelpaar gebildet
werden, dessen Summe einer
der drei schon markierten Rei-
hen entspricht. Klappt dieses,
dann darf das Huttchen in sei-
ner Reihe ein Feld weiter nach
oben ziehen. Klappt es nicht,
dann werden die weillen Stei-
ne entfernt, als hatte man diese
Runde nie gewurfelt. Um dem
zu entgehen sollte man recht-
zeitig mit dem Wodrfeln auf-
horen. Nur dann darf man mit
Steinen seiner Farbe die schon
erreichten Felder markieren.
Diesen Spielstand kann einem
dann keiner
mehr nehmen.
Ziel ist es, auf
dem Spielbrett
bei drei der elf
zur Verfugung
stehenden Rei-
hen zwischen 2
und 12 die Spit-
ze zu erreichen.
Bendtigt  man
bei der 2 und

12 hierflr nur drei Schritte, so
sind es bei den weit haufiger er-
wurfelten Summen dazwischen
recht lange Wege.

Klingt zunachst etwas kom-
pliziert, ist es aber nach spa-
testens 5 Minuten nicht mehr.
Wairfeln, Paare bilden und ent-
scheiden, ob man weiter wur-
felt. Mehr ist es nicht.

Abstraktion des Basislagers
In einer der zahlreichen Vari-
anten des Spiels waren es mal
Bergsteiger, die ein Zentral-
massiv erklimmen mussten.
Es galt, Basislager aufzubau-
en, bevor man wegen zu viel
Ubermut abstiirzte. Von dieser
Geschichte ist bei Can’t Stop
nichts Ubrig geblieben. Doch
weiterhin sind es vor allem zwei
Entscheidungen, die man nach
jedem Warfelwurf treffen muss.
Zunachst gilt es, die besten
Wirfelpaare herauszufinden.
Will man eher auf die kurzeren
Rander setzen oder doch durch
die lange Mitte. Die Wahr-
scheinlichkeit, mehrere Waurfe

s (g
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zu Uberstehen, ist bei
letzterer weit groRer.
Und schlieBlich ist da
noch ein jedes Mal die
bange Frage, ob man
es noch einmal riskie-
ren soll. Insbesondere
beim Spiel zu viert kann
hinzu kommen, dass
einzelne Reihen schon
durch Erreichen der
obersten Stufe verbaut
sind. Auch das kann
einem schnell zum Ver-
hangnis werden.

hk

Dass hier das Gliick eine entscheidende Rolle spielt, diirfte kaum
liberraschen. Can’t Stop setzt auf die Zockermentalitat der Spieler
und zieht hieraus seinen Reiz. Natiirlich gibt es ein paar Entschei-
dungen zu féllen, aber wer ungliinstig die Wiirfel wirft, hat auch mit
der besten Strategie kaum eine Chance. Dennoch macht Can’t Stop
gerade auch wegen des einfachen Zugangs und der kurzen Spiel-
zeit immer wieder Spal’. Dabei ist es vor allem fiir zwei Spieler gut
geeignet. Je mehr mitspielen, um so langer werden die Wartezeiten,
bis man wieder an der Reihe ist. Interaktion zwischen den Spielern
gibt es nicht.

Wer auch schon an Kniffel, Meiern oder Heckmeck am Bratwurmeck
seine Freude hatte, kann hier bedenkenlos zugreifen und lange
Freude haben. Wer etwas zum Nachdenken sucht, ist bei fast jedem
anderen Spiel besser aufgehoben.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshirde: niedrig
Preis/Material: mittel

Vergleichbare Spiele: Kniffel, Heckmeck am Bratwurmeck
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Einfach Genial - Knobelspass

GENiAL

KNOBELSPASS

o ndd

P A

KOSMOS

Nachdem in den beiden ver-
gangenen Jahren schon das
Ur-Einfach Genial und die 2
Spieler Reiseedition erschie-
nen sind, hat Kosmos nun-
mehr mit dem ,,Knobelspass“
nachgelegt. Dabei blieb nicht
nur das ,,8“ auf der Strecke,
sondern auch das Spielprin-
zip. Ubrig geblieben ist ein
Rétselbuch, das vor allem al-
lein SpaB macht.

Gemeinsam sind wir stark

Zentrales Element sind die auf
Pappe gedruckten Knobelvorla-
gen. In unterschiedlichen Mus-
tern sind dort verschiedenfar-
bige Sterne, Kreise oder auch
Sechsecke angeordnet. Jeder

Spieler hat wie-
. .. d i

Autor: Reiner Knizia erum einen
Satz Legeteile,

Verlag: Kosmos die jeweils zwei
Spieler: 1-2 dieser Symbole
Alter: ab 10 Jahren enthalten.  Die-
Spieldauer:  ca. 15-30 Minuten | °¢ M{sSen SO
. auf der Vorlage
Preis: ca. 16 Euro verteilt werden,
Erschienen: 2007 dass sie genau
passen. Was

zunachst  sehr

einfach klingt, entpuppt sich
schnell als fordernde Knobelei,
da es schon ab dem zweiten
Schwierigkeitsgrad  teilweise
einfach nicht passen will. Will
man den ,Knobelspass® unbe-
dingt gegeneinander spielen,
so zieht jeder der bis zu vier
Spieler je einen Aufgabenzettel
und wer als erster seine Aufga-
be geldst hat, gewinnt. Ubongo
lasst grafien.

Ratsel mich

Das Schwierigs-
te auf dem Weg
zur Losung Dbei
.Knobelspass® st
der Anfang. Kann
man bei den ein-
facheren Schwie-
rigkeitsgraden
tatsachlich  noch
nach etwas Su-
chen einige Kom-
binationen finden,
die nur einmal vor-
kommen, so ist es
im weiteren Verlauf unumgang-
lich, noch weiter um die Ecke zu

denken. Dann passen Teile nur
noch deshalb eindeutig an be-
stimmten Stellen, da sonst an
anderen wiederum bestimmte
Kombinationen nicht maoglich
waren. Um die Ecke denken
erwunscht. Um das Herumpro-
bieren kommt man dann nicht
mehr herum. Zum Gluck sichert
Herr Knizia zu, dass alle Aufga-
ben eindeutige Ldsungen ha-
ben. Einem Mathematiker wie
ihm nimmt man das gerne ab.
hk
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Der ,Knobelspass* ist, was der Name sagt. Wer Spall am Knobeln
hat und Sudoku-mlide ist, findet hier neue Herausforderungen, die
schon ab Schwierigkeitsstufe 3 wirklich knackig sind. Ein echtes
Spiel wird daraus jedoch nicht. Zwar kann man natiirlich Aufgaben
um die Wette I6sen, doch zum einen wird stets das Geflihl bleiben,
die Aufgabe des anderen wére schwieriger oder leichter gewesen.
Zum anderen fehlt die Abwechslung der kleinen Schritte und ers-
ten Erfolgserlebnisse wie bei Ubongo. Das Finden der Lésung beim
»~Knobelspass“ kann durchaus mal 15 bis 30 Minuten dauern.

Gesamtwertung: keine Spielwertung — fur Knobelfans
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel

Vergleichbare Spiele: Ubongo
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Fangfrisch

Mittelpunkt des
. Geschehens dar.

Autor: Andreas Pelikan . L
Reihum ist jeder
Verlag: Queen Games abwechselnd
Spieler: 3-5 Auktionator und
Alter: ab 8 Jahren bringt den Fisch
Spieldauer:  ca. 20-30 Minuten | VoM Nachzieh-
N stapel unter die
Preis: ca. 17 Euro Leute. Das Be-
Erschienen: 2007 sondere gegen-
uber anderen

Spiele mit Glocke verspre-
chen Hektik. Halli-Galli-Spie-
ler diirften die eine oder
andere schmerzhafte Erinne-
rung an das klingende Metall
haben. Dass es auch geruh-
samer geht, zeigt Fangfrisch,
das neue Spiel von Queen
Games.

Voll auf die Glocke

Die Spieler befinden sich auf
dem Hamburger Fischmarkt.
Es gilt Fische gunstig einzukau-
fen und mit moglichst hohem
Gewinn wieder abzustolien.
Die alle Runde neu startenden
Auktionen stellen dabei den

Auktionsspielen
ist dabei, dass der Preis stets
gleich bleibt. Wie bei Aal-Kai
oder Nudel-Uwe ihm Rahmen
von Marktschreiertagen sind es
unveranderbar 10,- Euro, die
bezahlt werden mussen. Dabei
legt der Auktionator nach und
nach immer mehr Fischkarten
in die virtuelle Verkaufstute, bis
einer der Spieler schwach wird
und auf die Glocke haut. Dass
dabei nicht alles guter Fisch ist,
was stinkt, zeigt

sich spatestens
beim Ablegen
der gekauften
Waren in dem

beschrankten La-
gerkistenvorrat
des Kaufers. Was
nicht passt, wan-
dert in den Mull
und bedeutet am Spielende
Abzuge. Je mehr Fisch einer
Sorte gesammelt und schlief3-
lich verkauft wird, umso besser
der Preis. Allerdings ist er vor
dem Verkauf nicht vor Verder-
ben oder Fischdieben sicher.

Wer schlie3lich am Ende das

meiste Geld mit seinen Fischen
gemacht hat, gewinnt.

Alles in den Mill?

Vor allem die eigenen Fischkis-
ten miussen bei den Auktionen
im Auge behalten werden. Jede
fasst nur eine Sorte Fisch. Hat
man somit drei Sorten gesam-
melt und kommt durch Zukauf
eine vierte hinzu, so muss eine
Sorte komplett in den Mull wan-
dern. Heraus bekommt man sie
nur dann wieder, wenn man es
schafft, eine Karte ,Dosenfisch®
mit zu ersteigern. Somit kann
es sich lohnen, frihzeitig zu
verkaufen, um so wieder Platz
zu schaffen. Dies gilt erst recht,
wenn man bei den Mitspielern
erkennt, dass ein Verkauf ei-
ner Sorte, die man selber auch
in der Auslage hat, kurz bevor
steht. Denn in diesem Fall ver-

dirbt bei einem selber die obers-
te Fischkarte und wandert eben-
falls in den Mull. Im Gegenzug
kann man so aber auch andere
Mitspieler argern. Erschwerend
kommt allerdings hinzu, dass in
der Regel nur der Auktionator
Fisch zu Beginn seiner Runde
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verkaufen kann. Gerade bei
vier oder flnf Spielern sollte ei-
gentlich jede Gelegenheit zum
Verkauf genutzt werden — vor-
ausgesetzt man hat auch etwas
in den Kisten.

hk

Fangfrisch ist ein lustiges Versteigerungsspiel. Da stets alle Spieler bei jeder Auktion gefor-
dert sind, entstehen keine langweiligen Wartephasen. Nach ein paar Auktionen liegen auch
die Interessen der Spieler an bestimmten Fischsorten so unterschiedlich, dass das eilige
Schlagen auf die Glocke nur selten zu Verletzungen fiihrt. Allerdings ist auch das Gliicksmo-
ment durchaus merklich. Gerade bei Spielen in voller Besetzung kann man einfach Pech ha-
ben, dass genau der falsche Fisch in die Versteigerung kommt. Da man nur selten verkaufen
kann, ist man sodann zum Zuschauen verdammt. Dies féllt weniger im Spiel zu dritt auf, wo
auch der Auktionator mit steigern darf.

Die Regeln sind schnell verstanden und kénnen innerhalb von 10 Minuten am Tisch erarbei-
tet werden. Fangfrisch macht vor allem dann Spal3, wenn der Auktionator ein wenig Leben in
die Versteigerung bringt. Fisch will angepriesen werden. Einfaches Kartenaufdecken nimmt
dem Spiel viel von seinem Reiz.

Hoéren Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung

_J
Wertung:

Gesamtwertung: empfehlenswert

podcast.de.

& Einstiegshirde: niedrig
— Preis/Material: mittel

|
|
|
auf www.spiele- |
|
|
|
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Fjorde

diesen Land-
schaftsplatt-
Autor: Franz-Benno Delonge | chen (40 an
Verlag: Hans im Gluck der Zahl), 8
Spieler: 2 holzernen
Alter: ab 8 Jahren Hofen ~ (pro
. _ . Spieler4)und
Spieldauer: ca. 30 Minuten 40 hélzernen
Preis: ca. 18 Euro Feldern (pro

Erschienen: 2005 Spieler 20).
Mit Hilfe der
Landschafts-

Als Zusatz wird in der Anlei-
tung zu Fjorde folgender Pas-
sus genannt: ,, Taktische Be-
siedlung eines unbekannten
Landes fiir zwei Spieler”. Das
hort sich zum einen kompli-
Ziert und zum anderen nach
einer Variation von Catan an.
Erfreulicherweise ist es we-
der das erstgenannte noch
wirklich das zweite. Wie auch
bei Catan geht es um sechse-
ckige Landschaftspléttchen.
Damit hért aber auch schon
die Ahnlichkeit auf.

Das Spiel besteht aus eben

plattchen wird eine Startland-
schaft von insgesamt 3 Feld-
ern vorgegeben. Die restlichen
Felder werden verdeckt dane-
ben ausgelegt. Nun nehmen
die Spieler abwechselnd Land-
schaften auf und versuchen, di-
ese an die bereits ausgelegten
Felder anzulegen. Die Land-
schaften konnen Berg, Acker-
land oder Meer darstellen. Da
jedes Feld 6 Kanten hat, kon-
nen sie somit z.B. 2 Seiten
Acker, 3 Seiten Meer und 1 Sei-
te Gebirge darstellen. Auf das
neu aufgedeckte Feld darf der
aktive Spieler einen Hof setzen
und das Feld somit markieren.
Es kann dazu kommen, dass
ein neu aufgedecktes Land-
schaftsplattchen nicht an die
aktuelle Landschaft angelegt
werden kann. Sollten beide
Spieler keinen passenden Ort
finden (bzw. finden wollen),
so wird dieses Plattchen offen
neben die Landschaft gelegt.
Sollte es spater auf Grund der
gewachsenen Landschaft nun
doch passen, so kann der ak-

tive Spieler dieses anlegen statt
ein neues verdecktes Plattchen
aufzudecken. Sind alle Felder
verbaut (oder konnen von den
offenen keine mehr angebaut
werden), so beginnen die Spie-
ler, die Landschaften mit ihren
holzernen Feldern zu belegen.
Startpunkt sind jeweils die be-
reits eingesetzten Hofe, da-
nach konnen Felder auch an
bereits gelegte Felder angelegt
werden. Dies geschieht eben-
falls immer abwechselnd. Ha-
ben die Spieler alle moglichen
Felder belegt, wird die Anzahl
der ,verbauten® Felder gezahit
und das Spiel beginnt von neu-
em. Nach Ablauf von 3 Spielen
werden alle Ergebnisse addiert
und der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.

cp
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Das Spielprinzip erscheint auf den ersten Blick recht simpel. Doch gerade in dieser
Einfachheit liegt eine Stérke des Spiels. Schon nach dem ersten ,Probespiel” sind die
Regeln klar und das muntere Landschafts- und Héfesetzen kann losgehen. Die einzel-
nen Landschaftspléattchen sind liebevoll gezeichnet, die Héfe und Felder zweckmanig.
Jede Landschatft, die im Verlauf des Spieles wéchst, sieht anders aus und eréffnet den
Spielern andere Taktikvariationen. Lege ich meine Héfe gleich am Anfang aus und
schneide so meinem Gegner den Zugang zu einem Gebiet komplett ab oder warte ich
so lange wie méglich, um am Ende meinen letzten Hof an einer hoffentlich guten Stel-
le zu platzieren? Doch nicht zu lange gewartet, denn sollten die letzten Landschafts-
pléttchen nicht passen, bleibe ich auf den nicht ausgelegten Héfen sitzen. Auch die
Méglichkeit so zu tun, als ob eine Landschaftskarte nicht passen und dann am Ende
genau diese zu verbauen, ist eine Taktik, welche den Gegner zur Verzweiflung treiben
kann.

Fjorde ist eine geniale Mischung aus Halma, Schach, Miihle und Catan (wegen der
Sechsecke), dabei aber kein billiger Abklatsch, sondern ein wirklich schénes Spiel, bei
welchem den Spielern so schnell nicht langweilig werden wird. Durch die einfachen
Regeln kann es jedem Gelegenheitsspieler nur wédrmstens ans Herz gelegt werden.

/
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
Vergleichbare Spiele: Halma, Schach, Muhle und Catan
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Werbung 27

Spiele-Podcast.de

Spiele-Podcastbespricht die wichtigsten Neuigkeiten und Neuheiten
auf dem Gebiet der Gesellschaftsspiele: Informationen tiber aktuelle
Brett- und Kartenspiele in angenehmen Ton-Happchen fiur den Weg
zur Arbeit oder wo Sie sonst Podcasts horen. Die Folgen entstehen
im Zusammenarbeit mit dem Magazin Gelegenheitsspieler. Neue
Folgen vom Spiele-Podcast erscheinen ca. alle zwei Wochen.

Spiefe-Podcastde

% b il

Tele Podcash

3
@
a

Aktuelle Folgen:

01.05.2007: Besprechung Catan - Das Wiirfelspiel

11.04.2007: Besprechung des Spiels Fangfrisch von Queen Games
26.03.2007: Besprechung von Space Dealer

20.03.2007: Besprechung von Kleopatra und die Baumeister
26.02.2007: Meinungen zu Mensch Argere Dich nicht

26.02.2007: Test Sitting Ducks direkt am Tisch

Magazin Gelegenheitsspicler Mai/Juni 2007



Gloria Picktoria

Autoren: Alan R. Moon & Mick Ado
Verlag: Zoch

Spieler: 2-5

Alter: ab 8 Jahren

Spieldauer: ca. 30-45 Minuten

Preis: ca. 10 Euro

Erschienen: 2007

sind
normalerweise eine teure An-
gelegenheit. Man kauft zig
Boosterpacks und hat am
Ende ein halbwegs brauch-

Sammelkartenspiele

bares Kartenspiel — wenn
man Gliick hat. Gloria Pickto-
ria nennt sich auch ,,Sammel-
spiel”. Zum Gliick muss man
hier keine Boosterpacks sam-
meln. Man sammelt Fuchs-
schwiénze und ,,goldene Ka-
ckehéaufchen“ (in der Vitrine,
versteht sich). Und das bes-
te: Direkt nach dem Kauf hat
man ein feines Kartenspiel.
Komplett.

Sammeln, bis der Hahn
kommt

Die Huhner im neu-
en Zoch-Spiel erwarten
Besuch aus Ubersee.
Dschingis Hahn(!) ver-
setzt den Huhnerhof in
Aufruhr. Um den hohen
Besuch zu beeindrucken,
legen die Hihner Samm-
lungen an. Neben den er-
wahnten goldenen Kacke-
haufchen sammeln die Hihner
Platinfulyringe, Fuchszahnket-
ten, Statuen, Hute, Masken und
Wurmer. Soweit die schrage
Hintergrundgeschichte.

Sammlungen beste-
hen bei Gloria Pickto-
ria aus Karten gleicher
Farbe. Wer bei einer
Wertung die grofidte
Sammlung hat (sprich:
die meisten Karten
dieser Farbe), be-
kommt dafur Punkte.
Der Zweitplazierte
bekommt einen Trost-

punkt, alle anderen gehen leer
aus.

Dreh-und Angelpunktdes Spiels
sind zehn Wertungskarten mit
dem Konterfei des Dschingis-
Hahn. Diese Karten werden zu
Beginn in den Nachziehstapel
gemischt. Wurde im Verlauf des
Spiels eine bestimmte Anzahl
dieser Hahn-Karten gezogen,
kommt es unmittelbar zu einer
von insgesamt drei Wertungen.
Man weif} also nie genau, wann
eine Wertung im Spiel eintritt.

Der Spieler am Zug hat die
Wahl, Handkarten vor sich
abzulegen, um bestehende
Sammlungen zu vergrofern
oder neue anzulegen. Er kann
auch Karten nachziehen. Dies
birgt aber stets das Risiko, da-
bei eine neue Wertungskarte
aufzudecken. Ist das Hochst-

mafll flr die aktuelle Runde
noch nicht erreicht, mag dies
ungefahrlich sein. Spatestens
jedoch, wenn nur noch ein
Dschingis-Hahn zum Ausldsen
der Wertung fehlt, Gberlegen es
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sich die Spieler genau, ob man
nicht doch auf das Kartenneh-
men verzichtet.

Insgesamt darf jeder Spieler
in seinem Zug drei Aktion aus-
fuhren. Dazu zahlt das Aufneh-
men oder Ablegen von Karten,

aber auch das Versetzen des
Fuchses: Dieser macht als

Blockadestein eine komplette
Farbreihe eines Spielers voru-
bergehend wertlos. Den Fuchs
darf man am Ende des eigenen
Zuges kostenlos an den nachs-
ten Spieler weitergeben. Will

man ihn hingegen wahrend des
eigenen Zuges loswerden (weil
man vermutet, gleich selbst
eine  Wertung auszuldsen),
kostet das zwei der drei verflug-
baren Aktionen und kommt so
fast einem Aussetzen gleich.
ctk

Ein kurzweiliges und spalliges Sammelspiel. Die Regeln sind leicht und schnell ver-
standen, so dass auch Kinder ihren Spal3 haben. Nichtzuletzt punktet das Spiel mit
drolligen lllustrationen. Die Ungewissheit, wann eine Wertung ausgelést wird, ist ein
wesentlicher Faktor bei Gloria Picktoria. Man kann pokern und Karten aufnehmen,
ohne erst den Fuchs zu versetzen. Man kann aber auch auf Nummer sicher gehen
und ihn erst weiterreichen. Aber das kostet Aktionspunkte. In unseren Testspielen
hat sich der Fuchs allerdings alsbald als lastig erwiesen. Oft wurde er irgendwann auf
eine ohnehin aussichtslos kleine Sammlung gestellt — und blieb dort. Der Spannung,
wann die Wertung kommt, tut dies keinen wirklichen Abbruch.

Gloria Picktoria ist eine Neuauflage von ,Reibach & Co* aus dem Jahre 1996. Dort
gab es noch keinen Blockadestein (sprich: Fuchs) und in der Tat spielt sich auch
Gloria Picktoria ganz gut, wenn man Reineke einfach in der Schachtel Iasst.

Das Kartenspiel funktioniert in allen Besetzungen, sogar zu zweit hat man seinen
Spals. Allerdings kann die Auslage der einzelnen Spieler bisweilen recht grol3 wer-
den. Wer also einen gesunden Sammeltrieb versplirt und einen verniinftigen Tisch
hat, sollte Gloria Picktoria auf jeden Fall ausprobieren.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Kleopatra und die Baumeister

&%

| KL¢OPATRA

Kleopatra soll eine wunder-
schéne Nase gehabt haben.
Hiervon ist bei dem Brett-
spiel Kleopatra und die Bau-
meister nicht viel zu sehen.
All zu klein ist die Plastikfigur
der Agypterin. GroB waren
jedoch die Vorschusslorbee-
ren fiir das Spiel in den ein-
schlagigen Foren. Doch was
ist davon librig geblieben?

Alle korrupt

Kleopatra und die Baumeister
ist ein Hingucker. Seit Niagara
wurde keine Spielschachtel so
schon in das Spielgeschehen
integriert wie hier. Das Spiel
selber ist einfacher als die ers-

ten Spielvor-

bereit
Autoren: Bruno Cathala & erertungen
Ludovic Maublanc vermuten

lassen.
Verlag: Days of Wonder Ziel ist es,
Spieler: 3 bis 5 durch  ge-
Alter: ab 10 Jahren ZCh'theIS
Spieldauer: ca. 60 Minuten amme’n
. und Ablegen
Preis: ca. 25 Euro von Karten
Erschienen: 2006 moglichst
viele Teile
des Palas-

tes zu bauen und dafur Sieg-
punkte abzugreifen.

Wer am Zug ist, hat zwei
Moglichkeiten. Entweder er
geht zum Markt und bekommt
dort neue Karten. Oder er
setzt selbige Karten ein und
holt sich aus dem Steinbruch
Teile des zu bauenden Palas-
tes. Bei beiden Aktionen dro-
hen jedoch neben
Talenten, die den
Siegpunkten  ent-
sprechen, auch Kor-
ruptionsamulette.
Wer hiervon am
Ende des Spiels die
meisten gesammelt
hat, verliert die Par-
tie auf jeden Fall.
Die Ubrigen Spieler
machen dann den
Sieg bei Fertigstel-
lung des Palastes unter sich
aus. Zusatzliche Abwechslung
bringen u.a. Opfer fir den Ho-
hepriester und Helferkarten von
korrupten Charakteren.

Marmorstein und...
Besondere Elemente von Kleo-
patra und die Baumeister sind
die Mosaike und Statuen flr den
Palastgarten. Ihr Wert kann bei
der Endabrechnung betracht-
lich sein. Formen wie bei Tetris
oder Blokus mussen auf einem
Spielfeld verteilt werden. Doch
hier sind es gerade die einge-
schlossenen und nicht mehr mit
den vorhandenen Plattchen auf-
fullbaren Bereiche, die die Vor-
teile bringen. Helfen sie doch
dabei, diese lastigen Amulette
wieder los zu werden.

Wird die Spielergruppe zur Op-
fergabe gerufen, gilt es eine
gewisse Zahl an Talenten ver-
deckt auszuwahlen. Nur wer
dann beim Aufdecken die meis-
ten Talente eingesetzt hat, geht
gestarkt mit weniger Amuletten

in die nachste Runde. Die rest-
lichen Spieler mussen weitere
verhasste Korruptionsplattchen
annehmen.

hk
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Optisch klasse, spielerisch okay. Die tolle Aufma-
chung kann nicht dariiber hinwegtéduschen, dass
Kleopatra und die Baumeister vor allem alt be-
wéhrte Spielelemente kombiniert. Ein bisschen
Siedler (kaufe eine Sphinx fiir einen Handwer-
ker, einen Steinblock und eine Marmorplatte), ein

durchkommt. Aber diese Angst ist auch nicht je-
dermanns Sache. Hat man erst einmal den Auf-
bau bewiiltigt, betragt die Spielzeit ungeféhr an-
genehme 60 Minuten. Nett.

:- _Ht;en_Sie_zu- -: wenig Bluff bei der Opfergabe und Tetris 2D auf

| diesem Spiel | dem Spielfeld. Kompliziert ist es nicht und spielt

: auch eine : sich gerade in Vollbesetzung rund. Die Korrupti-
Besprechung onsamulette bringen stets eine Unsicherheit mit

I auf www.spiele- | sich, ob man denn iiberhaupt bis zur Endwertung

I podcast.de. I

[ [

I I

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: gut
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Notre Dame
und Prestigepunkt
) gewinnen  muss.
Autor: Stefan Feld Nebenbei darf man
Verlag: Alea mit einer Kutsche
Spieler: 2-5 umherfahren und
Alter: ab 10 Jahren Leute  bestechen.
Spieldauer: ca. 75 Minuten Augerdem muss
o man immer darauf
Preis: ca. 25 Euro achten, nicht zu
Erschienen: 2007 viele Rattenim Vier-
tel zu haben, sonst

- %Eﬂ: ﬂame

Pl

Nach ,,Um Ru(h)m und Ehre*
ist ,,Notre Dame“ bereits das
zweite Spiel von Stefan Feld
beim Alea-Verlag. War Alea
friiher einmal mit dem Ziel
angetreten, besonders an-
spruchsvolle Spiele zu verdéf-
fentlichen, erschien vor allem
»Ru(h)m und Ehre* als er-
staunlich gliicksbetontes Fa-
milienspiel. Mit Notre Dame
lenkt Stefan Feld den Verlag
nun wieder in etwas tiefere
Gewdsser. Aber nur etwas.

In,NotreDame"Ubernehmendie
Spieler die Rolle wohlhabender
Bldrger im Paris gegen Ende
des 14. Jahrhunderts. Jeder
Spieler hat ,sein” Stadtviertel,
in dem er Aktionen durchfluhren

bricht eine Seuche
aus. Augenfalligste Eigenschaft
der Alea-Neuheit ist der Spiel-
plan, der sich — je nach Spiel-
erzahl — stets anders gestaltet.
So werden recht seltsam ge-
formten Stadtteile rund um ein
,Notre Dame“-Plattchen grup-
piert. Da je nach Spielerzahl ein
anders geformtes Plattchen im
Zentrum zum Einsatz kommt,
ergeben sich stets unterschied-
liche Feldformationen.

Zentrales Spielelement ist das
Weitergeben von Aktionskar-
ten. Jeder Spieler zieht zu Be-
ginn einer Runde drei solche
Aktionskarten. Darauf sind Ge-
baude im eigenen
Stadtviertel abge-
bildet, in die der
Spieler einen Ein-
flussstein setzen
darf, wenn er die
Karte  ausspielt.
Dummerweise
darf man von den
drei Karten nur
eine behalten, die
anderen  beiden

werden an den Nebenmann
weitergegeben. Und von den
erhaltenen zwei Karten darf
man ebenfalls nur eine behal-
ten, die zweite wird wieder wei-
tergegeben. So spielt jeder mit
einer eigenen und zwei fremden
Karten. Zum einen ist es recht
spannend, welche Karten man
von den Mitspielern erhalt, zum
anderen muss man deren Akti-
vitaten stets im Auge behalten,
will man ihnen nicht allzu sehr
in die Hande spielen.

Die Spieler versuchen nun,
durch Setzen von Einflussstei-
nen die Gebaude im eigenen
Viertel zu nutzen. Wer eine ent-
sprechende Aktionskarte auf
der Hand hat, darf einen Stein
auf das jeweilige Gebaude set-
zen. Dabei ist der Nutzen, den
man aus so einer Aktion zieht,
umso grolder, je mehr eigene
Steine schon auf dem Gebaude
liegen. Gibt es fur einen Stein
auf der Bank nur ein Goldstuck,
bekommt man fir den flnften
Stein dort eben funf Goldsti-
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cke.

Die Gebaude im Stadtviertel
haben verschiedene Eigen-
schaften. Die einen bringen
Geld oder Siegpunkte ein.
Andere reduzieren den ,Seu-
chenwert® oder erlauben eine
Kutschfahrt: Mit der Kutsche
konnen Bonusplattchen einge-
sammelt werden, die auf dem
Feld verteilt liegen. Haben alle
Spieler ihre Einflusskarten aus-
gespielt, darf jeder — wenn er
mochte — eine von drei auslie-
genden Personenkarten ,be-
stechen®. Fur den Obolus einer
Milnze kann man hier Einfluss-
steine auf dem Feld verschie-
ben, Siegpunkte fur bestimmte
Gebaude einsammeln oder et-
was gegen die Seuche unter-
nehmen.

Wie spielt es sich?

Zuerst fallt der Mechanismus
der Kartenweitergabe auf. Man
muss sich entscheiden, welche
der drei gezogenen Karten man
behalten mochte und welche
man abgibt. Die Frage ist: Wo-
mit kdnnen die Mitspieler mog-
lichst wenig anfangen? Wel-
che Karte bringt einem selbst
den groRten Vorteil? Schnell
fallt auf, dass Notre Dame ein
Spiel der Mangel ist: Einfluss-
steine sind knapp, Geld sowie-
so, und die drohende Seuche
erwischt nahezu jeden friher
oder spater. Sicher kann man
die Seuche mit Hilfe des Hospi-
tals durchaus eindammen, aber
dann sind einem die Hande fur

andere Aktionen gebunden.

Die Residenz, mit der man di-
rekt Prestigepunkte bekommt,
war bei uns stets das Stiefkind:
Zu viel Materialeinsatz stand
hier einer geringen Ausbeute
gegenuber. Stattdessen ge-
wann oftmals der Spieler, der
frihzeitig seinen Park mit vier
Steinen besetzten konnte. Ab
diesem Zeitpunkt erhalt die-
ser Spieler bei allen Ausschut-
tungen zwei Bonuspunkte.
Besonders in Kombination mit
der Kutsche macht sich dieser

Effekt bemerkbar, denn zu je-
dem Bonusplatichen, das die
Kutsche einsammelt, werden
so zwei Punkte addiert. In der
Summe bedeutet dieses Ex-
traeinkommen dann oft einen
deutlichen Sieg.

Interaktion ist nicht die Starke
von Notre Dame. Man schiebt
eher stumm Karten von einem
zum anderen und platziert sei-
ne Einflusssteine im eigene
Viertel. Manchmal zuckelt man
noch mit der Kutsche durch
fremde Viertel — das war’s aber

schon mit der Interaktion. Auch
beim Bestechen der Personen-
karten gibt es kein Konfliktpo-
tential: Da jede Person von
mehreren Spielern bestochen
werden darf, kommt hier keine
Konkurrenz auf. Ein bisschen
Konflikt steckt dann in der Not-
re Dame- Kirche selbst: Dieses
Gebaude existiert als Zentrum
des Spielplans nur ein mal und
kann von allen Spielern parallel
genutzt werden. Am Ende eines
Durchgangs gibt es eine Beloh-
nung fur alle dort engagierten
Spieler. Wer die meisten Stei-
ne dort hat, erhalt die meisten
Prestigepunkte. Wer also seine
Notre Dame-Handkarte weiter-
gegeben hat, kann mit einiger
Wahrscheinlichkeit bei diesem
Gebaude nicht mehr punkten.

Zu zweit unterscheidet sich das
Spielgefuhl leicht, da hier die
Kartenweitergabe anders ge-
regelt ist und so etwas mehr
Planbarkeit bei den Handkarten
herrscht. So ist Notre Dame zu
zweit zwar anders, keineswegs
aber schlechter als mit drei oder
vier Spielern. Das Spiel bietet
eine erstaunliche Vielfalt mog-
licher Strategien. Wann immer
man jedoch versucht, seinen
Aktionen einen Schwerpunkt
zu geben, ist man irgendwo
anders knapp bei Kasse. Spe-
kuliert man auf Geld, fehlen die
Siegpunkte, halt man die Seu-
che im Zaum, mangelt es wo-
moglich an Einflusssteinen.

ctk
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34 Rezensionen

Uns hat Notre Dame gut gefallen. Umgehauen hat es uns allerdings nicht. Es gibt
viele Wege, an die begehrten Siegpunkte zu kommen, und das Ausprobieren die-
ser Wege ist spannend. In unseren Testrunden machte sich aber auch Ernlichte-
rung breit, denn vieles an Notre Dame ist schlichtes Reagieren und Verwalten von
Méngeln. Eine wirkliche Strategie kann man sich zu Beginn des Spiels nicht zurecht
legen, dafiir ist man zu abhédngig von den Handkarten. So ist eher das mittelfristige
Taktieren angesagt. Notre Dame I&sst sich nach ein bis zwei Ubungspartien locker
spielen und sténdig umweht das Spiel ein Hauch von Kartenspiel. Der Gliicksfaktor
beim Nachziehen der Aktionskarten ist erheblich. Der Einfluss auf die Mitspieler ist
ebenfalls beschrdnkt, denn er besteht eigentlich nur im Weiterreichen von Handkar-
ten — und die werden eben zuféllig gezogen. Da kann es passieren, dass ein Spieler
bereits zur Mitte des Spiels hoffnungslos abgeschlagen ist, und dank unpassender
Karten eher als Kartengeber denn als Konkurrent dient. Solche Extreme lassen sich
zwar nach einigen Partien vermeiden, trotzdem verbleibt stets eine kleine Unsicher-
heit, warum man nun gewonnen oder verloren hat. War es wirklich die tberlegene
Taktik? Man wird gern eine Partie dranhdngen, das herauszufinden.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Kinderspiecle

35

Rettet den Marchenschatz!

er versinken.
Autor: Kai Haferkamp Soweit  die
Verlag: Selecta Hintergrund-
Spieler: 2-4 geschichte,
Alter: ab 5 Jahren die dem Spiel
Spieldauer: ca. 20-30 Minuten te}tsaCh"Ch als
. eigenes Heft-
Preis: ca. 29 Euro chen beiliegt.
Erschienen: 2007 Die lllustrati-
onen darin fin-

Hui, welch imperativer Titel,
da scheint Not am Mann zu
sein! In der Tat gilt es in Kai
Haferkamps Kinderspiel, ein
ganzes Koénigreich vor dem
Verderben zu retten. Das
Schicksal liegt einmal mehr
in den Hédnden einer kleinen
Gruppe von Kindern...

Uberbau und Unterbau

Ein boser Konig hat alle Mar-
chenbucher verbrannt. Alle, bis
auf eines. Das namlich hat er
nur zerrissen und im Schloss-
garten verstreut. Dumm von
ihm, denn unsere aufmerk-
samen Kinder haben ihn dabei
beobachtet und beschlossen,
in den Garten zu klettern und
das Buch wieder zusammenzu-
setzen. Andernfalls wirde das
Kodnigreich in aschgrauer Trau-

den sich spa-
terim Spiel wieder, sodass die
Atmosphare vorbildlich vor-
bereitet wird. Das Spiel selbst
findet im Kartonboden statt.
Dieser stellt den Schlossgar-
ten mit der Schlossmauer
dar. Um den Karton herum
wird ein Weg gelegt, auf dem
der bose Konig seinen Spa-
ziergang um den Garten unter-
nimmt. SchlieRlich wird noch
ein Kirschbaum an die Garten-
mauer gesteckt, Uber den die
Kinder in den Garten klettern.
Spieltechnisch ist dieser Baum
zwar zweckfrei, er nimmt je-
doch atmospharisch dicht das
entsprechende
Motiv der Hin-
tergrundge-
schichte wieder
auf.

Im Karton, par-
don: Schloss-
garten  befin- |
den sich zwei
Lagen Platt-
chen: Unten die
Marchenplatt-

chen, von denen immer zwei
zusammen ein Bild aus einem
Marchen ergeben. Darlber
liegt eine Lage brauner Garten-
plattchen. Drei Gartenplattchen
fehlen und geben den Blick auf
das jeweils darunter liegen-
de Marchenplattchen frei. Das
Kind am Zug darf nun zweimal
ein beliebiges Gartenplattchen
verschieben. Sind nach dem
Verschieben durch die Lucken
zwei zusammenhangende Bild-
teile zu sehen, ist das entspre-
chende Marchen gerettet. Sym-
bolisch liegen dem Spiel alle
Marchenbilder jeweils als grof3-
formatige ,Marchenbuchseite”
bei. Das Kind, das ein Marchen
retten konnte, erhalt zur Beloh-
nung die entsprechende Sei-
te des Buches. Dann wird ein
Gartenplattchen auf die grine
Seite umgedreht — der Schloss-
garten erbliht mit jedem ge-
fundenen Marchen ein Stick
mehr. Konnte das Kind keine
passenden Marchenplattchen
sichtbar machen, wird stattdes-
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Kinderspiecle

sen der Konig gezogen. Er be-
findet sich auf seinem Spazier-
gang um den Schlossgarten. Ist
er nach 24 Schritten wieder am
Eingangstor angelangt, sind die
Kinder ertappt, der Marchen-
schatz verloren und damit das
Spiel. Fir alle.

,Rettet den Marchenschatz” ist
ein kooperatives Spiel. Daher
kénnen nur alle Kinder gemein-
sam gewinnen oder verlieren.
Gewinnen bedeutet in diesem
Fall, mit moglichst vielen Mar-
chen den Garten zu verlassen,
bevor der Koénig kommt. So
mussen die Kinder manchmal
gemeinsam entscheiden, ob
sie die Flucht antre-
ten, bevor alle Mar-
chen gerettet sind.
Denn nur wenn alle
Kinder den Garten
auch verlassen ha-
ben, ist das Spiel ge-
wonnen. Nach dem
Spiel werden die
geretteten Marchen-
seiten dann mit einer
beiliegenden Kordel
zu einem richtigen
kleinen Buch gebun-
den. Und um die rein
atmospharischen Beigaben zu
komplettieren, gibt es alle im
Spiel vorkommenden Marchen
auf der Selecta-Webseite als
PDF-Datei zum Herunterla-
den, Ausdrucken und Vorlesen.
Dass die entsprechende Seite
bei Selecta nicht blof} eine Auf-
listung der Marchen, sondern

eine grafisch animierte Innen-
ansicht des Schlossgartens ist,
Uberrascht da eigentlich kaum
noch.

Wie spielt es sich?

Im Grunde handelt es sich um
eine Memory-Variante — nur
dass hier keine Plattchen um-
gedreht, sondern freigescho-
ben werden. Das Spiel gegen
die Zeit bzw. gegen den Konig
macht das ganze tatsachlich
spannend. Die Kinder in un-
seren Testrunden empfanden
vor allem den kommunikativen
Aspekt als wichtig: Es ist sinn-
voll, einander zu helfen, um
gemeinsam gewinnen zu kon-

nen. So waren dann eigentlich
immer alle Mitspieler gleich-
zeitig dabei, nicht nur das Kind
am Zug. Als Erwachsener kann
man sich als Mitspieler auf das
Weitersetzen des Konigs be-
schranken und ab und an beim
Schieben der Plattchen helfen.
Haben die Kinder nach einiger

Zeit Ubung im Auffinden der
Marchen, Iasst sich die Schwie-
rigkeit des Spiels leicht erho-
hen, indem man dem Konig
einige Felder Startvorsprung
gibt.

ctk
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Kinderspicle 37

Spieltechnisch sicherlich keine Revolution, kommt ,Ret-
tet den Mérchenschatz“ jedoch als vollendetes Kinder-
spiel daher. Eingebettet in ein eigenes Méarchen finden
sich Kinder schnell im Spiel zurecht. Pddagogische As-
pekte flieBen ,en passant® ein, denn ohne einander zu
helfen macht das Spiel wenig Spal3. Dartiber hinaus ani-
miert das Spiel zur Beschéftigung mit Marchen und bietet
Anlass und Motivation zum Vorlesen. Die liebevolle Aus-
stattung sowie das Internetangebot mit Vorleseméarchen
machen das Spiel zu einer sehr runden Sache.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: sehr empfehlenswert m
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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38 Kinderspiecle

Gewinnspiel

Das Magazin Gelegenheitsspieler  verlost
das Selecta-Spiel ,Fabulantis”. Den Test von
diesem Spiel finden Sie in der letzten Ausgabe
vom Magazin Gelegenheitsspieler. Wer das
Spiel gewinnen mochte, schreibt eine Email an
gewinnspiel@gelegenheitsspieler.de und nennt
darin die Lieblingsrezension aus dieser Ausgabe.
Einsendeschluss ist der 30. Juni 2007.
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Die Saulen von Venedig

Der Klimawandel ist im vollen
Gange. Gut, wenn man sich
auch als Brettspiel-Spieler
darauf vorbereiten kann. Ve-
nedig hat es geschafft, Was-
ser in der Stadt zur Touris-

tenattraktion auszubauen.
Uberschwemmungen  kén-
nen als Chance verstanden
werden. Und das kbnnen Sie
jetzt bei Sdulen von Venedig
nachmachen.

Erst der Pfahl,
Stadt

Zu Beginn einer Spielrunde
wahlen alle Spieler jeweils eine
Rollenkarte aus ihrem Fundus.
Wer Saulen der Erde oder Pu-

dann die

erto Rico gespie-
L . It hat, der kennt

Autoren: Christian Fiore & . .
Knut H | das. Die gewahl-
nu .appe ten Karten wer-
Verlag: Goldsieber Verlag | den gleichzeitig
Spieler: 2-6 aufgedeckt und
Alter: ab 10 Jahren dann nach und
Spieldauer:  ca.45-60 Minuten | "ach abgearbel
. tet. Da gibt es
Preis: ca. 30 Euro den Pechtunker
Erschienen: 2006 der Saulen auf
das  Spielbrett
setzt. Der Bau-

meister darf hierauf Stadtteile
legen. Dies ist aber erst mog-
lich, wenn man zunachst mit-
tels des Ratsherrn Stadtteile in
seinen eigenen Vorrat gebracht
hat. Fur auf die Pfahle gelegte
Stadtteile gibt es Siegpunkte.
Durch das Legen von so ge-
nannten Pfahlmarkern kann
man sich mit etwas Gliuck an
fremde Bauwerke punktemafig
ranhangen. Dies gilt auch fur
einige weitere Rollenkarten, die
Siegpunkte versprechen, wenn
die Gegner bestimmte Aktionen
vornehmen. Sind die Pfahle
aufgebraucht, endet das Spiel.
Wer die meisten Siegpunkte er-
zielt hat, gewinnt.

Meine Punkte, Dei-
ne Punkte

Siegpunktebringende
Stadtteile konnen erst
gebaut werden, wenn
Saulen errichtet wur-
den. Wer diese auf-
gestellt hat, ist dabei
egal. Aber um nicht

ganzlich umsonst seinen Pech-
tunker zu Gunsten der Geg-
ner eingesetzt zu haben, sollte
reichlich von den Pfahlmarkern
Gebrauch gemacht werden.
Auch der Wert der Gondel soll-
te nicht unterschatzt werden.
Wer sich hier moglichst lange
mit seinem Pfahlmarker halt,
bekommt Zusatzpunkte fur
Stadtteile, die am Canale Gran-
de gebaut werden.

Das Legen der Stadtteile will
uberlegt sein. Auch hier winken
Zusatzpunkte, wenn sie ge-
schickt nebeneinander platziert
werden. Und Brucken bringen
zwar hohe Punktzahlen, kon-
nen aber nur selten wegen
der notwendigen Lucke unter
ihnen eingesetzt werden. Ins-
besondere besteht die Gefahr,
dass, hat man eine entspre-
chende Konstellation mit Pfah-
len gesetzt, ein anderer Spieler
schneller seine Bricke hierauf
setzt. Gut, wenn man dann zu-
mindest mit einem Pfahimarker
daran beteiligt wird.

hk
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Die Séulen von Venedig zieht vor allem aus zwei Punkten seinen Reiz. Zum einen sieht es
mit den Holzpféahlen sehr nett aus. Zum anderen wechseln sich das gemeinsam und gegen-
einander Spielen ab. Bei vielen Zligen ist man auf die Mithilfe der anderen Spieler angewie-
sen.

Die Anleitung beschrénkt sich auf drei reich bebilderte Seiten. Einige Feinheiten des Spiels
muissen bei der ersten Partie mit Blick auf die Beschreibung auf den Rollenkarten zunéchst
selbst erarbeitet werden, was jedoch schnell geht. Etwas ldnger braucht man jedoch zum
Einschétzen der Zusammenhénge zwischen den Rollen. Die schénste ausgelegte Baumeis-
terkarte nutzt nichts, wenn nicht entsprechende Pfahle auf dem Spielbrett stehen. Gerade
in Vollbesetzung kommt das Ende einer Partie manchmal iiberraschend schnell, ohne dass
die eigene Taktik entfaltet werden konnte. Spielt man ,,Die Séulen von Venedig“ jedoch zu
zweit oder dritt, so besteht gefiihlt eine grélRere Kontrolle. Kurzweilig ist es jedoch in allen
Konstellationen.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Seerauber

Zu sein, gebuhrt
Autor: Stefan Dorra einem der hochs-
_ te  Plunderlohn.
Verlag: Queen Games | poeh reicht das
Spieler: 2 bis 5 Gepliinderte nicht
Alter: ab 8 Jahren zum Befriedigen
Spieldauer: ca. 30 Minuten | der  Anspruche
\ der Mannschaft,

Preis: ca. 15 Euro .
] geht es an die
Erschienen: 2006 eigene Geldscha-

Ein paar Holzscheiben und
Karten, mehr braucht der
Freibeuter von heute allem
Anschein nach nicht. Wie
schafft es ein solches Spiel
2006 auf die Auswahlliste
zum Spiel des Jahres? Dies
erschlieSt sich einem nach
zwei oder drei Partien.

Jetzt bin ich der Kapitan

Zwei Dinge macht der Pirat:
sich bewegen oder plindern.
Entweder werden mittels Holz-
scheiben Stapel von Piraten
zusammengestellt oder diese
Piratenstapel nehmen sich die
Handelsschiffe, dargestellt auf
ausliegenden Spielkarten, zur
Brust. Einfach und doch for-
dernd. Denn schafft man es
zwar, ganz oben auf einem Sta-
pel zu liegen und damit Kapitan

tulle. Und das
kann teuer wer-
den. Sind gar drei Piraten
einer gegnerischen Farbe
im Stapel, droht die Meu-
terei und der Kapitan wird
zum  Befehlsempfanger
degradiert.

Gewinner ist, wer nach
dem Entern von 15 Schif-
fen die meisten Punkte
hat. Wer die Mehrheit bei
einzelnen Beutearten halt,

Seeréduber ist einfach und bietet
dennoch einige taktische Mo6g-
lichkeiten. Nicht immer ist die
Kapiténsrolle erstrebenswert.
Ganz im Gegenteil kann hier der
Schliissel zur Niederlage liegen,
wenn Meuterer einem die Zah-
lung hoher Lbhne aufzwingen.
Je mehr Mitspieler von der Partie
sind, um so weniger kann man
das Entern selbst beeinflussen.
Doch dafiir stehen in der Regel
mehr Stapel von Piraten zur Ver-
figung, bei denen man sich ein-
bringen kann. Seerduber hat in
Jjeder Konstellation damit seinen
Reiz. Allerdings sollte man sich
auch merken kénnen, in welchen

der bekommt Sonder- | Stapeln welche Piraten stecken.
punkte. Wer schon Memory hasste, wird
hk mit Seerduber nicht gliicklich
_/

Wertung:

Gesamtwertung: empfehlenswert

Einstiegshurde:
Preis/Material:

niedrig
mittel
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Die Siedler von Catan - Das Wirfelspiel

Brettspiel der letz-

[

w

5 2 ¢
Das Wiirfelspiel § i
Glaubt man amerikanischen
Cartoonisten, so hassen die
europdischen  Brettspieler
den Wiirfel wie der Teufel
das Weihwasser. Und den-
noch erscheinen in diesen
Wochen so viele Wiirfel-
spiele wie schon lange nicht
mehr. Schon bei Alhambra
— Das Wiirfelspiel (Rezension
in Ausgabe 8 vom Magazin
Gelegenheitsspieler) wurden
altbekannte Spielmechanis-
men durch den Sechssei-
ter ersetzt. Dass es im Zuge
dieses Trends auch eine Va-
riante fiir das erfolgreichste

ten Jahre geben
Autor: Klaus Teuber wiirde, iiberrascht
Verlag: Kosmos da wenig. Verbliif-
Spieler: 1 bis 6 fender ist eher, dass
Alter: ab 7 Jahren das Wiirfelspiel von
Spieldauer: ca. 20 Minuten .S'edl.er von Catan

in vielen Fanforen
Preis: ca. 5,99 Euro iberschwénglich
Erschienen: 2007 gelobt wird.

Holzwiirfel wirfelt

Holz

Statt Zahlen befinden sich auf
den sechs beiliegenden Wir-
feln far Siedler-Spieler altbe-
kannte Symbole wie Holz, Ge-
treide oder auch Schafe. Doch
statt der vertrauten Sechsecke,
die im Ur-Siedler das Spielbrett
bildeten, muss man sich beim
Warfelspiel mit kleinen Zetteln
begniligen, die die Spielumge-
bung aufgedruckt haben. Im-
merhin bekommt jeder Spieler
jede Partie aufs Neue sein ei-
genes Papierblatt.

Wie bei Kniffel bzw. Yatzee geht
es darum, mit bis zu drei Wur-
felwirfen bestimmte Kombinati-
onen zu sammeln und auf dem
Spielzettel wegzustreichen. Ge-
nehme Wirfel kdnnen nach je-
dem Wurf zur Seite gelegt wer-
den, ungenehme werden erneut
uber den Tisch gedroschen.
Doch statt Full-House oder 6Ger
Pasch sind es Stral3en, Sied-
lungen, Stadte und Ritter, die
gesammelt werden wollen. Far
eine Stral’e zum Beispiel mus-
sen zwei Wirfel je das Symbol

von Lehm und Holz darstellen.
Stadte sind am schwierigsten
zu bekommen, muss doch mit
den sechs Wirfeln eine 5er
Kombination erreicht werden.
Dafur winken hier aber auch die
meisten Punkte. Siedlungen
und Stadte kdnnen dabei erst
gebaut bzw. erwurfelt werden,
wenn Stral3en zu ihnen flhren.
Ritter bringen neben weiteren
Siegpunkten auch Jokerfelder
mit, die jeweils einmalig den
Austausch eines Wairfels erlau-
ben. Und erwurfelt man Gold,
so ist auch dieses im Zweier-
pack fur jeden anderen Wert-
stoff gut.

Je mehr Siedlungen, Stad-
te oder Ritter gebaut werden,
umso mehr Siegpunkte winken.
Gewinner ist schlief3lich nach
15 Runden der Spieler mit den
meisten Punkten.

Wiirfeln mit Strategie

Auch wenn naturlich das Wur-
felgliick dominiert, so erlaubt
doch das Spielprinzip von Die
Siedler von Catan — Das Wur-
felspiel ein wenig strategisches
Handeln. Bieten die Stral3en zu-
nachst wenige Abzweigungen,
so erlauben sie es doch, je
nach eigener Risikobereit-
schaft Schwerpunkte z.B. auf
Siedlungen oder auf Stadten
zu legen. Tunlichst sollte man
vermeiden, nach den drei mog-
lichen Wirfen ganz ohne bau-
liche Malinahme da zu stehen.
Denn dies bedeutet zusatzlich
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zwei Punkte Abzug.

Beachtet werden muss schliel3-
lich auch, dass weiter entfernte
und dadurch lukrativere Ort-
schaften erst gebaut werden
durfen, wenn die vorherigen
Gelegenheiten genutzt wurden.
UbermaRiger Stralenbau zur
wertvollsten Stadt bringt nichts,
wenn nicht die davor gelegenen
Stadte schon errichtet wurden.
Hierin liegt einer der beliebtes-
ten Anfangerfehler.

hk

Neue Variante erschienen

Der Autor Klaus Teuber hat
auf seiner Homepage www.
catan.de eine neue Variante
von Catan-Das Waurfelspiel
veroffentlicht. Diese sog.
grolle Variante beinhaltet
mehr Elemente aus dem Ur-
Catan-Spiel. Ziel ist es nun,
10 Siegpunkte zu erhalten.
Dabei konnen diese nicht
nur durch Siedlungen und
Stadte, sondern auch mit
der langsten Stralke bzw.
der grolten Rittermacht
erworben werden. Damit
findet zumindest etwas
Interaktivitdt Einzug in die
Cataner Wurfelwelt.

Diese Variante durfte fur
viele eingefleischte Catan-
Fans die bessere Alternative
sein.

Neben den Regeln findet
man auch die neuen
Spielplane zum Ausdrucken
auf der Website.

J

Bei Die Siedler von Catan — Das Wiirfelspiel machen die ers-
ten Partien richtig Spal3. Das Spielprinzip vom Original-Siedler
wurde gut eingefangen. Die Regeln sind leicht und eingéngig
und jede Partie schreit dank der kurzen Spieldauer férmlich
nach einer Revanche. Durch den gedruckten Spielplan und
die Abhéangigkeiten zwischen Strallenbau und Ortschaftser-
richtung kommt tatséchlich so etwas wie Strategie dazu. Nach
einigen Partien merkt man jedoch, dass sich diese in Gren-
zen hélt. Die hinteren Bereiche des Spielfeldes sind selbst bei
Konzentration auf einen direkten Weg nur selten und mit viel
Glick erreichbar. Davor laufen die meisten Zlige zwischen
den Spielern parallel ab. Wie bei Yatzee bzw. Kniffel bleibt
es bestimmendes Element, die Wahrscheinlichkeiten fiir be-
stimmte Wiirfe und Zusammensetzungen einschétzen zu
kénnen. Auch fehlt jede Interaktion mit den Mitspielern. Jeder
Wiirfelt an seinem Spielplan herum. Die Siedler von Catan
— Das Wiirfelspiel wird dadurch nicht schlecht, fesselt aber
auch nicht so lange wie das ebenso in diesem Heft rezensier-
te ,Can'’t Stop”. Fiir unter 6,- Euro bekommt man aber definitiv
eine ganze Menge Spielspall — nicht nur fiir Catan-Jiinger.

Wertung:

Gesamtwertung: ordentlich

Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: gut

Hoéren Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung

| |
| |
| |
I auf www.spiele- |
| podcast.de. I
| |
| |

Z
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Space Dealer

zieren und diese

Autor: Tobias Stapelfeld | 2 ©Gunsten von
) Siegpunkten an

Verlag: Eggert-Spiele die Mitspieler zu
Spieler: 3 bis 4 liefern. Und doch
Alter: ab 10 Jahren ist hier vieles an-
Spieldauer: 30 Minuten ders. Wartezeiten
Preis: ca. 30 Euro au.f d.'e Zug.e der
Mitspieler gibt es

Erschienen: 2006 nicht. Alle spielen

Echte Innovationen sind rar
geworden auf den jahrlichen
Neuheitenlisten. Sicherlich
gab es 2006 viele gute Spiele,
die gute und bewéhrte Spiel-
mechanismen gutverbanden.
Doch wirklich neue Ideen?
Ja, es gibt sie noch. Wer
auch etwas abseits der groB3-
en Verlage schaute, kdénnte
auf ,,Space Dealer” von Eg-
gert-Spiele gestoBen sein.
Ein Vorbote von vielen neuen
»Echtzeitspielen*“?

Sie haben 30 Minuten

,Space Dealer scheint auf den
ersten Blick ein normales Han-
dels- und Bau-Spiel zu sein.
Gilt es doch, eine Raumstation
aufzubauen, Waren zu produ-

gleichzeitig.  Er-
reicht wird dieses
durch Sanduhren, von denen
jeder Spieler mindestens zwei
besitzt. M6chte man die Raum-
station ausbauen, Kraftwerke
errichten, den Technologiele-
vel flr bessere Stationsteile
erhohen oder das Raumschiff
zur Auslieferung von Waren
auf die Reise schicken, kostet
dieses vor allem eines: Zeit.
Eine Sanduhr wird umgedreht
und die Aktion ist abgeschlos-
sen, wenn die Uhr komplett
durchgelaufen ist. Untatig ist
man dann fur die ca. 30 Se-
kunden allerdings nicht.
Weitere Aktionen wol-
len gut Uberlegt sein,
soll zum Beispiel nicht
das neu gebaute Sta-
tionsteil wegen Strom-
mangels sofort wieder
verschrottet  werden.
Es lohnt sich, auch mal
bei den Mitspielern zu
schauen. Denn wenn
dort Karten ausliegen,
die einen Mangel an
einer bestimmten Ware
ausweisen, gilt es, als

erster mit dem Raumschiff dort
mit einer Lieferung zu sein.
Harte Siegpunkte winken flr
den Lieferer, aber auch den Be-
lieferten.

Eine Partie ,Space Dealer”
dauert genau 30 Minuten. Der
Zeitmesser wird in Form einer
CD mitgeliefert. Die darauf be-
findliche technisch-spacige Mu-
sik wird am Beginn des Spiels
gestartet und endet mit dem
Gongschlag zur halben Stun-
de, nicht ohne mehr und mehr
an Dramatik zuzunehmen. Eine
Computerstimme verrat alle
paar Minuten die noch ubrig ge-
bliebene Restzeit. Schliel3lich
hat derjenige mit den meisten
Siegpunkten gewonnen.

Sabotage
Beim Produzieren der Waren
und der Beladung des Raum-
schiffes sollte man nicht nur die
gewulnschten Warenarten

im
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Auge behalten. Ebenso wichtig
ist, die Produktion der anderen
Konkurrentenim Blick zu haben.
So kann sich zeigen, dass an-
dere voraussichtlich schneller
am Ziel sind und es sich lohnt,
auf einen anderen Auftrag zu
setzen. Auch vorausschauen-
des Planen will praktiziert sein,
denn Raumschifftouren brau-
chen viel Zeit. Gut, wer genu-
gend Waren zur Erflllung meh-
rerer Auftrage an Bord hat.

Neben dem Grundspiel befin-
den sich auch die Materialien
fur eine Erweiterung von ,Space
Dealer” im Karton. Saboteure
kénnen sodann Sanduhren blo-
ckieren, Warentransporte wer-
den durch Sonden vereinfacht
und zusatzliche Sanduhren
erhohen die Produktion. Hinzu
kommen neutrale Planeten, die
ebenfalls Warenanforderungen
haben konnen. Wer ein zweites
Spiel ,Space Dealer® besitzt,
kann sogar mit bis zu 8 Spie-
lern den Weltraumhandel be-
treiben.

hk

Kurzinterview mit Peter Eggert
(Herausgeber)

GS: Immer wieder liest man von Klagen
tiber unregelméflig laufende Sanduhren.
Auch unser Test-Exemplar hatte zwei
Sanduhren, die nicht sauber durchliefen.
Besteht die Moglichkeit, diese bei
eggertspiele umzutauschen?

PE: Ja, die Moglichkeit besteht und wurde
auch schon wahrgenommen. Wir werden
auch weiterhin Sanduhren austauschen,
wenn noch Probleme auftreten. Das
geschieht fur den Kunden naturlich
kostenfrei.

GS: /st dieses Problem bei zukiinftigen
Ausgaben von Space Dealer behoben
worden?

PE: Als wir Anfang November das Problem
erkannt haben, haben wir die noch nicht
verkauften Spiele alle aufmachen und mit
neuen reinen Kunststoffuhren bestlicken
lassen. Diese Uhren sind deutlich genauer
und da hatten wir bisher fast keine
Beschwerden. Also alle in diesem Jahr
ausgelieferten Spiele haben die neuen
Uhren. Folgende Auflagen werden diese
naturlich auch erhalten.

Magazin Gelegenheitsspicler

Mai/Juni 2007



46 Rezensionen

Fiir ,Space Dealer” gilt: ein gutes Spiel braucht nicht mehr als 30 Mi-
nuten. Sicherlich gab es auch schon vor ,,Space Dealer” Sanduhren in
Spielen. Meist dienten sie als Zeitgeber flir Partyspiel-Aufgaben oder
als Hektik verbreitende Spielfigur bei Tamsk. Doch noch nie gab es
ein Spiel, das hierdurch in so harmonischer Art und Weise das gleich-
zeitige, pausenfreie Spielen erreichte. Mbégen die ersten Ziige noch
ruhig ablaufen, wird es spétestens nach 5 bis 10 Minuten unruhig.
Nervés wird aus dem Augenwinkel das vermeintlich allzu langsame
Rinnen des Sandes beobachtet, wahrend schon an neuen Taktiken
und Aktionen gefeilt wird. ,Space Dealer* ist nichts fiir Leute, die Ent-
spannung beim Spielen suchen. Wer aber auf abwechslungsreiche
Action steht und schon immer von Mitspielern genervt war, die vor
allem durch langes Griibeln (ber den ndchsten Zug hervorstachen,
ist hier richtig. Allerdings ist auch Schummeln (fast) gefahrlos még-
lich.

Leider braucht es etwas, bis die Regeln verstanden sind. Hilfreich
ist dabei der Computerteil der CD, bei dem der Autor selbst in Bild
und Ton in die Geschicke des Weltraumhandels einfiihrt. Regelfra-
gen wéhrend des Spiels zu kldren, ist auf Grund des Zeitdrucks kaum
mdglich. Hat man die erste Runde (berstanden, sind die Regeln je-
doch in Fleisch und Blut (bergegangen. Irgendwie wie Fahrradfah-
ren. Nur schneller.

Zu Beginn der Auslieferung von ,Space Dealer” traten Probleme mit
der Fertigung der Sanduhren auf. Diese bendtigten merklich unter-
schiedlich lange fiir das Durchlaufen. Diese Unschdnheiten sollen
laut Eggert-Spiele jedoch inzwischen der Vergangenheit angehéren.
Auch bei unserem Testexemplar litten zwei Sanduhren unter Verstop-
fung und damit merklich langerer Durchlaufzeit. Der Verlag versprach
Jedoch allen mit diesem Problem kostenlosen Austausch.

r=—m=-m=m=m=-= . | J
I HérensSiezu | Wertung;
| diesem Spiel |
auch eine
' Besprechung ' Gesamtwertung: empfehlenswert
I auf www.spiele- |
podcast.de. ) . . . -
: _ : Einstiegshurde: mittel F .
: = 1 : Preis/Material: mittel . o
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Tal der Abenteuer

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Parker Brothers
Spieler: 2 bis 4 Personen
Alter: ab 8 Jahre
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. 25 Euro
Erschienen: 2006

chen, so konnen
unter anderem ne-
ben besagten Wert-
gegenstanden auch
neue Handkarten in
den eigenen Besitz
wandern. Erreicht
ein Spieler Uber die
mit zahlreichen Ab-
zweigungen verse-

Spielbrettseite, so erfolgt eine
Zwischenwertung. Je nach ei-
gener Position werden Munzen
verteilt. Sodann geht es in den
Endspurt auf der Ruckseite.
Einzig Brucken bringen hier zu-
satzlich Abwechslung, kénnen
diese doch nach dem ersten
Passieren einsturzen und an-
dere Spieler auf andere Wege

Von der Wiener Spiele Aka-
demie zum Spiel der Spiele
2006 gekiirt, ein Erfolgsau-
tor mit Namen Reiner Knizia
und ein groBes Label ,,Auto-
renspiele” auf der Packung:
Das klingt nach einem klasse
Spiel. Und doch kann ,Tal
der Abenteuer” nicht géanz-
lich iiberzeugen.

Das Spielprinzip ist familien-
freundlich einfach. Gilt es doch,
die Wege auf dem beidseitigen
Spielplan abzuschreiten und
dabei Munzen und Edelsteine
einzusammeln. Die Bewegung
erfolgt mittels Handkarten. Trifft
und tritt man auf Ereignisplatt-

hene Strecke das zwingen.
Ende der ersten hk

_/
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel

»1al der Abenteuer”ist einfach und mit 30 Minuten Spielzeit
abgehandelt. Spektakuldres sollte man in dieser Zeit nicht
erwarten. Viel hdngt vom richtigen (Karten-) Gliick ab, we-
nig von Strategie. Aber gerade deshalb eignet es sich gut
fiir Familien mit Kindern ab ca. 8 Jahren, haben diese doch
hier eine realistische Chance, die Gro8en zu besiegen. Die
Aufmachung ist ansprechend, doch fehlt der rechte PIfiff.
Wer daher mehr von einem Spieleabend erwartet als den
Quicky zwischendurch, der sollte zu anderen Spielen grei-
fen. Warum es sich bei , Tal der Abenteuer” um das Spiel
der Spiele handeln sollte, bleibt dem Rezensenten somit
verborgen.
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Tomoko

36 Aufgabenk-
artchen  aus

Autor: Tom Wuytack .
dicker Pappe.
Verlag: Selecta Die  Regeln
Spieler: 2-4 sind einfach:
Alter: ab 9 Jahren Jeder  Spie-
Spieldauer: ca. 30-60 Minuten ler erhalt zwei
. Aufgabenk-
Preis: 42 Euro Artchen,  auf
Erschienen: 2007 denen unter-
schiedliche
Muster aus

Tomoko

,» Jomoko ist ein intelligenter
und auch besonders schén
designter SpalBl fiir Strate-
gen, die bei einem Spiel auch
dessen haptische Kompo-
nenten zu schéatzen wissen.”
Soweit der Pressetext von
Selecta. Uber die Begriffe
Strategie und Taktik kann
man lange streiten, iiber Ge-
schmack nicht. Was Material
und Design angeht, hat sich
Selecta einmal mehr ordent-
lich ins Zeug gelegt: Tomoko
ladt eindeutig zu einer Partie
ein. Manchmal auch zu einer
Zweiten.

Schiebung

Das Material von Tomoko be-
steht fast komplett aus Holz.
Neben dem Spielbrett finden
sich 30 groRRe Holzkugeln und
ein Stoffbeutel im Karton, dazu

hellen und dunklen Kugeln ab-
gebildet sind. Die Spieler ver-
suchen abwechselnd durch
seitliches Einschieben einer
beliebigen Holzkugel die Mus-
ter auf dem Spielbrett so zu
verandern, dass sie einer ihrer
Karten entsprechen. Wer es ge-
schafft hat, eines seiner Muster
nachzubauen, zieht eine Aufga-
benkarte nach. Sieger ist, wer
zuerst eine bestimmte Anzahl
an Aufgaben erfullt hat.

Wie spielt es sich?

Das Spielfeld ist 5x5 Felder
grof3. Die Muster, die es nach-
zubauen gilt, messen 3x3 Feld-
er. Da scheint
es zuerst ziem-
lich einfach zu
sein, die ge-
forderten Auf-
gaben zu erfll-
len. Aber nach
einigen Zigen
merkt man,
dass der Geg-
ner einem dau- |
ernd das fast

fertige Muster zerstort — und
zwar aus Versehen. Normaler-
weise spielen alle Spieler bei
Tomoko mit verdeckten Karten.
Niemand weil}, welche Muster
ein anderer Spieler bauen will.
Schiebt man eine Kugel aufs
Feld, merkt man am Seufzen
eines Mitspielers schnell, dass
man ihm gerade eine fast fer-
tige Aufgabe zerstoret hat. Da
alle Spieler mit verdeckten Auf-
gaben operieren, ist es unmog-
lich, gezielt vorzugehen. Man
kann nur hoffen, dass ein fast
fertiges Muster unbeschadet
die Runde Ubersteht, bis man
selbst wieder am Zug ist. Mit
Taktik oder gar Strategie hat
das wenig zu tun. Wer Tomoko
spielt, sollte sich vom Gedan-
ken an Planung verabschieden.
Bis man wieder an der Reihe
ist, hat sich das Feld meist so
gravierend geandert, dass man
wieder aufs neue zu Uberlegen
beginnt. Einen Punkt macht

man bei Tomoko also weniger
durch langfristige Planung als
vielmehr durch aufmerksames
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Beobachten des Spielfeldes.
Denn auch wenn andere Spie-
ler an der Reihe sind, kann man
eine eigene Aufgabenkarte ab-
legen, falls der andere das ge-
fragte Muster zufallig erzeugt
hat.

ctk

Tomoko ist eher ein Beobachtungs- als ein Taktikspiel. Ein bisschen erinnert es an
Bingo. Man sieht sich das Brett an, und wenn man das Muster einer Aufgabenkarte
sieht oder erzeugen kann, ruft man Bingo. Dass das nichts mit Taktik zu tun hat, ist
offenbar auch dem Autoren klar geworden, und in der Anleitung findet sich dann
auch ein Hinweis, man kénne Tomoko auch mit offenen Karten spielen. Das ist dann
ein Hirnverzwiebler allererster Glite. Bei mehr als zwei Mitspielern ist es nahezu un-
mdglich, alle erreichbaren Kombinationen zu berticksichtigen. Zu zweit geht’s gerade
noch. Bléderweise hat das Spiel mit offenen Karten kein Ende, denn wenn beide
Spieler extremst aufpassen, kénnen sie die Gewinnstellung des anderen stets zer-
ségen.

Wenn man sich von dem Gedanken verabschiedet, Tomoko hétte etwas mit Taktik
oder gar Strategie zu tun, kann man mit den Grundregeln tatséchlich ein kurzweiliges
Augentraining betreiben. Nicht zuletzt das hochwertige Spielmaterial macht eine Par-
tie angenehm. Allzu oft wird man es aber nicht aus dem Schrank holen. Dafiir ist es
dann doch zu wenig Wettstreit und zu viel Zufall.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: geht so
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Trapper

Zu versilbern.
. . Gewonnen hat,

Autoren: Michael Kiesling &
Wolf K wer am Ende
offgang _ramer das meiste Geld
Verlag: Clementoni scheffeln konnte.
Spieler: 2-4 Die Trapper-
Alter: ab 10 Jahren Figuren  sind
Spieldauer: ca. 30-60 Minuten keinem  Spie-
. ler zugeordnet,
Preis.: ca. 25 Euro sondern kénnen
Erschienen: 2007 von allen gleich-
berechtigt  be-
wegt werden,

Nach Kanada verschlagt
es die Herren Kramer und
Kiesling diesmal. Nachdem
sie mit ,,Bison“ die amerika-
nische Prédrie gdhnen lieBen,
wird es in der kanadischen
Wildnis zum Gliick etwas
spannender.

Ein Kanu voller Elche

Ein Spielfeld aus 8 x 8 Platt-
chen, in deren Mitte vier ver-
schiedenfarbige  Holzfiguren
stehen — das ist die Ausgangs-
stellung von Trapper. Die Spie-
ler bewegen die Figuren durch
Ausspielen von Handkarten und
sammeln so die ausliegenden
Plattchen ein, auf denen Kanus
oder Tiere abgebildet sind. Ziel
ist es, moglichst viele Kanus
mit Tieren zu fullen, um diese

sofern man Karten der entspre-
chenden Farbe besitzt. Wer am
Zug ist, spielt eine Karte aus
und zieht den entsprechenden
Trapper auf ein angrenzendes
Feld, dessen Plattchen der
Spieler an sich nimmt. Wenn er
noch Karten fur diesen Trapper
besitzt, kann er weitere Felder
betreten und weitere Plattchen
ergattern. Auf dem Spielfeld
sind stets nur die an die Fi-
guren angrenzenden Plattchen
offen, der Rest des Feldes liegt
vorerst ver-
deckt. Wer
fir  eines
seiner Ka-
nus die
darauf ge-
forderte
Menge an
Tierplatt-
chen ein-
gesam-
melt  hat,
kann diese
Sammlung
sofort ver-

. T .

kaufen. Mit Krauter- und Pilz-
Plattchen Iasst sich jedes Kanu
noch zusatzlich aufwerten. Fir
besonders wertvolle Kanus
gibt es Bonuspunkte und wer
besonders viele verschieden
Tiere am Markt absetzen konn-
te, darf sich ebenfalls Uber Zu-
satzpunkte freuen.

Wie spielt es sich?

Das Grundspiel von Trapper ist
sehr gluckslastig. Jeder Trap-
per erreicht unterschiedliche
Plattchen, so dass es vor allem
auf die passenden Handkarten
ankommt. Da mit jedem Zug
einer Figur neue Felder aufge-
deckt werden, kann man auch
selten gezielt bestimmte Karten
horten. So wirkt das Grundspiel
relativ beliebig. Erstaunt waren
wir daher, als wir die Profivari-
ante ausprobierten. Hier darf
der Spieler am Zug zwar be-
stimmen, welche Figur gezogen

ﬂ.‘h-f"‘:'—_——- -
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werden soll. Ausfuhren darf den
Zugdann aber der, der die meis-
ten Karten dieser Farbe bietet.
Diese Variante verschafft allen
Spielern schlagartig mehr Ein-
fluss auf das Spielgeschehen,
ist man doch permanent invol-
viert und hat so auch immer die
Maglichkeit einzugreifen.

Der Sammeltrieb wird bei Trap-
per ebenfalls angesprochen.
Die einzelnen Kanus zu ergat-
tern und mit Tieren zu befullen,
macht durchaus Spaf. Dabei
besteht stets Spannung, ob
und wo auf dem Spielfeld drin-

gend bendtigte Karten auftau-
chen. Hat man bereits drei El-
che vor sich liegen, sehnt man
das passende ,3-Elche-Kanu®
herbei. Umgekehrt wartet der
Besitzer eines ,2-Fische-Ka-
nus® sehnsuchtig auf wertvolle
Fischkartchen. Planloses Ein-
sammeln von Tieren ist aber
nicht zwangslaufig der Weg
zum Sieg. Oft ist es besser, zu-
erst die Gegner zu beobachten.
Wenn bereits zwei Spieler ein
zu fullendes Wolfs-Kanu vor
sich haben, ist es kaum sinn-
voll, selbst auch noch mit dem

Insgesamt ist Kramer und Kiesling mit Trapper ein rundes Familenspiel gelungen,
das durch seine Varianten in allen Besetzungen spielbar ist: Fir Kinder schlagen die
Autoren einige sinnvolle Regelvereinfachungen vor. Das Basisspiel ist als gliicks-
betonte Version und die taktische Variante machen Trapper zu einem soliden Spiel
ohne Ecken und Kanten.

Wolfe-Sammeln anzufangen,
denn am Ende bringen Tiere
ohne passendes Kanu sowie
leere Boote Minuspunkte. Die
Spieldauer von einer Stunde
fallt kaum auf, auch wenn die
eigentlichen Aktionen im Spiel
recht einformig daher kommen.
Am Ende ist die Zeit doch wie
im Flug vergangen.

ctk

_/
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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UEFA Champions League

Brasilienfan. Zunachst

wird eine Spielauf-

Verlag. Parker stellung gewahlt. Die
Spieler: 1 oder mehr Auswirkungen dersel-
Alter: ab 15 Jahren ben auf das weitere
Spieldauer: ca. 20 Minuten | Geschehen  bleiben
. allerdings unklar. Laut
Preis: ca. 25 Euro .
] Kommentator Reif sei
Erschienen: 2006 dies jedoch ,spielent-
scheidend®. Glauben

GEF N

CHAMPIONS

LEAGUE,

Sie sind kein FuBballfan und
haben in den letzten Jahren
kein Premiere-Abo mit Sport-
pack gehabt? Sie waren nicht
einmal regelmaBig um die
Wochenmitte in der ortlichen
Sportsbar? Dann lesen Sie
nicht weiter. Das DVD-Spiel
UEFA Champions League ist
garantiert nichts fiir Sie.

Reif fir FuBball

UEFA Champions League ist,
fur ein DVD Spiel wenig Uber-
raschend, ein Wissensspiel.
Prasentiert werden die ca. 500
Fragen von Marcel Reif, dem
wahrscheinlich besten Fuliball-
kommentator derletzten 15 Jah-
re und bis 2006 bekennender

wir ihm das mal.

Was folgt, sind typische Ful-
ballfragen. Von Wissensfragen
mit mehren Antworten zu Aus-
wahl uber ,Geht der Schuss ins
Tor" bis hin zu ,Wo ist in dieser
Szene der Ball“ reicht das Port-
folio. Die meisten Fragen wer-
den mit originalen Spielszenen
garniert. Wer richtig antwortet,
spielt den virtuellen Ball einen
Schritt weiter auf das Tor zu,
bis es zum Torschuss kommt.
Wer falsch liegt, Ubergibt den
Ball an den Gegner. Die meis-
ten so erzielten Tore entschei-
den nach dem Abpfiff Uber den
Sieger.

hk

Magazin Gelegenheitsspicler

Mai/Juni 2007



Die Zutaten zu UEFA Champions League sind fiir ein
FuBball-Ratespiel grundsétzlich ordentlich: Viele Ori-
ginalszenen, Marcel Reif als Kommentator und ab-
wechslungsreiche Fragen. Diese sind allerdings fiir den
Durchschnittsfan so schwierig, dass er nach wenigen
Runden die Lust verlieren wird. Sich nur mit den deut-
schen Teilnehmern bei der Champions League auszu-
kennen, reicht bei weitem nicht aus. Sehr schade auch,
dass man bei falschen Antworten nicht die Lésung er-
fahrt, so wie das Spiel fast génzlich auf Hintergrund-
informationen zu den Fragen verzichtet. Gelernt wird
hier nichts. Auch die 500 Fragen sind knapp bemessen.
Schon bei der ersten Spielrunde war es beim Test zu
Wiederholungen gekommen. Richtig &rgerlich wird es,
wenn offensichtlich falsche Antworten tiberraschend als
richtig gewertet werden. Dass Lehmann vom VfB Stultt-
gart zu Arsenal London gewechselt sei, diirfte nicht nur
den 11-Meter-Téter selbst verwundern.

So ist UEFA Champions League nur etwas fiir echte
Fans der Champions League, die sich durch solche
Fehler &hnlich wie durch die Auftritte des HSV die Ké-
nigsklasse nicht vermiesen lassen.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: Fir Fans
Einstiegshurde: niedrig m
Preis/Material: schlecht
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USA 1910 (Erweiterung zu Zug um Zug)

fert. Neben
Autor: Alan R. Moon einem leicht
Verlag: Days of Wonder | Vveranderten
Spieler: 2 bis 5 Personen graT'SCh.en
Design sind
Alter: ab 8 Jahren es vor allem
Spieldauer: ca. 30-60 Minuten | die Karten-
Preis: ca. 15 Euro mafle, die
Erschienen: 2006 zugenom-
men haben.
Gerade fur
Nur mit dem Grundspiel spielbar. | Menschen

TicreT 1o RIDE
s AVENTURIERS = REHL
JAVENTUREROS= TREN

2006 war auch ein Jahr der
Erweiterungen. So konnten
sich Besitzer von Himalaya,
Verflixxt wie auch Niagara
mehr oder weniger (iber Er-
ganzungen freuen. Auch Zug
um Zug, das Spiel des Jahres
2004, bekam mit USA 1910
ein Facelifting verpasst, das
allerdings auch ein paar neue
Méglichkeiten mitbringt.

181 Karten werden in einer
recht edlen Metalldose gelie-

mit groReren Han-
den ist das Mischen nun ge-
fahrlos moglich. Karten landen
nicht mehr unkontrolliert im
Raum. Neben 145 entspre-
chenden Nachdrucken der Ori-
ginalkarten befinden sich in der
Dose jedoch auch einige neue
Zielkarten und eine neue Bo-
nuskarte. Ist der Spieleffekt der
neuen Zielkarten eher zu ver-
nachlassigen, so bringt die Bo-
nuskarte tatsachlich Abwechs-
lung hinein. Statt der langsten
Strecke zu bauen geht es nun

darum, die meisten Zielkarten
zu erfullen. Es lohnt sich damit
mehr, gerade auf die kurzen
Strecken zu setzen.

Indersogenannten Mega-Spiel-
Variante kommen samtliche 69
Zielkarten ins Spiel. Um das
Kartenziehpech zu verringern,
haben die Spieler hierbei die
Maoglichkeit, aus mehr Karten
passende auszusuchen. Und

schliel3lich wird noch die Me-
tropolen-Variante in der kurzen
Anleitung beschrieben, bei der
nur Zielkarten mit einer Grol3-
stadt im Spiel sind.

hk

Zug um Zug gewinnt durch die USA 1910 Erweiterung. Dies
liegt insbesondere an den gré3eren Karten, die sich einfach
besser anfiihlen. Die drei Spielvarianten sind zwar nett,
bringen aber nur wenig echte Abwechslung, wenn man von
der neuen Bonuskarte absieht. Da hatte die Mérklin-Ausga-
be mit den neuen Passagieren mehr neue taktische Még-
lichkeiten geschaffen. Ob einem die neuen Karten 15 Euro
wert sind, muss jeder selber fiir sich entscheiden.
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Volle Wolle
Es dilt,
Autor: Alessandro Zucchini ::unkte n
orm von
Verlag: Zoch Karten
Spieler: 2-6 zu  ge-
Alter: ab 10 Jahren winnen,
Spieldauer:  ca. 30-45 Minuten auf  de-
. nen mehr
Preis: 9,90 Euro oder we-
Erschienen: 2007 niger ge-
schorene
Schafe

Wiirfelspiele sind schwer in
Mode. Normalerweise muss
das weniger gute, dafiir ziem-
lich alte Kniffel fiir Varianten
herhalten, wenn Wiirfel die
Hauptrolle spielen sollen.
,»Volle Wolle“ hat zum Gliick
liberhaupt nichts mit Kniffel
gemein. Nicht mal die schné-
den Wirtshauswiirfel.

Schafe sammeln

Thematisch ist das kleine Zoch-
Spiel an ,Haste Bock® ange-
lehnt: Man furchtet einmal mehr
das fiese Friseurschaf Jaques,
das mit seiner neuen Schere
»ochnipps 2010“ den anderen
Schafen an die Wolle will.

zu sehen sind. In jeder Run-
de gibt es solche Karten aus
der Auslage in der Tischmitte
zu erwdarfeln. Verdeckt stellt
dazu jeder Spieler auf einem
Bietkartchen ein, welche Wiir-
felsumme er sich zu erreichen
zutraut. Der mutigste (mit dem
hdchsten Gebot) beginnt. ,Volle
Wolle“ setzt nicht auf ordinare
sechsseitige Wiurfel. Stattdes-
sen kommen drei Wirfel mit 8,
10 und 12 Seiten zum Einsatz.
Wer im ersten Wurf sein Gebot
erreicht, streicht drei Karten
aus der Auslage ein. Wem es
nicht im ersten Anlauf gelingt,
lasst einen Waurfel liegen und
wirft die anderen
beiden erneut.
Erreicht man
nun sein Gebot,
darf man immer-
hin zwei Karten
nehmen. Reicht
es auch diesmal
nicht, bleiben zwei
Warfel liegen, der
dritte wird erneut
geworfen. Gera-

de mal eine Karte erhalt, wer
so im dritten Anlauf sein Gebot
erreicht. Wer sein Gebot Uber-
haupt nicht erreicht, erhalt kei-
ne Karten, daflr als Trostpflas-
ter einen Wollchip, mit dem sich
spater ein Wurfelergebnis ver-
bessern lasst.

Volle Wolle bietet eine Reihe
von taktischen Uberlegungen.
Die Karten in der Auslage sind
namlich durchaus nicht alle
positiv. Da gibt es schwarze
Schafe, die satte Minuspunkte
einbringen oder Karten, die nur
in einer bestimmten Anzahl die
eigene Sammlung aufwerten.
Daher kann es sogar sinnvoll
sein, das eigene Gebot nicht
gleich im ersten Anlauf zu errei-
chen, um so nicht drei Karten
nehmen zu missen. Mit Hilfe
der Wollchips kann jeder Spie-
ler sein Wurfelergebnis nach-
traglich frisieren.

Wie spielt es sich?
Der Vergleich zu ,Heckmeck
am Bratwurmeck® drangt sich
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durchaus auf: Wurfeln - ent-
scheiden, welche Wirfel man
liegen lasst - weiterwarfeln.
,Volle Wolle* wird durch die
Gebote und ausliegenden Kar-
ten allerdings um einiges kom-
plexer. Die Abhangigkeiten
zwischen dem eigenen Ge-
bot, der daraus resultierenden
Spielerreihenfolge und den
ausliegenden Kartenwerten
sind schon deutlich schwieriger
zu beherrschen als die Brat-
wurmplattchen in ,Heckmeck®.
Das Abgeben der Gebote
bringt eine nette Bluff-Kompo-
nente ins Spiel, und durch die
wechselnde Spielerreihenfolge
halten sich die Wartezeiten im
Schnitt in Grenzen. Ein kleiner
Kniff ermdglicht auch das Spiel
zu zweit. Hier muss der Start-
spieler eventuelle Restkarten

Wertung:

Gesamtwertung:

Einstiegshurde:
Preis/Material:

an sich nehmen, was eine neue
Argermaéglichkeit bietet. Zudem
ist die Einflussmdglichkeit zu
zweit sehr direkt, da die Aus-
lage klein und die Anzahl der
Gegner Ubersichtlich ist.

Uberhaupt ist das
Argerpotential von Volle Wolle
recht ansehnlich. Gerade
die Madglichkeit, ungunstige
Karten far nachfolgende
Spieler Ubrig zu lassen, bietet
garstigen Zeitgenossen
einige Entfaltungsmaoglichkeit.
Zudem gibt es Karten, die nur
in bestimmter Anzahl oder

Kombination Punkte einbringen.
Hat ein Spieler z.B. bereits drei
,0-0-7 Schafe®, freut er sich
uber sieben Siegpunkte. Kommt
ein viertes in seine Sammlung,
freut er sich nicht mehr, denn

Wer ein etwas komplexeres Wiirfelspiel sucht, liegt hier richtig. Zwar fehlt die schlich-
te Geradlinigkeit von ,Heckmeck am Bratwurmeck®, doch gerade das Bluff-Element
beim Bieten macht dies mehr als wett und sorgt fiir deutlich mehr Interaktion. Volle
Wolle konnte in unseren Runden sogar die Wiirfel-Phobiker (iberzeugen. Das Spiel
bietet erstaunlich viele Entscheidungs- und Einflussméglichkeiten. Gegen das Wiir-
felgliick kann hier nach Herzenslust gegenangeplant und -geblufft werden.

empfehlenswert

niedrig
mittel
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vier dieser Karten bringen null
Punkte. Da gewonnene Karten
aufgestapelt werden, sollte man
etwas Merkfahigkeit mitbringen,
um den Mitspielern zur rechten
Zeit gezielt unpassende Karten
Ubrig zu lassen.

Ungeschicktgelost sind die Biet-
kartchen, auf denen das Gebot
mit Hilfe einer kleinen Wasche-
klammer markiert wird. Da die
Wascheklammer naturlich auch
auf der Ruckseite der Karte zu
sehen ist, kann man mit etwas
Ubung ganz gut abschétzen, in
welchem Bereich ein Mitspieler
geboten hat. Hier hilft nur, das
Bietkartchen in der Hand immer
mal wieder zu drehen.

ctk
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AT
Ir Gelegenheitsspieler

Das Magazin fiir alle,
die gerne mal spielen.

Rezensionen, Neuigkeiten und Hintergriinde
aus der Welt der Gesellschaftsspiele

Kompakt, unabhdnagig, kritisch... und kostenlos
Alle zwei Monate neu

Jetzt kostenlos aus dem
Internet holen:

www.gelegenheitsspieler.de

spielt
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www.Adam-Spielt.de www’.'IIDer-SpieIzeugIaden.de

AllGamesd4you:
www.all-games.de

Mochten Sie unseren Flyer auch verteilen? Dann schreiben
Sie uns: redaktion@gelegenheitsspieler.de.
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58 Tippspiel

B2 Tippen - Mozilla Fleednx
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Tippen Sie die kommenden Spiele:
Tippspiel
Tippspiel
[herscht Tippan Spielregein  Logoas
Tippzpiel
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Endspurt - die letzten Spieltage stehen an!

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.

Die letzten Spieltage noch mittippen. Und dann ab Sommer 2007 bei der neuen Sai-
son von Anfang an dabei sein.

Im Magazin Gelegenheitsspieler werden nicht nur die Zwischenstande bei den ver-
schiedenen Tipprunden veroffentlicht. Ebenso aufgefuhrt werden die besten Tipper
des Tages bei den letzten Spieltagen der 1. Ful3ball Bundesliga. Es lohnt sich somit
auch, noch mitzutippen auf www.spitzenspiel.de.
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Zwischenstand 1. Bundesliga
(01.05.2007)

Rosi (447 Punkte)
DerWeidner (442 Punkte)
brabi (441 Punkte)
RothBier (436 Punkte)
Lou (435 Punkte)

aosr®Dd=

L

Tagestipp 1. Bundesliga
(31.Spieltag)

1. SCHIRI59 (16 Punkte)
2. Jantos (16 Punkte)
Karsten (16 Punkte)

Sl

Zwischenstand Gesamt
(01.05.2007)

Rosi (1972 Punkte)
Zockeropi (1950 Punkte)
RothBier (1950 Punkte)
PE (1919 Punkte)

Divas (1919 Punkte)

4. Divas/wuchtig1 (14 Punkte)
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Traumereien — Der Fortsetzungsroman

Teil 7

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

Kapitel VIII

Alles an ihm schien zu schmer-
zen, der Kopf, der Magen, die
Glieder, einfach alles. Sein Kor-
perwar eine einzige Qual. Nicht,
dass er vor Schmerzen hatte
brillen missen, oder meinte,
zum Arzt gehen zu missen. So
schlimm war es nun auch nicht.
Die Schmerzen waren einfach
da und trubten seine Freude,
die die vergangene Nacht in
ihm als Pfand fur die folgenden
zuruckgelassen hatte.

Jede Bewegung war ein stetiger
Kampf zwischen Lust und Un-
lust, der des Ofteren zu Guns-
ten des Seinlassens ausging.
Nemo trat auf die Stral3e mit der
klaren Erkenntnis, dass die paar
Wolken am Himmel bald auch
verschwunden sein wirden. So
schritt er durch die Strallen um
das Notigste fur den Tag ein-
zukaufen. Seine Arbeitsstelle
war weit weg, wer sollte schon
bemerken, dass er nicht, wie
er am Telefon erzahlt hatte, im
Bett lag, um eine leichte Angina
auszukurieren. Schliel3lich ar-
beiteten jetzt alle, die das hatte
interessieren konnen.

Er wunderte sich Uber sich sel-
ber. Fur normal war es nicht sei-
ne Art, einfach blau zu machen.

Aber ihm ging es ja tatsachlich
nicht besonders gut und wenn
sie gewusste hatten, was er in
den letzten Nachten so erlebt
hatte, sie wurden verstehen,
warum er mal einen Tag zum
Ausspannen brauchte. Und
uberhaupt, was versuchte er
sich zu verteidigen, andere
machten sowieso viel ofters
mal einen faulen Lenz auf Ge-
schaftskosten, da war er noch
einer der Zuverlassigsten.

Als er am Supermarkt ankam,
sah er schon von drauf’en die
Schlangen kaufwuitiger Haus-
frauen und Rentner stehen,
die anscheinend nichts ande-
res mit ihrer Zeit und dem Geld
anzufangen wussten, als es fur
verbilligte Zehnerpacks von Jo-
ghurt und Ketchup auszugeben,
von denen sowieso bald die
Halfte wegen Uberschreitens
des Verfallsdatums unbeachtet
im Uberfullten Kuhlschrank vor
sich her gammelte wirde. Mehr
und mehr schwere inhaltstrun-
kene Hochglanzplastiktiten
wurden heraus- und an ihm
vorbei getragen. Als wenn mor-
gen die Welt unterginge - oder
zumindest Ende der Woche.

Nemo holte tief Luft und ging
mit zielsicheren Schritten auf

die elektrische Schiebetlr zu.
Nichts geschah.

Dank eines eilig eingeleiteten
Ausweichmanodvers konnte er
verhindern, dass er durch die
geschlossene Glastur brach.
Es ware eine Moglichkeit gewe-
sen, fur einen kurzen Moment
mal die Aufmerksamkeit von du-
zenden krampfhaft gackernden
Hausfrauen zu erlangen, die
ihm sonst, wenn er mit nur ei-
ner einzigen Zeitschrift als sieb-
zehnter in einer Schlange von
Uberquellenden Einkaufswagen
stand, nicht zu Teil wurde. Aber
das war es nicht wert.

Er machte zwei Schritte zurick
und probierte es erneut.

Wieder blieb die Tur unbewegt
an ihrem Platz. Aber irgendwie
mussten doch die Leute rein
gekommen sein.

Wie einem guten Freund be-
gann er dem Bewegungsmel-
der Uber sich zuzuwinken. Er
sprang auf und ab, klatschte in
die Hande, bis die ersten Pas-
santen mitleidig gaffend stehen
blieben. Nichts geschah.

Nemo gab auf. Mit gesenktem
Kopf klopfte er an die Scheibe
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des Supermarktes.

Doch auch darauf reagierte nie-
mand.

Er schlug nun mit der vollen
Handflache, dann mit der ge-
ballten Faust, so dass die
Scheibe zu vibrieren begann.
Niemand beachtete ihn auler
den Leuten, die hinter ihm stan-
den und sich den Mund Uber
jemanden zerrissen, der zu
blod war, eine Kaufhaustir zu
offnen. Er spurte ihre Augen in
seinem Nacken, die ihn form-
lich zerreil3en wollten.

Nemo war den Tranen nahe
und wollte sich gerade wutend
zwischen den Zuschauern hin-
durch einen Weg in die Freiheit
bahnen, als die automatische
Tur ein Einsehen mit ihm zu ha-
ben schien.

Mit einem zynischen ,Zzzzz-
sssss’ glitt sie auf, als wenn sie
den ganzen Tag uber nichts
Anderes getan hatte.

Nemo sturmte hindurch, bevor
sie es sich anders uberlegen
konnte.

Er atmete heftig. Angstlich
blickte er sich um. Seine Zu-
schauer waren verschwunden,
alles schien wie immer.

Er griff sich die nachst beste
Angestellte im weilken Kittel,
die darin aussah wie eine Kran-
kenschwester und liel3 seinen
Arger an ihr aus. Er machte ihr

mit vielleicht etwas zu harten
aber bestimmten Worten Klar,
dass die Tur, ,ja, auch wenn sie
bisher einwandfrei funktioniert
haben sollte, bei ihm versagt
hatte. Vergeblich versuchte er
ihren herablassenden Blicken
auszuweichen. Sie fingen ihn
jedes Mal wieder ein.

Glaubte sie denn, dass er sich
das nur zum Scherz ausge-
dacht habe. Er erzahlte das
doch nur zu ihrem Vorteil. Was
nutzte der beste, billigste Su-
permarkt, wenn ihn niemand
betreten konnte?

FUr sie schien er nur ein pinge-
liger Storenfried zu sein, der mit
Sicherheit arbeitslos war, denn
wer sonst wurde um diese Zeit
zwischen all ihren Stammkun-
den einkaufen?

Wie ein Konig fuhlte sich Nemo
auf jeden Fall nicht.

Da blieb ihm nur noch eins, um
sich zu rehabilitieren. Er forder-
te die Frau in Weil3 auf, ihm zu
folgen und selber zu sehen.

Die Tuar funktionierte gleich
beim ersten Versuch ohne Mur-
ren: ,/zzzzsssss'.

Sie probierten es triumphierend
mehrere Male, immer mit dem
gleichen niederschmetternden
Ergebnis. Handeringend
schaute er sich nach einem der
Zuschauer von vorhin um. Die
mussten doch seine Erklarung
bekraftigen kénnen. Aber da

war niemand mehr, nur neue,
fremde Gesichter, die sich mit
einem ,Entschuldigung, darf ich
mal“ ihren Weg an ihnen vorbei
bahnten.

.~>ehen sie...“, sagte die Ver-
kauferin mit ineinander ver-
schrankten Armen. ,So, und nun
lassen sie mich man gehen. Ich
fur meinen Teil habe noch mehr
zu tun, als den ganzen lieben
langen Tag zuzusehen, wie di-
ese Tur auf und zu geht.“ Sie
sagte dies in einem Ton, wie
zu einem Kleinkind, das seine
Bonbontite nicht aufbekam.

Sie verschwand wieder im La-
den und liel3 ihn einsam zurdck.
Nemo flihlte sich noch elender
als vorher. Auf Einkaufen hatte
er heute keine Lust mehr. So
machte er sich auf den Weg
nach Hause. Dieser Laden
wurde ihn vorerst nicht wieder
sehen, dazu waren die vergan-
genen alptraumhaften Moment
zu peinlich gewesen.

Nemo machte sich zunachst
keine weiterreichenden Ge-
danken mehr zu diesem Zwi-
schenfall. Er hatte sich nichts
vorzuwerfen und wollte doch
nur hilfsbereit seien. Diese olle
Schnepfe von Verkauferin hat-
te selbst Schuld, wenn sie nicht
auf ihn horte. So begann er den
Vormittag zu vergessen und auf
den Abend zu hoffen.

Sollte er vielleicht Dika anru-
fen? Aber in wenigen Stunden
waren sie eh wieder zusammen
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und mit dem Telefon war sie so-
wieso kaum zu erreichen. Und
uberhaupt, sie konnte genau so
gut ihn mal anrufen.

Wenn nur nicht seine Mudigkeit
ware, vielleicht hatte er heute
sogar den Mut gefunden, sie
personlich aufzusuchen, um
das, was bisher im Traum ge-
schehen war, auch mal in der
Wirklichkeit auszuprobieren.

So vergingen die Stunden, die
Nemo mit Fernsehen und Es-
sen zu Uuberbricken suchte.
,Blol} nicht zu frih einnicken...’,
dachte er und schaltete ins
nachste Programm.

Ein wenig wunderte er sich zwar
uber den Vollbart der Ansagerin
und die roten Flecken zwischen
den Haaren eines Ball spielen-
den Madchens. Oder war es ein
Kopf, den sie da vor sich her
kickte? Er brachte aber nicht
die Kraft auf, naher dariber
nachzudenken. Und selbst, als
die Nationalhymne zum Horst-
Wessel-Lied mutierte, brachte
ihm das nur Runzeln auf die
Stirn. Er schaltete gdhnend den
Fernseher aus. Die Welt drehte
durch, und er drehte ohne er-
kennbare Gegenwehr mit.

Schleichend trottete er in Rich-
tung Bett und liel3 sich fallen.
Augenblicklich sank er, so wie
er war, in einen tiefen, unru-
higen Schlaf.

Er wachte auf, kurz bevor der

Wecker sein Tagewerk begin-
nen wollte. Unglaubig blinzelte
er die roten tanzenden Zahlen
vor seinem Gesicht an, die ihm
verrieten, dass die Nacht schon
wieder zu Ende war.

Nichts war geschehen. Eine
ganz normale Nacht lag hinter
ihm. Vielleicht waren da einige
Traume gewesen, aber keine,
die es wert gewesen waren,
dass er sich jetzt noch an sie
erinnerte - und mit Sicherheit
war da nichts gewesen, wo Dika
drin vorgekommen ware.

Sein Radiowecker begann ge-
rade, Musik eines selbster-
nannten Superstars zu spielen.
Eigentlich kein gutes Omen flr
den Tag.

Aber zumindest ging es ihm
besser als am Tag davor. Nicht,
dass er sich perfekt fuhlte und
den Drang gehabt hatte, irgend-
welche Baume aus der winzigen
Rasenflache vor dem Haus
auszureifen, nicht einmal klei-
ne Straucher. Aber zumindest
war es ein Fortschritt und lief3
hoffen. Hochstwahrscheinlich
war das gestern nur ein leichter
Anflug von Erkaltung gewesen,
der uber Nacht verschwunden
war. Horte man doch immer
wieder, von solchen Wundern
im Kleinen.

So ging er einen normalen Tag
an, ohne irgendwelche beson-
deren Vorkommnisse, ohne
automatische Turen, die ihn
einfach Ubersahen und ohne
Augen, die ihn beobachteten

und damit drohten, ihn aufzu-
spieflen. Er ging zur Arbeit,
tat seine Arbeit und kam nach
Hause von seiner Arbeit. Es
gab sogar Momente, wo er bei-
nahe wieder Spald an diesem
alten Leben bekam.

Doch bald wirde der Moment
kommen, wo er auch in der re-
alen Welt seine eingefahrenen
Bahnen verlassen und ganz
neue Dinge entdecken wur-
de. Er wirde Spald haben, nur
Spal3, Freude und Gllck, den
ganzen Tag und die ganze
Nacht, mochte kommen, was
wolle. Und Dika, die ware bei
ihm, ebenfalls Tag und Nacht.

Mit solchen Gedanken bewaff-
net, war die Arbeit zwar nicht
schneller fertig, ging aber doch
leichter von der Hand. Es war
angenehm, sich vorzustellen,
was er mit den Menschen um
ihn herum bald im Traum ma-
chen wurde. Sie wurden schon
sehen, sie, die doch nicht den
Mut besalden, ebenso wie er zu
handeln. Bald, ja bald...

Als er daheim die Wohnungstur
aufschloss, horte er schon, wie
drinnen sein Telefon schellte.
Als er jedoch endlich den Ho6-
rer hechelnd von der Gabel ge-
schlagen hatte, drohnte ihm nur
das Freizeichen entgegen. Wer
wirklich was von ihm wollte, der
wurde schon noch einmal anru-
fen.

Aber das Telefon blieb den
Rest des Abends still, so wie es
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jeden Abend zu sein pflegte. Es
gab auch nicht viele, die seine
Nummer hatten.

Hatte letzte Nacht die Kon-
taktaufnahme mit Dika nicht
geklappt, so sprach alle Wahr-
scheinlichkeit dafur, dass er sie
heute Nacht wieder sehen wur-
de. Er ging recht zeitig zu Bett,
in der stillen Hoffnung, wie ges-
tern schlagartig einzuschlafen.
Aber, als wenn er es geahnt
hatte, wollte sein Korper nicht,
wie er wohl wollte. So sehr er
sich auch von einer Seite auf
die andere schmiss, die Decke
wendete und neue, embryonale
Stellungen ausprobierte, es half
alles nichts, er wollte einfach
nicht in den Schlaf finden.

Je langer er herumwduhlte, um
so empfindlicher wurden sei-
ne Ohren. Tropfte da nicht ein
Wasserhahn? Nemo stand auf
und suchte, fand aber nur ver-
schlossene Hahne vor. Hatte er
den Herd abgeschaltet? Wie-
der kdmpfte er sich auf, wurde
hellwach und schlich durch das
Haus. Alles, wie es sein sollte.

Nur er aber war nicht so, wie er
wollte.

Die Leuchtanzeige seines We-
ckers spielten verruckt. Mal
schien sie bei einer Zeit fest-
zustehen, mal vergingen die
Minuten wie Sekunden. Und
je spater es wurde, um so ner-
voser wurde Nemo. Er musste
doch fit fir den morgigen Tag

sein. Wer wusste, was fur au-
Rergewdhnliche Ereignisse
auf ihn warteten, die er dann
nur schleierhaft mitbekommen
wurde. Er konnte sein Leben
doch nicht in Trance grundle-
gend andern. Das wurde doch
Pfusch werden. Und mit Sicher-
heit wartete auch schon Dika
auf ihn.

Es wurde es eins, zwei, drei,
funf, halb sechs. Dann endlich
entglitt er dem bdsen Spiel fir
wenige Minuten, zuwenig, um
in einen interessanten Traum
zu fallen. Zu wenig, um Kontakt
zu finden.

Unverzuglich holte ihn eine Ra-
diostimme zuruck zur grenzen-
losen Mudigkeit, die er nun fur
mindestens zehn Stunden Ia-
chelnd zu Uberstehen hatte.
Nemo war gereizt. Er mied je-
den drohenden menschlichen
Kontakt, verfluchte jedes Ding,
das ihm unvorsichtigerweise
uber den Weg lief und unterlie®
tunlichst alle faulen Gedanken
fur und wider einer besseren
Welt.

Nur die Erinnerung an Dika
erhellte den Tag. Und als der
Abend nahte, er wieder er-
schopft aufs Bett fiel und end-
lich den Schlaf fand, den er die
letzte Nacht vergeblich gesucht
hatte, schienen seine Tagtrau-
me wahr zu werden.

Fortsetzung folgt in der nachs-

ten Ausgabe vom Gelegen-
heitsspieler...
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